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Resumo

O facto de num laboratério existirem vérios intervenientes no desenvolvimento dos
diferentes projetos e nao existir um local onde agregar toda essa informacio, torna
complexo ndo sé o processo de armazenamento daquilo que é produzido como tam-
bém a exposi¢io desse mesmo material para com o publico alvo.

A falta de um repositério, esteja ele numa plataforma online ou nio, impede que exis-
ta transmissdo de conhecimentos entre os membros e os projetos do laboratério bem
como entre estes ¢ 0 mundo exterior, o que dificulta a divulgacio e comunica¢io do
laboratério com possiveis interessados. Desta forma, a presente dissertagao vem apre-
sentar o desenho e implementagio de um website para o Context Lab que permita nio
s6 exteriorizar o que ¢ feito no Ambito do laboratério mas também facilitar a que os
seus elementos integrantes possam actualiza-lo de forma simples e rdpida, permitindo
nao s que se crie um armazenamento de conhecimento mas também que se adquira
uma presenca online.

Esta plataforma foi pensada e desenvolvida de acordo com o website que o laboratério
possui, tendo também em conta os interesses e necessidades dos seus utilizadores. Para
tal foi necessdrio desenvolver uma investigagio sobre os temas que este projeto exigia
bem como uma anélise do publico alvo e dos websites de outras entidades que servem
um propésito semelhante ao que aqui queremos alcangar.

PALAVRAS-CHAVE: identidade visual, website, laboratério, repositério, projeto
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Abstract

The fact that in a laboratory there are several players in the development of different
projects and that there is no place to combine all this information makes, not only the
process of storage complex, but also the exposure of that same material to the target
audience.

The lack of a repository, whether it’s on an online platform or not, prevents the
transmission of knowledge between members and laboratory projects as well as
between them and the outside world, which makes it difficult to disseminate and
communicate the laboratory with potential stakeholders. That way, this dissertation
presents the design and implementation of a website for the Context Lab that allows
not only to externalize what is done in the scope of the laboratory, but also to make
it easier for its members to update it in a simple and quick way, allowing not only to
create a knowledge store but also to acquire an online presence.

This platform was designed and developed according to the website that the labo-
ratory has, also taking into account the interests and needs of its users. For that, it
was necessary to develop an investigation on the themes that this project required, as
well as an analysis of the target audience and the websizes of other entities that serve a
similar purpose to what we want to achieve here.

KEYWORDS: visual identity, website, laboratory, repository, project
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1. Introducgao

Com o decorrer dos anos e o avan¢o do mundo digital, temos cada vez mais necessi-
dade de partilhar aquilo que somos e o que fazemos na rede, para que nos consigamos
ligar a outras pessoas com interesses semelhantes. Isto nio acontece apenas a indivi-
duos singulares mas também em todos os conjuntos de pessoas que queiram deixar
uma marca ou simplesmente mostrarem-se ao mundo.

No caso de um laboratério, a forma mais ficil de expor aquilo que é e aquilo que faz é
através da divulgacio da sua investigagio.

No entanto esse processo de divulgacio pode ser dificultado pois cada projeto, desde
o seu infcio até a sua conclusio, passa por virios intervenientes e durante esse tempo
¢ necessdrio armazenar toda a informagio e material que é desenvolvido para que este
nao se perca ou que seja esquecido.

E muito importante para um laboratério ter um registo de tudo o que é desenvolvido
no seu Ambito, nio s6 para apresentar a novos membros ou a potenciais interessados
mas também para permitir que possa ser reutilizado material ja desenvolvido e até
mesmo dar continuidade a ideias que j4 foram antes exploradas.

A existéncia de um controlo sobre toda a informacio relativa aos projetos e ao labo-
ratério bem como o acesso rdpido a essa informacio, permite a que qualquer pessoa
possa ter acesso aquilo que ja foi feito, evitando que nio s6 se percam projetos por
serem muito antigos ou que se necessite de desperdigar uma grande quantidade de
tempo sempre que se quer encontrar algo.

Tal como muito outros, também o Context Lab sentiu a necessidade de comunicar
com o exterior e apresentar-se ao seu publico através da exposigio dos seus projetos no
meio digital, através de um website.

Com isto em mente, espera-se que desta dissertagao resulte uma imagem gréfica e um
website para o Context Lab que visam néo sé dar uma imagem ao laboratério e um
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website que permitam a divulgagio do mesmo a possiveis interessados mas também
facilitar a actualizagio e insercdo de nova informagio na plataforma. Assim sendo,
espera-se que com esta facil actualizacio seja possivel armazenar num sitio s6 toda a
informacio sobre o laboratério e a investigacio que desenvolve, tendo nio s6 os seus
membros como os visitantes um fécil acesso 2 mesma.

1.1. Context Lab

Ha4 cerca de vinte anos que, no Context Lab, um laboratério interdisciplinar, se desen-
volvem projetos com investigadores e colaboradores nas dreas de Tecnologias da Infor-
magio e Comunicagao, Design de Interagao, Estudos de Aprendizagem e Ludicidade e
Engenharia de Contextos Ladicos. As actividades do laboratério organizam-se no seio
do Grupo de Sistemas de Informagio que, por sua vez, faz parte do Centro de Infor-
matica e Sistemas da Universidade de Coimbra (CISUC). Este ¢, maioritariamente,
composto por alunos e professores do Departamento de Engenharia Informdtica da
UC, que se juntam ao laboratdrio para a realizacio de projetos, que servem como
objecto-base para as suas dissertacoes de mestrado e doutoramento. Para além destes,
sdo ainda desenvolvidos projetos financiados e projetos de cariz experimental por parte

de membros efetivos do laboratério.



1.2. Motivagao

Sendo o Context Lab um laboratério com vérios projetos em diferentes dreas de atua-
40, tem vindo a verificar-se uma grande dificuldade no que toca a gestio e divulgacio
do trabalho nele desenvolvido. Atualmente, o Context Lab nio possui um repositério,
com todo o material dos projetos desenvolvidos até hoje, dificultando a sua publica-
¢ao e subsequente divulgagio, resultando assim num website desatualizado. Com esta
proposta, o laboratério sugeria que fosse criado um novo website que apresentasse
todos os projetos desenvolvidos até a0 momento, e que permitisse a fécil atualizagao
de contetidos que fossem desenvolvidos posteriormente.

Ap6s a realizagio de uma investigacio sobre o laboratério, foram apontados outros
problemas que estavam ligados ao problema principal. Quando questionados sobre a
identidade visual do laboratério, verificou-se que era inexistente. O mais préximo que
existia de uma representagio visual do laboratério seria a imagem desenvolvida pelo
laboratério para os “Videojogos 2013”, sendo que esta nio é considerada uma imagem
representativa do laboratério em si.

Os restantes problemas aparecem no seguimento dos anteriormente referidos, tais
como a falta de suportes audiovisuais ou a sua fraca qualidade no que toca & documen-
tagdo dos projetos, e ainda a dificuldade de revisitar projetos antigos, pois nao se sabe
ao certo onde estao guardados e, alguns deles, encontram-se apenas na posse de quem
os desenvolveu.

No sentido de resolver os problemas indicados, propés-se o desenvolvimento do
website e da imagem gréfica do ContextLab, tendo sempre em mente a necessidade de
uma f4cil atualiza¢io e manutencio do website, e dos projetos que o compdem.

A titulo pessoal, a motivacio para a escolha desta proposta de investigagao surge da
vontade de colocar em pritica os conhecimentos adquiridos ao longo dos cinco anos
em que frequentei o curso de Design e Multimédia, num projeto de contexto real.

1.3. Ambito

A presente investigagio insere-se em contexto académico, no 4mbito da finalizagio
do Mestrado em Design e Multimédia, do Departamento de Engenharia Informdtica
da Universidade de Coimbra, nas dreas de design e tecnologia, no 4mbito da cria-
¢a0 de uma plataforma web, com vista a divulga¢io do Context Lab e na publicagio
do trabalho nele desenvolvido. Através dela tentam-se consolidar os conhecimentos
previamente adquiridos colocando-os em prdtica num produto com utilizagdo num
contexto real de trabalho.

De modo a conhecer melhor o laboratério e de perceber quais as suas principais ne-
cessidades, foi necessdrio analisar, de forma mais aprofundada, a plataforma j4 existen-
te e quais as suas carateristicas, com o intuito de desenhar uma interface que melhor
responda as necessidades tanto dos seu visitantes como dos seus membros, criando
ainda uma identidade grafica o identifique e represente.

Esta pesquisa levou a que a plataforma tivesse de servir tanto as necessidades do vi-
sitante, que quer saber mais sobre o laboratério, quanto as necessidades dos membros
do laboratério, que pretendem dar visibilidade aos seus projetos e ao meio em que
estdo inseridos.
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1.4. Objetivos

Tal como referido anteriormente, o objetivo principal desta dissertagiobaseia-se no
planeamento, desenvolvimento e implementacio de um website, que vise a apresen-
tagdo do trabalho desenvolvido no Context Lab, bem como das informagoes a ele
associadas.

Pretende, ainda, organizar toda a informacao criada ao longo dos tltimo anos pelo
laboratério, bem como facilitar a sua atualizagio no final do projeto. Por esse motivo
propoe-se o desenvolvimento de um website pensado, tanto para os membros do labo-
ratério, como para os visitantes, que permita a consulta de informagao de forma clara
e organizada, e a ficil atualizacio dos seus contetdos..

E esperado que esta interface venha resolver os problemas levantados no ponto
anterior, de forma a combater a dificuldade existente na atualizacio e armazenamento
de informacio de forma organizada, fazendo com que, apds o término deste projeto,
haja uma motivagio maior para a exposi¢ao dos projetos ¢ uma atengio maior ao
material multimédia para eles desenvolvido. Desta forma esperamos incentivar, nao s6
a publicagio de novos projetos e atualizagio do website, mas também a criacio de pro-
jetos mais ricos, no que toca aos objetos visuais neles apresentados,traduzindo-se num
beneficio tanto para o labotarério como para os seus membros. Em suma, pretende-se
que no final desta investigacio tenhamos:

Uma interface web de exposi¢io do laboratério;

Um backend do website que permita a ficil manutengao do
mesmos;

Uma identidade grifica do laboratério;

Um manual de normas gréficas a serem utilizadas na imagem e
no website do laboratério.



1.5. Estrutura do documento

Esta dissertagao encontra-se dividida em nove capitulos, os quais se subdividem em
subcapitulos.

O primeiro capitulo, “Introducio”, apresenta o Context Lab juntamente com o
tema da dissertacdo, o seu enquadramento, quais as motivagoes para o seu desenvolvi-
mento e o Ambito em que se insere.

No segundo capitulo, “Estado da Arte”, de cardcter mais tedrico, s3o analisados
conceitos relevantes ao projeto que se ird desenvolver.Numa primeira fase ¢ realizada
uma investigacao sobre os estudos de caso, com o intuito de entender de que forma ¢é
que outras entidades resolveram problemas semelhantes, retirando dai os seus pontos
fortes e fracos. De seguida sio abordados temas como a Experiéncia do Utilizador e o
Web Design, de forma a ir de encontro com as boas préticas do desenvolvimento de
um produto para web com vista no utilizador.

No terceiro capitulo, “Caracteriza¢io do Problema”, ¢ descrito o problema através
da investigacao do material jd existente. Sao ainda realizadas entrevistas, a possiveis
utilizadores, com o intuito de aprofundar o conhecimento sobre as suas necessidades
para com o website que estamos a desenvolver.

No quarto capitulo, “Metodologias e Plano de Trabalho”, serao descritos em detalhe
os processos seguidos no desenvolvimento do projeto, bem como a planificacio das
tarefas do primeiro e segundo semestres, até & conclusio desta dissertagio.

O quinto capitulo, “Design de Contexto”, vem analisar o ambiente em que o utili-
zador vai usar esta plataforma, e quais as funcionalidades que esta necessita de ter, para
que o utilizador possa realizar a tarefa que deseja realizar. Como resultado, teremos um
mapa com todas as pginas do website e entidades de relacionamento entre elas, bem
como um levantamento de todas as funcionalidades que este necessita ter.

No sexto capitulo, “Design de Interface”, inicia-se a fase mais pratica do projeto, na
qual serdo feitas experiéncias de identidade grafica, bem como o desenho de wirefra-
mes e mockups do produto final. Serdo ainda realizados testes de usabilidade de forma
a detectar eventuais erros e corrigir problemas que possam ocorrer, antes mesmo de se
iniciar a fase de implementagao.

No sétimo capitulo, “Implementac¢io da Interface”, sdo descritas detalhadamente
todas as funcionalidades implementadas, bem como as tecnologias utilizadas para a
sua implementagio.

No oitavo capitulo, “Testes de Usabilidade”, sio apresentados os procedimentos uti-
lizados para testar a usabilidade do produto junto dos utilizadores. Sao ainda expostos
os resultados desses mesmo testes, seguidos da sua andlise, com o intuito de encontrar
e resolver possiveis problemas no website.

Finalmente, o capitulo, “Conclusio”, vem recapitular todo o trabalho desenvolvi-
do até a0 momento, assinalando os objetivos alcangados ou nio, e quais os objetivos
futuros para este projeto.

P4g. 23



Pag. 24



2. Estado da Arte

Neste capitulo ¢ feita uma pesquisa e andlise por temas que vao servir de apoio e com-
preensdo do projeto. Numa primeira fase, é feita uma andlise do problema, comegan-
do por investigar o que é o Context Lab. Faz-se uma contextualiza¢io do projeto na
sua drea de atuacio e nos campos do design e da tecnologia a que pertence, de forma a
melhor compreender as suas necessidades.

Apbs conhecer o que vamos trabalhar eo problema a que estamos a tentar dar res-
posta, foi necessdrio perceber como ¢ que outras entidades, da mesma drea de atuagio,
ou com linhas temdticas semelhantes, respondem a problemas idénticos. Desta forma
¢ possivel identificar as virtudes destes projetos, que podem guiar-nos no que estamos
a desenvolver e quais os erros a evitar.

Tendo em conta que este website visa dois tipos de utilizador — o visitante e 0 mem-
bro do laboratério — tornou-se indispensdvel analisar de que forma é que poderiamos
garantir uma boa experiéncia a esses utilizadores na sua usufrui¢io deste sistema bem
como a forma mais eficaz de perceber, junto deles, quais as suas necessidades e requisitos.

Atendendo a que se pretende o desenvolvimento de uma identidade gréfica e de
uma plataforma web, ¢ também efetuado um levantamento sobre o que é o web
design e quais as suas caracteristicas, para melhor desenvolver uma plataforma que vd
de encontro as boas préticas de design a adotar no que diz respeito a interagio e as
interfaces.
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2.1. Context Lab

O Context Lab é um laboratério de investigacio que pertence ao Grupo de Sistemas
de Informagao do Centro de Informdtica e Sistemas da Universidade de Coimbra (c1-
suc). Ha cerca de vinte anos comegou a ser organizado o Context Lab, um laboratério
interdisciplinar, cujo foco principal é a Interagdo Humano-Computador (1HC), com
foconas dreas de Design de Interacdo, Estudo da Aprendizagem e Ludicidade e Enge-
nharia de Contextos Lidicos. A sua actividade foi sendo organizada informalmente e
durante muitos anos era sinénimo com “labC6.2” pois era esse o ponto de encontro
das pessoas com afinidade de interesses de investigagio.

A 1HC é uma drea de atuagio muito ampla e, apesar do laboratério desenvolver
projetos no 4mbito das diferentes dreas apontadas anteriormente, nos tltimos anos,
tem vindo a realizar grande parte do seu trabalho no 4mbito do desenvolvimento dos
jogos.

Com o crescimento do nimero de projetos desenvolvidos pelo laboratério, surgiu
a necessidade de organizar o volume de documentagio que estava a ser criada: nao
$6 para a organizagio do préprio laboratério, mas também para mostrar todo esse
trabalho para fora, com o intuito de dar a conhecer o laboratério e as pessoas que nele
trabalham.

A solugdo encontrada passou pela criagio de um website, que tomasse as caracteristicas
de um repositério, em que seria colocado todo o material desenvolvido. No entanto,
esse mesmo website acabaria por cair em desuso, tendo em conta a dificuldade que os
membros deste laboratério sentiam ao publicar um novo projeto.

Surgiu ainda a preocupagio de que, como o Context Lab nio tem uma identidade
nem uma plataforma que a acompanha, os investigadores nao tivessem tanto a ideia
de pertenga a algo, pois os projetos publicados seriam expostos como seus e dos seus
colaboradores e ndo como desenvolvidos no ambito do laboratério. E ainda importan-
te realcar que, para os seus membros, o website deveria ser mais do que uma platafor-
ma de exposicio de projetos e dos investigadores/autores que os desenvolveram, mas
também um meio de comunicagio para possiveis interessados em colaborar com o
laboratdrio e os projetos em curso. Tendo isto em consideragio, foi criada esta propos-
ta de dissertagdo, com vista a tentar dar resposta aos problemas j4 mencionados, bem
como aqueles que, certamente, irdo aparecer no decorrer do seu desenvolvimento.

No desenrolar deste projeto, serd necessdrio perceber de que forma é que o website ird
resolver a inexisténcia de comunicagio e exposi¢ao do laboratério, para com o exterior,
e ainda a falta de um repositério interno, onde sejam armazenados os projetos desen-
volvidos.

Com a investigagio jd realizada, foi possivel verificar que, até a0 momento, nao
existe uma plataforma que sirva como arquivo dos projetos que foram realizados,
levando a que apenas o seu autor tenha acesso a0 mesmo, e consequentemente a uma
maior probabilidade de perdas de informagio e & impossibilidade de todos os mem-
bros terem acesso a todo o material j4 desenvolvido. Assim sendo, serd necessdrio fazer
uma pesquisa sobre quais os projetos ja realizados e, posteriormente, contactar os seus
autores, com o objetivo de lhes solicitar a partilha dos projectos realizados.

Depois de criar esse repositdrio organizado de projetos podemos entio passar para
o desenvolvimento da plataforma web, que terd como fungio organizar, tanto esses
projetos, como toda a informagao que o laboratério considere pertinente partilhar
com o exterior.E fundamental constatar que nem todo o material existente contém as



mesmas caracteristicas ou elementos, o que torna dificil criar uma estrutura especifica
para a sua apresentagio. Serd ainda necessdrio organizar o material desenvolvido por
categorias e, posteriormente, perceber qual a informagao que é imprescindivel ou nao,
em cada uma delas. Terd entdo de se encontrar uma grelha base, que possa ser adapta-
da as necessidades de cada projeto. Este aspecto implica que o website, para se manter
ativo, tenha que ser de ficil manutengio para impedir que cada atualizagio de um
novo projeto se torne um processo complicado e demorado, que acabaria por levar a
acumulagio de um grande volume de nova informagio que, previsivelmente, deixaria
de ser colocada online por falta de tempo ou simplesmente pela dificuldade que esta
agao iria requerer.

No final desta pesquisa constatou-se, ainda, que o laboratério s6 é conhecido pelas
pessoas que nele desenvolvem investigacio, ou por pessoas que estejam em contacto
com esses projetos. Isto faz com que a percentagem de ptiblico que conhece o labora-
torio seja relativamente reduzida, impossibilitando a sua divulgacio e conhecimento a
entidades externas. Por este motivo terdo de ser analisadas as formas de comunicac¢io
necessdrias para que este website nao se limite a ser um repositério interno de projetos,
mas que se torne no seu préprio meio de divulgacio.
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2.2. Estudos de caso

Os estudos de caso sdo ferramentas Uteis na pesquisa, que se focam na transi¢io entre
a teoria e a prética. Este ¢ um formato que surgiu nas escolas de direito em 1870,
aparecendo posteriormente nas escolas de medicina e gestao por volta de 1980, sendo
também usado em sistemas de informagio e design (Breslin, et al., 2008). Em todos
esses casos de adogao dos estudos de caso, houve um entendimento de que a resolu-
¢ao de problemas estd na raiz da experiéncia pessoal. Os estudos de caso sao uteis na
pesquisa exploratéria pois permitem que existam mais fenémenos para comparagio,
informagao, ou inspiragao, sendo que também podem ser usados no estudo dos efeitos
da mudanga, de novos programas ou de inovagao.

Estes tém como principal foco ganhar conhecimento detalhado e intensivo sobre um
caso ou um grupo de casos relacionados (Martin, et al., 2012). Durante essa recolha e
andlise devem ser realizados os seguintes passos:

Selecionar um ou mais casos para uma determinada situagao ou 4rea de estudo;

Estudar o caso no seu contexto;

Recolher a informacio através de diferentes métodos como entrevistas, observagio,
medidas e documentos de andlise.

Os estudos de caso requerem que o investigador determine um problema, coloque
hipéteses iniciais, conduza a pesquisa através de entrevistas, observe, e tenha em conta
outras formas de recolha de informacio (Martin, et al., 2012).



2.3. Modelo de analise

Na criagio de um website e da imagem de um laboratério, ¢ fundamental perceber o
que ¢é que outros laboratérios da mesma drea ou de dreas proximas decidiram apresen-
tar.Posteriormente este material ¢ avaliado, permitindo assim perceber quais os erros
nele cometidos, evitando repeti-los no nosso trabalho. E ainda uma forma de compa-
rar os diferentes projetos de modo a conseguir um website que se distinga dos restantes
na sua 4rea.

Tendo em contas as cinco regras apresentadas anteriormente, foi criado um modelo
para ser mais fdcil analisar e comparar todos os websites. Para isso foi crucial perceber
quais os aspetos que seria necessdrio avaliar em cada website e que tipos de website
pesquisar. Ao iniciar esta pesquisa, foi fundamental perceber o que é que um site sobre
um laboratério apresenta estando assim a analisar unidades congéneres. Torna-se
igualmente crucial restringir ainda mais a pesquisa e perceber, de facto, como é que
os laboratérios que desenvolvem a sua pesquisa na mesma drea de atuagio que estes,
resolveram o problema de exposicio do seu trabalho. Esta pesquisa foi importante
para garantir que era do nosso conhecimento, tanto as solugoes por parte de laboraté-
rios no geral, quanto desta drea em especifico, para tentar detectar a existéncia, ou nio,
de diferencas.

Sempre que procuramos encontrar uma nova solugio para o nosso problema, pode
ser muito enriquecedor fazer pesquisa noutras dreas para podermos alargar o nosso
conhecimento e procurar solugoes diferentes daquelas que jd estdo a ser usadas. Desta
forma poderemos aprender coisas novas noutras dreas que possam contribuir positiva-
mente para o desenvolvimento do nosso projeto. Nesse sentido foi iniciada a pesquisa
com o intuito de perceber como ¢ que, fora de um laboratério de investigagao, as en-
tidades expoem os seus projetos. Foi entdo que surgiu a procura de websites de revistas
e projetos de design que, apesar de nio estarem ligados a este projeto de forma direta,
permitiram perceber como ¢é que o design pode contribuir para uma melhor apresen-
tagao da informagio, e quais os elementos que sdo por estes utilizados para apresentar
os seus projetos de forma mais apelativa e atrativa.Esta andlise ndo pretende focar-se
no design do website mas nos seus contetdos, e na sua organizagio e navegabilidade.
Contudo, serdo tidos em conta alguns aspectos visuais por se considerarem fazer parte
de uma anilise geral, nomeadamente a evidéncia do uso, ou nao, de grelha para orga-
nizar os elementos na pdgina e a utilizagio de imagens ou a falta delas.

Para melhor organizar os websites avaliados, estes foram divididos em trés
grupos. No primeiro grupo foram analisados websites de centros e laboratérios de
investigacdo. Estes serdo os concorrentes diretos do nosso produto e é junto deles que
podemos recolher mais informacio sobre o que estd a ser feito e como estd a ser feito.
No segundo grupo passamos para uma investigacao mais restrita, em que sio analisa-
dos apenas websites de centros de investigacdo e laboratérios direcionados para os jo-
gos. Desta forma ¢ possivel analisar se existem diferencas entre os websites deste grupo
e do grupo anterior e, se estas existirem, perceber o porqué da sua existéncia e quais as
vantagens e desvantagens da aplicagio do mesmo tipo de solugdo no presente projeto.
O terceiro grupo vem alargar a drea de investigagio pois, como foi visto anteriormen-
te, ¢ importante analisar a concorréncia indireta pois, apesar de ter propdsitos comple-
tamente distintos, podem ter elementos semelhantes e assim permitir que se aprenda
com eles. Assim sendo, foram analisados websites que nao pertencem a grupos de
investiga¢do mas que, como estao ligados a drea do design e das artes, tal como os dois
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grupos anteriores, também eles expoem os projetos desenvolvidos ao publico através
de websites. O objetivo destes trés grupos é perceber quais as diferengas e semelhangas
que estes apresentam na forma de comunicar a informagio com o publico de forma a
recolher todos os pontos positivos e negativos para posteriormente podermos utilizi-
-los e evitd-los, respetivamente.

Ao colocar os diferentes websites lado a lado, foi possivel constatar que os tdpicos em
que estes se dividem eram muito semelhantes e que, na maioria das vezes, era alterado
apenas o nome das categorias em que estavam divididos, mantendo-se o contetido
igual. Desta forma foi possivel recolher um conjunto de parAmetros nos quais se ia
centrar a pesquisa:

o Menu, se este se encontrava ou nio na pdgina e de que forma
era utilizado;

as Linguas em que o site estd disponivel, para perceber se era
ou nao comum a disponibilizacio do website em virias linguas;
a Pdgina principal (home page), se esta era existente ou nao e o
que era apresentado na mesma;

os Destaques, se existia algum tipo de informagao destacada e
qual era a informacio;

a Equipa, de que forma é que cada uma destas entidades orga-
nizava e apresentava a sua equipa;

as Publica¢des e os Projetos, para perceber se existia ou nao dis-
tingao entre eles e de que forma é que era feita essa separagio;
as Imagens, se estas existiam ou nio nas paginas e em que
pontos é que a sua presenga era mais recorrente;

as Noticias, para perceber se existia ou nio alguma secgio com
as noticias ligadas ao laboratério e se esta seccio era indispen-
sdvel ou nao;

e Contactos, para comparar de que forma ¢ que cada entidade
permitia o contacto do utilizador.

No final da anilise, foram retirados os pardmetros da Lingua Falada, Noticias e Des-
taques pois eram tépicos em que grande parte dos websites nao apresentava informa-
a0 ou a que era apresentada mantinha-se igual em todas as entidades.

2.3.1. Investigagao em Interagao
Inicia-se a fase de investigagdo com website de centros e laboratérios de investigacio.
Estes sao considerados como entidades congéneres pois exercem fungoes semelhan-
tes as do Context Lab. Desenvolvem investigacio em diferentes dreas de atuagio e
expdem essa investigacio ao publico através de um website no qual podemos encon-
trar, tanto os seus projetos, quanto outras informagdes pertinentes sobre eles. Esta
andlise foi feita com base nos diferentes tépicos apresentados anteriormente, de forma
a garantir que todos os websites fossem analisados por igual, sem qualquer tipo de
discriminacio entre estes.

Na tabela a seguir apresentada (tabela 1) podemos ver todos os websites que foram
analisados em profundidade, sendo que foram retirados alguns deles pois a sua andlise
nao originou resultados relevantes.
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CEGOT — CENTRO DE ESTUDOS DE GEOGRAFIA E ORDENAMENTO DO
TERRITORIO
O Centro de Estudos de Geografia e Ordenamento do Territério (Figura 1) é um
espago de investigagio colaborativo. E reconhecido desde 2008 pela Fundagio de
Ciéncias e Tecnologias e resulta de um trabalho cooperativo entre as Universidades de
Coimbra, Porto e Minho.

Apesar de ser um centro de uma 4rea muito distinta, os seus objetivos sio semelhan-
tes aos do Context Lab pois promove o conhecimento cientifico, promove a coopera-
¢do em diversos niveis e 4reas.

URL: https://cegot.pt/pt

CEGOT  Centro de Estudos de Geografia e Ordenamento do Territério EN
(3] |NVEST|GACAO Todos os grupos de ir
Apresentaggo O grupo Natureza e dindmicas ambientais esta #
comprometido com o avanco da investigagao cientifica
em dinamicas ambientais. Esta investigacao é @

desenvolvida nas interfaces da litosfera, atmosfera,
hidrosfera e biosfera, e tem como objetivo central a
resposta a importantes desafios societais tais como o
das alteragées climaticas.

Os topicos privilegiados por este grupo, em termos de investigagdo
fundamental e aplicada, sdo:

Geografia Fisica de Portugal: este tema de investigagao centra-se no

¢o do heci 1to sobre a dinamica ambiental das formas de
relevo, clima, agua e vegetagao. Procura-se o conhecimento dos
mecanismos e o desenvolvimento de metodologias inovadoras de
representagao cartografica dos processos em estudo, auxiliando néo s6

CONTACTOS PESQUISA

MENU

Dividido em trés grupos principais que se dividem em diferentes se¢des, o que permite
organizar a informagao apresentada. Este é ainda um menu que se apresenta de forma

permanente no cabecalho da pdgina, mostrando sempre em que local do website é que

o utilizador se encontra.

APRESENTAGAO
Na pdgina inicial ¢ apresentado um slideshow com diversas fotografias. E ainda feita
uma apresentagio sobre o centro de investigagdo e quai os objetivos do mesmo.

INVESTIGAGAO

A segio da investigacio encontra-se dividida em 3 sub secoes, segundo as dreas de
estudos. Dentro de cada uma temos uma apresentagio sobre no que consistem as ati-
vidades de cada grupo dentro dessa drea, os investigadores envolvidos e as publicacoes
e os projetos desenvolvidos, que se encontram com um link para sites externos onde

estao publicados.

EQUIPA

Esta ¢ apresentada numa lista de nome no qual, ao carregar, temos acesso a fotografia
da pessoa, nome e e-mail, universidade a que pertence é tipo de membro, habilita¢oes,
grupo a que pertence, dreas € temas de investigacao, links para pagina externas que
contém mais informagao acerca da pessoa.



PUBLICAGOES

Estas encontram-se em lista no qual podemos ver o nome, ano ¢é local de publicagio.
Sao ainda acompanhadas com um link para pdginas externas no qual é possivel ter
acesso a toda a informacio sobre a publicagiao em questao.

PROJETOS

Os projetos sao divididos em dois grupos e, dentro destes, podemos ver o nome, data
e financiamento de cada projeto. Estes sao ainda acompanhados de um link para pégi-
nas externas no qual podemos ver toda a informagio sobre cada um dos projetos.

IMAGENS
S6 sdo encontradas imagens no slideshow da pdgina inicial, com fotografias do centro,
e a acompanhar o nome de cada um dos investigadores.

CONTACTOS
Os contactos sao apresentados no rodapé do website a identificagao, contacto teleféni-
co e e-mail das universidades que integram o centro de investigacio e do coordenador

geral do mesmo.

ANALISE GERAL
Este é um website que se foca maioritariamente na exposi¢io da informa¢io no forma-
to de texto, nio o fazendo acompanhar de imagens. Apesar disso, a informagao estd
bem organizada através do menu que se encontra sempre presente no cabecalho do
mesmo.

As informagoes apresentadas no website, sio apenas aquelas que se encontram dire-
tamente ligadas com o mesmo, tudo o resto é acompanhado com um link exterior a

pdgina.
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MARE — CENTRO DE CIENCIAS DO MAR E DO AMBIENTE
O Centro de Ciéncias do Mar e do Ambiente (Figura 2) é um centro de investigagio
cientifica que concentra em si grande diversidade de valéncias e meios. O MARE
tem competéncias técnicas e cientificas para abordar todos os ecossistemas aqudticos,
sendo que estd dividido pelos pélos na Universidade de Coimbra, Lisboa, e Evora, no
Politécnico de Leiria, no ISPA e na Madeira.

URL: http://www.mare-centre.pt/pt

MEDIA ¥  CONTACTO

O MARE integra dois grupos de ir 40 com uma a e (1) Bacias F a e (2 E i costeiros e oceano.

O MARE inclui sete linhas tematicas de investigacao, apoiadas num ou em ambos os Grupos de Investigagao, permitindo intercambio de ideias, conhecimentos,
metodologias, aplicacoes e disseminagao no seio do MARE.

GRUPO DE INVESTIGAGAQ

MENU
Dividido em sete grupos, os quais se subdividem nas diferentes categorias de cada um.

A sua presenca é constante no cabecalho da pdgina, no entanto, nao é muito percepti-
vel a diferenca entre a drea do menu selecionada e da nao selecionada.

O segundo menu, que é apresentado ap6s selecionar uma das sete divisdes do menu
principal, encontra-se em blocos, em que cada célula é uma das categorias do mesmo.

APRESENTAGAO
Na pégina principal é apresentado um slideshow no qual se encontram as tltimas
noticias do centro. Podemos ainda ver um calenddrio com os eventos futuros que, ao
clicar no mesmo, temos acesso a descri¢ao do eventos, assim como o local em que se
vai realizar.

Podemos ainda ver uma pequena descrigio do centro, acompanhada de links para as
restantes paginas do mesmo.

INVESTIGAGAO

A investigagao ¢ dividida em seis sub secgoes, nas quais fazem parte “grupo de investi-
gacio”, “linhas temdticas”, “equipa’, “projetos”, “publicagdes”, e “biblioteca de dados”.
Em cada uma delas é possivel encontrar as informagoes correspondentes a divisao
selecionada.



EQUIPA
Na secgao da equipa podemos ver todos os membros do centro por ordem alfabética.
Cada um deles ¢ apresentado com uma fotografia, nome e universidade, sendo depois
possivel selecionar cada uma das pessoas e assim saber mais sobre cada uma delas. Nes-
te caso é-nos fornecido o e-mail, a fungao, as habilitagdes, 0 ORCID, o ResearchGate,
o Google Scholar, o resumo das suas atividades e os seus destaques.

E ainda possivel, na irea de pesquisa, encontrar determinado membro da equipa
através do nome, e-mail, especializacio, polo, grupo de investigacdo e linhas temdticas.

PUBLICAGOES
Na area das publicacoes, estas encontram-se divididas por anos e, dentro de cada ano,
temos uma lista com a citagdo para a mesma, a qual se encontra acompanhado por um
link para o exterior da pdgina no qual temos acesso a publicagio por inteiro no local
em que foi publicada.

Nesta drea podemos ainda pesquisar por publicagées em especifico utilizando a 4rea
de pesquisa.

PROJETOS
Os projetos encontram-se numa grelha de quadrados em que cada quadrado corres-
ponde a um projeto. Ao aceder a cada projeto, temos informacoes especificas sobre
cada um deles e, em alguns casos, links para pdginas externas em que se encontra o
mesmo.

Na pdgina em que se encontram todos os projetos, tem ainda uma 4rea de pesquisa
que permite encontrar projetos especificos de forma mais rdpida.

IMAGENS
As imagens neste website encontram-se apenas na ilustragio das noticias apresentadas
na pdgina inicial, nio existindo mais imagens relevantes durante o restante website.

CONTACTOS

Na drea de contactos, podemos encontrar as informagées de morada, e-mail e contacto
telefénico dos diferentes polos em que se encontra este centro de investigacio. Tem
ainda uma drea de e-mail que permite contactar diretamente cada uma das universida-
des envolvidas.

ANALISE GERAL

Este é um website que dd mais importincia a exposi¢ao do préprio centro e do que ¢
que este consiste ¢ em que trabalha, e ndo tanto ao que estd a ser desenvolvido em prol
do mesmo. Desta forma, temos muita informagao do que é que este pode oferecer e
aquilo que estd a ser desenvolvido, mas h4 falta de informacdo no que diz respeito a
drea dos projetos ou publicacdes pois apenas apresentam as informagoes gerais de cada
um ¢, muitos deles, ndo sdo acompanhados de links para pdginas externas nas quais se
possa ver, por inteiro, toda essa informagao.
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MIT — MIT MEDIA LAB

O MIT (Figura 3) é uma das principais organizagoes académicas e de pesquisa do

mundo. Nele podem ser encontrados um vasto nimero de profissionais na drea do

design, engenharia, artes e ciéncias que criam tecnologias e experiéncias as pessoas en-

tender e transformar as suas vidas, comunidades e ambientes. Este promove ainda uma

cultura de pesquisa interdisciplinar que retine diversas dreas de interesse e investigacio.
URL: https://www.media.mit.edu/

0N

News +Updates
Research
About

Graduate Program
People

Events

Videos

Member Portal biomechatronics

MENU

Neste menu podemos encontrar uma grande variedade de tépicos que podem ser se-
lecionados e, dentro destes, temos ainda mais tépicos que podem ser escolhidos. Este
menu encontra-se, de forma constante, na lateral esquerda do website, menos quando
se acede a “pesquisa’, “eventos” e “portal de membro”.

Este ¢ um menu que nao permite ao utilizador perceber em que local do websize se
encontra pois, apds selecionar uma das opgoes do menu, essas dao lugar a novas op-
coes, tendo o utilizador que voltar a pdgina inicial caso queira selecionar outra op¢ao
do menu inicial.

Existe, no entanto, um segundo menu no canto superior de todas as paginas no qual
o utilizador tens acesso as primeiras e segundas op¢des do menu sempre que necessitar,
no entanto ¢ pouco perceptivel visto que existe outro menu que se encontra sempre
visivel, levando a inutilizac¢io deste segundo.

APRESENTAGAO
Nesta pdgina inicial, temos acesso as tltimas novidades do laboratério, assim como a
opgao de pesquisa e de aceder a conta pessoal do website.

INVESTIGAGAO
A investigagdo encontra-se dividida em sete grupos, consoante o tipo destes.

Desta forma o utilizador pode procurar de forma mais especifica aquilo que procura
ou entdo ver todos os projetos na op¢io de “ver tudo”.



EQUIPA
Nesta pdgina vemos os membros numa lista, na qual consta a sua fotografia, acompa-
nhada do nome e da profissio que exerce. Do lado esquerdo, no menu, temos ainda
acesso aos restantes membros, organizados pelo tipo de fungio que exercem.

Ao selecionar especificamente uma determinada pessoa, temos acesso a uma visao
geral da mesma, s suas atualizagoes e aos eventos em que participou. Podemos ainda
ver o seu e-mail, website pessoal e o grupo a que pertence dentro do laboratério.

PUBLICAGOES
As publicagoes sio apresentadas numa lista na qual podemos ver o nome, descarregar
o pdf e ver as hashtags associadas a este.

Ao carregar numa publica¢io em especifico, temos acesso as informagdes mais deta-
lhadas desta, o seu Abstract e ainda a outros materiais com contetdo relacionado com
o projeto que escolhemos.

PROJETOS
Os projetos encontram-se organizados numa grelha, no qual podemos ver o seu nome,
0 grupo a que pertencem, uma foto ilustrativa e ainda o inicio de um texto.

Ao selecionar um projeto, temos acesso a visao geral do projeto, geralmente com
texto, imagens e videos, as pessoas envolvidas no mesmo, ao grupo a que pertence e as
suas hashtags.

IMAGENS

As imagens podem ser encontradas a ilustrar os diferentes tipos de pesquisa e a mos-

trar os projetos. Podemos ainda encontra-las na drea das pessoas e na pdgina principal.
Podemos ainda encontrar alguns videos em determinados projetos.

CONTACTOS

Na drea de contactos, podemos ver os diferentes e-mails, a morada, informagao impor-
tante sobre o laboratério e ainda contactar o laboratério através de é-mail na prépria
pagina. Temos ainda acesso as redes sociais do mesmo.

ANALISE GERAL

Este é um website que, para além de passar toda a informacio sobre o laboratério e os
membros que dele fazem parte, também mostra a pesquisa que nele ¢ feita, nio recor-
rendo a links para pdginas do exterior.

Este site permite ainda que, para além de existir o website para qualquer pessoa visi-
tar, exista uma 4rea de acesso apenas para membros do laboratério que tém as creden-
ciais de acesso, entrarem neste.

Mantém ainda a estrutura de grelha em grande parte do website e usa adaptacoes do
seu logotipo, para identificar todos os grupos que nele existem.

O uso de elementos visuais é muito usado durante todo o site, quebrando os blocos
de texto que pudessem existir sem estes, permitindo que seja um site mais apelativo
para o utilizador.
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CDV — COMPUTATIONAL DESIGN & VISUALIZATION LAB

O CDV (Figura 4) ¢ um laboratério de pesquisa que, tal como o Context Lab, per-
tencente ao Centro de Informdtica e Sistemas da Universidade de Coimbra (CISUC).
Este é um laboratério de pesquisa multidisciplinar que retine tanto cientistas da com-
putagio, como designers gréficos, artistas de novas medias, matemdticos e bidlogos.

URL: https://cdv.dei.uc.pt/
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MENU

O menu encontra-se dividido em seis partes e permanece no cabegalho da pdgina ao
longo do website, acompanhado por uma 4rea de pesquisa. Permite ainda ao utilizador
perceber em que local estd do mesmo através de sublinhado bem como ter ficil acesso
a todo o contetudo do website.

APRESENTAGAO

Na pédgina de apresenta¢do podemos ver os ultimos projetos realizados pelo laborats-
rio ordenados cronologicamente acompanhados por uma imagem representativa do
projeto, o seu nome e data.

No final da pdgina ¢ ainda possivel consultar as informagées de contacto e a morada.

INVESTIGAGAO
Nio existe uma secgio em que engloba toda a investigacdo pois esta encontra-se divi-
dida em duas secgdes, publicagoes e projetos.

EQUIPA

A equipa ¢ apresentada numa grelha de quadrados, no qual podemos ver o nome,
fotografia e cargo que cada membro ocupa. Ao selecionar uma pessoa em especifico
temos acesso a pagina individual de cada um onde podemos encontrar uma descrigio
sobre o proprio juntamente com os projetos a ele associados.

PUBLICAGOES

As publicagées encontram-se numa lista na qual temos acesso a vérios links que permi-
tem aceder a outras pdginas na qual se encontra toda a informacio acerca da publica-
cdo escolhida.



PROJETOS

Os projetos encontram-se numa grelha de quadrados no qual podemos ver uma
imagem representativa de cada um, o nome e a data. Existe ainda uma lista do lado
esquerdo em que é possivel ver todos os temas em que este laboratério trabalha e a
quantidade de projetos desenvolvidos em cada um desses temas.Ao selecionar um pro-
jeto em especifico temos acesso 4 sua apresentagio, bem como imagens do seu desen-
volvimento, os membros que o desenvolveram e os locais em que este apareceu.

IMAGENS

As imagens podem ser encontradas nos projetos, na identificagio das pessoas do labo-
ratdrio e nas noticias. Estas ndo s6 complementam o texto que estd a ser apresentado
como ajudam no processo de explicagio dos projetos.

CONTACTOS
Podemos encontrar na drea de contactos o e-mail, a morada e links para diferentes
sites a que estdo associados.

ANALISE GERAL

E um website que recorre ao uso de imagens para complementar a informagio que se
encontra no texto que estd a ser apresentado. Desta forma facilitam a leitura rdpida
dos contetdos e permitem que estes possam ser reforcados com estimulos visuais.
Este website oferece ainda uma drea de log in para os membros do laboratério no qual
se supde que exista informagdo mais especifica para estes ou que seja 14 o local onde é
feita a manutencio e atualizagio da informacio do mesmo.

2.3.2. Investigagao em Jogos

Passamos agora para a andlise de centros e laboratérios cujo foco principal ¢, tal como
no Context Lab, o desenvolvimento de jogos (tabela 2). Esta investigagao por enti-
dades relacionadas com temas mais préximos do laboratério surgiu da necessidade

de perceber se existia ou nio diferencas significativas entre a forma como centros e
laboratérios de dreas distintas apresentam a sua informacio e investigagio e, caso isso

se comprove, perceber quais sdo essas diferengas e se sio uma mais valia para o projeto.

Iremos analisar mais uma vez de que forma é que estes comunicam com o publi-
co e mostram a sua investiga¢do. Como existe uma grande quantidade de grupos de
investigacdo que focam o seu trabalho na drea de jogos, foram analisados apenas sete
que podemos ver na tabela abaixo. Como foi possivel perceber que o tipo de informa-
¢30 que apresentam nao varia muito, foi analisado com mais pormenor apenas os que
foram con
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Site de Menu Lng Apresentacdo/ Investigagao Destaques | Equipa Publicagoes | Projetos/ Imagens  Noticias Contactos
laboratdrios Home page Pesquisa
MICAGL Sobre, Projetos, ING Missdao, Projetos, | Projetos Projetos Cargo, Nome, Nome, Projecto, E-mail,
Eventos, Comunidade, Descrigao, E- Descrigao, Pessoas Morada,
Pessoas, Académico mail Imagem/video Facebook,
Recursos, Twitter,
Game design Vimeo,
BFA, Residéncia Instagram,
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Center for Home, Sobre, ING Destaques, Advanced Centro, Nome, Foto, Nome, Data, Nome, Projectos, Nome, Morada, E-
games and Pesquisa, Noticias recentes, visualization and | Projecto, Link, Grupo a Investigadores, | Descrigao, Foto, | Noticias, Data, mail,
Pessoas, Parceiros, Sobre,  interactive Faculdade que pertence Links Data, Tags, Pessoas Descrigdo, | Telefone,
playable Projetos, Publicagdes, systems, Categorias Link Facebook,
media Contactos Eventos Assistive Vimeo,
sociotechnical Twitter
solutions,
Augmented
design lab,
Expressive
intelligence
studio, Social
emotional
technology lab,
Software
introspection
laboratory
MIT Game Blog, Eventos, ING Contactos, Nome, Nome, Projetos Twitter,
Lab Sobre, Estudos, Publicagdes, Descrigao, Descrigao Facebook,
Pesquisa, Projeto Cargo, Grupo a Youtube
Jogos, Give to que pertence,
MIT Especialidade,
Jogos, Cursos
GR Sobre, ING Descrigao, Game Research, | Projectos Nome, Data, Nome, Data, Home page, Data, E-mail,
Novidades e Spotlight, Noticias = Special Interest, Investigadores, | Investigadores, | Noticias Nome, Morada,
eventos, Groups, Projects, Local de Tema, Descrigdo, | Facebook,
Pesquisa, Seed Money, publicagdo Parceiros, Fotos Linkedin,
Educacao, Publications, Financiamento, Twitter,
Colaboragao, Game Research, Link Youtube,
Redes Sociais, Magazine, Motion Instagram
Contactos Capture Lab
Ng88e8g
L o O .m » O
238£ 88 5%
©LS8ETLE R
g 2 o © 2
b > %]
3 0° <
£

Jogos

P&g. 40



MICAGL - MARYLAND INSTITUTE COLLEGE OF ART GAME LAB

O MICA Game Lab (Figura 5) exerce a sua investiga¢ao no desenvolvimento de jogos
como forma de cultura vital para a aprendizagem. Pertence a Faculdade de Artes do
Instituto de Maryland, desenvolvendo a sua atividade dentro do laboratério e em
conjunto com parceiros que queiram explorar o potencial dos jogos.

URL: http://gamelab.mica.edu/
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MENU

O menu encontra-se no cabegalho da pédgina, ao longo de todo o website e estd dividi-
do em sete seccoes. Pode ser acedido a qualquer momento e identifica, a negrito, em
que parte do website o utilizador se encontra.

APRESENTAGAO
Na apresentacio temos vérios textos que dao a conhecer o laboratério e ainda um
conjunto de imagens que mostram alguns dos projetos e pessoas nele envolvidas.

INVESTIGAGAO
Nao existe pois esta resume-se apenas aos projetos.

EQUIPA
Equipa dividida por cargos em que, cada pessoa, é apresentada pela sua fotografia,
nome, descri¢ao e endereco de e-mail.

PUBLICAGOES
Naio existem.

PROJETOS
Os projetos sdo apresentados numa grelha de quadrados no qual podemos ver uma
imagem ilustrativa do mesmo, o nome e uma pequena descri¢io. Ao selecionar um
determinado projeto temos toda a informagio do projeto e ainda fotografias do seu
processo de criacdo e/ou utiliza¢io. So ainda apresentados os antigos membros do
laboratério.

Fig. 5- Print
screen do
website MICAGL
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Fig. 6 - Print
screen do
website CGPM

Pag. 42

IMAGENS

E possivel encontrar imagens na pagina inicial, na identificagio dos membros da
equipa, na identificagio dos projetos e ainda na apresentacio do projeto em si. Este ¢
um website que usa muitas imagens para ilustrar e documentar os projetos e eventos
realizados.

CONTACTOS
Neste website podemos encontrar a morada, o e-mail e ainda as diferentes redes sociais
do laboratério.

ANALISE GERAL
E um website que se apoia muito no uso de imagens para mostrar o trabalho desen-
volvido. Desta forma, para além do texto sobre o laboratério, os seus membros e os
trabalhos desenvolvidos, temos as imagens que o complementam.

Isto permite que nao seja necessério ler todo o texto para, de forma rédpida, perceber
0 que estd a ser desenvolvido, olhando apenas para as imagens.

CGPM — CENTER FOR GAMES AND PLAYABLE MEDIA
O Center for Games and Playable Media (Figura 6) abriga os cinco laboratérios de
pesquisa da Universidade da Califérnia em Santa Cruz relacionados com jogos, in-
cluindo o Expressive Intelligence Studio - um dos maiores grupos técnicos de pesquisa
de jogos do mundo. O CGPM possui ainda uma das maiores faculdades interdiscipli-
nares, de Ciéncia da Computagio, Psicologia, Economia, Engenharia da Computacio,
Literatura, Teatro e Arte.

URL: https://games.soe.ucsc.edu/
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Technology
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research in the area of computer vision, graphics, h puter i i i
Expressive Intelligence Studio and education. The group builds and studies interactive systems, processes and methods to
advance the state of research in the areas of focus.
Social Emotional Technology Lab >
Software Introspection Lab
ASSISTIVE SOCIOTECHNICAL SOLUTIONS

MENU

Este menu ¢ dividido em seis secgoes, as quais se dividem em sub sec¢oes, manten-
do-se presente presente no cabegalho da pdgina ao longo de todo o website. Permite
ainda ao utilizador saber sempre onde se encontra no website através da mudanga da
cor do botao.



APRESENTAGAO
Na pégina inicial podemos ver um slideshow com diferentes informagées sobre o cen-
tro, as tltimas noticias, os seus parceiros, bem como uma secgio de informagoes.

INVESTIGAGAO

A investigagio ¢ dividida em seis sec¢des que podem ser acedidas através do menu
lateral. Em cada uma dessas sec¢oes podemos ver um pequeno texto a explicar em que
¢ que cada uma delas consiste.

EQUIPA

A equipa ¢ dividida em trés seccoes e, depois de escolhermos uma, temos acesso a to-
dos os seus membros, dos quais podemos ver o nome e fotografia. Ao selecionar uma
determinada pessoa, temos acesso a um site externo com informagdes sobre ela.

PUBLICAGOES
As publicagdes sao apresentadas pela sua citagao e links para pdginas externas no qual
ela pode ser vista na integra.

PROJETOS

Na drea dos projetos podemos ver uma lista com todos os projetos desenvolvidos, em
que cada um tem o nome, fotografia e descri¢io. Ao selecionar um projeto em especi-
fico, poderemos ver mais informagio sobre ele.

IMAGENS
As imagens sao apenas usadas para ilustrar os projetos e noticias e identificar as pessoas
que pertencem ao centro.

CONTACTOS
Podemos encontrar na drea dos contacto o e-mail, os contactos telefénicos, as redes
sociais e a morada do centro.

ANALISE GERAL
Este é um website que se foca em informagio textual, usando apenas as imagens para
acompanharem os titulos de cada tema.

E ainda um website que apresenta informagio muito reduzida acerca dos projetos
desenvolvidos e que apenas apresenta os links das suas publica¢oes para pdginas exter-
nas.
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MIT GL — MIT GAME LAB

No MIT Game Lab (Figura 7) exploram o potencial dos jogos desde o dominio do
entretenimento a educagio, da arte ao ativismo, da ciéncia 2 socializa¢ao e muito mais.
Este laboratério retine professores, criadores e tecnélogos para ensinar, conduzir, pes-
quisar e desenvolver novas abordagens para o design e a construc¢do de jogos.

URL: gamelab.mit.edu
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MENU

O menu desta pdgina ¢ dividido por sete seccoes, que se dividem em vdrias sub secgoes
correspondentes aos temas das secgoes iniciais. E um menu que permite ao utilizador
perceber em que local do website estd pois a cor dos botoes ¢ alterada.

APRESENTAGAO

Na pédgina de apresenta¢do podemos ver uma pequena descricio sobre o laboratério,
bem como um video de apresentagao. Temos ainda acesso as publicagoes mais recen-
tes, a um calenddrio com os préximos eventos e um espago em que sio apresentados

os tweets feitos sobre o laboratério.

INVESTIGAGAO
Nio existe esta secgdo pois, como apenas ¢ apresentado um tipo de investigagio, a

secgdo existente é apenas essa.

EQUIPA
A equipa ¢ apresentada numa lista em que, cada membro ¢ identificado pelo nome,
descrigao e informacio especial de cada membro. Estes sao ainda divididos pelos car-

gos que exercem.

PUBLICAGOES
Naio existe.
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PROJETOS

Os projetos sdo apresentados em formato lista nas quais podemos ver o nome, fotogra-
fia, data e investigadores do projeto e ainda uma sua pequena descricdo. Ao selecionar
um projeto em especifico, temos acesso a toda a informagao sobre o projeto.

IMAGENS
Apenas podemos encontrar imagens na ilustragio dos projetos.
Existe ainda um video na pdgina inicial.

CONTACTOS
Os tinicos contactos fornecidos sao as redes sociais do laboratério.

ANALISE GERAL
E um website maioritariamente textual que apresenta descri¢oes ou textos introduté-
rios para grande parte dos seus tépicos.

GR — GAME RESEARCH CENTER
O Game Research (Figura 8) center foi fundado por grupos e professores da Universi-
dade de Utrecht que exercem as suas atividades a volta dos jogos. Este fornece expe-
riéncia multidisciplinar e desenvolve pesquisa no desenvolvimento e estudo de jogos:
mecanica de jogos, tecnologias, interagdo jogador-jogo, bem como o contexto.

URL: https://www.uu.nl/en/research/game-research
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MENU

O menu estd dividido em sete tdpicos, os quais se subdividem em mais tpicos corres-
pondentes a cada um. Sempre que um dos tépicos é selecionada, a cor do texto muda,
o que permite ao utilizador perceber sempre onde estd.

APRESENTAGAO
Na pégina de apresentacdo podemos ver uma explicagio sobre o centro, os destaques,
as noticias e ainda um calenddrio com os préximos eventos.

Fig. 8- Print
screen do
website GR
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INVESTIGAGAO

A investigagoes encontra-se dividida em sete temas, nos quais podemos encontrar os
projetos e as publicagoes, entre outros. Na pdgina podemos ver um texto que explica a
investigacio que ¢é feita dentro do centro.

EQUIPA

Na pégina da equipa podemos ver uma lista com todos os membros do centro de
investigacdo, no qual apresentam o nome, fungio e keywords de cada um. A acom-
panhar ainda existe um link que leva & pdgina de cada pessoa, dentro do website da
universidade, no qual podemos ver informagao mais detalhada.

PUBLICAGOES

A pégina das publicagoes estd dividida em vdrias categorias e estas estdo por sua vez
divididas em anos. Ao selecionar um ano, podemos ver uma lista de publicacoes repre-
sentadas pela sua referéncia.

PROJETOS
Na drea dos projetos, podemos ver uma lista com todos os projetos realizados em que
cada um ¢ representado pelo seu nome, descri¢ao, membros, data e financiamento.

IMAGENS
As tnicas imagens existentes encontram-se na pdgina inicial e a acompanhar as noti-

cias.

CONTACTOS
Nos contactos temos acesso ao e-mail, morada e redes sociais do centro.

ANALISE GERAL

E um website maioritariamente textual mas que apresenta a informagio de forma
organizada e que acompanha os diferentes tépicos com pequenos textos que explicam
cada um deles.



2.3.3. Investigagao em Arte e Design Digital

Ao visitar os websites anteriores foi sentida uma falta de estimulos visuais que cativem
o utilizador e que o fizessem querer saber mais sobre os projetos apresentados. Dessa
forma surgiu a necessidade de criar uma terceira onda de investigagio, desta vez junto
de websites de organizacoes as quais tém as suas fungoes ligadas a criagio de material
visual.

Sendo os jogos um objeto de uma cariz audiovisual muito evidente, tornou-se inevi-
tével que fosse alargada a drea de investigacdo a esse nivel tendo em conta que, grande
parte das entidades que foram até agora estudadas, faziam um uso maior de texto do
que de imagens para documentar os projetos desenvolvidos.

Assim sendo, foram analisados websites que ndo pertencem a grupos de investigacio
(tabela 3) mas que, como estdo ligados 4 drea do design e das artes dao uma impor-
tincia maijor ao uso de imagens para documentar os seus projetos, permitindo-nos
estudar como ¢é feito esse uso e de que forma é que este pode ser ou nao vantajoso para

o projeto que estamos a desenvolver.
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Site de Menu Lng Apresentacdo/ |Investigagao Destaques Equipa Publicagées | Projetos/ |Imagens | Noticias | Contactos
laboratdrios Home page Pesquisa
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MICA — MARYLAND INSTITUTE COLLEGE OF ART
O MICA (Figura 9) ¢ reconhecido nacionalmente como lider no ensino das artes e do
design, capaz de integrar a inovagio, o empreendedorismo e a cidadania criativa com
abordagens contemporaneas de arte, design e midia. Este tem como objetivo redefinir
o papel dos artistas e designers como criadores e pensadores criativos, orientados para
solugdes que impulsionam o progresso social, cultural e econémico.

URL: https://www.mica.edu/
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MENU
Menu posicionado no lado esquerdo de forma constante ao longo de todo o website

APRESENTAGAO
Nesta pdgina inicial podemos encontrar um video de apresentagio, imagens de alguns
dos projetos desenvolvidos e ainda os seus contatos.

INVESTIGAGAO
Naio existe.

EQUIPA
Nio existe. Apenas temos acesso a uma descri¢io do que faz cada tipo de grupo de
pessoas que faz parte do mesmo.

PUBLICAGOES
Naio existe.

PROJETOS

Nesta secgao podem ser encontrados todos os projetos organizados numa grelha no
qual podemos ver uma imagem ilustrativa, o nome do projeto, o seu criador e, em
alguns casos, um resumo do texto que pode ser visto quando se entra nesse projeto.
Quando um projeto ¢ selecionado, temos acesso a toda a informagio do mesmo, em
que pode ser, ou nao, acompanhado de som, video e imagens.
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Fig. 10 - Print
screen do
website Grafik.
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IMAGENS
Imagens ilustrativas dos projetos e de diferentes partes do website. Estas ajudam nao
s6 a complementar o texto mas também a permitir que a informacio seja transmitida

mais facilmente.

CONTACTOS
Podemos encontrar na 4rea dos contacto o e-mail, os contactos telefénicos e as redes
sociais.

ANALISE GERAL
Como se trata de um website de uma escola de artes e nao de um laboratério de inves-
tigacdo, a informagio apresentada ¢ muito diferente dos restantes websites.

Este é um website muito visual e que utiliza muitas cores e imagens nio s6 para dar
dinamismo 4 pdgina, mas também para ilustrar aquilo que estd a ser dito.

Tem um menu extremamente extenso e confuso pois se desdobra em multiplos
topicos, sendo dificil perceber em que local é que o utilizador estd e decidir para onde

quer ir a seguir.

GRAFIK.
A Grafik. (Figura 10) ¢ uma revista de design, a casa para todo o tipo de projetos de
design grafico.

Estd sediada em Londres e, tanto na sua revista, como no website, estabelece contac-
to com profissionais de design e expéem os projetos mais recentes desenvolvidos nesta
area.

Desta forma juntam designers, curadores, criticos e produtores de imagens que mol-
dam a cultura visual todos os dias.

URL: https://grafik.net/
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MENU

O menu encontra-se, de forma permanente, no cabegalho da pdgina e encontra-se
dividido em trés partes. Este menu permite ainda que a apresentagao seja feita s6 com
texto ou s6 com imagens.

APRESENTAGAO

Nesta paginas podemos ver vdrios projetos realizados e ainda uma lista na lateral direi-
ta do website no qual constam o nome de projetos ordenados pela data de publicacio,
do mais recente para o mais antigo.

INVESTIGAGAO
Naio existe.

EQUIPA
Nao existe.

PUBLICAGOES
Naio existe.

PROJETOS
Os projetos sdo apresentados na pdgina inicial e, quando selecionados, podemos ver
todo o projeto, bem como fotografias e videos a documentar o processo da sua criacio.
Nessa mesma pdgina é possivel passar para o seguinte projeto da mesma categoria atra-
vés do nome do mesmo na lateral direita da pdgina, e para o projeto anterior através
do nome do mesmo na lateral esquerda da pdgina.

Este projetos sio ainda identificados com palavras chave que os identificam.

IMAGENS
Imagens e videos podem ser encontrados em todos os projetos como seus identificado-
res e também a mostrar o processo de criagio destes e os seu resultado final.

CONTACTOS
Na drea de contactos ¢ disponibilizada a morada e ainda uma zona que permitem o
envio de e-mails.

ANALISE GERAL

E um website bastante visual que usa a sobreposigio do texto e de imagens para criar
dinamismo diferenciando-se de websites do mesmo género. Recorre intensivamente ao
uso de imagens para documentar os projetos desenvolvidos.O menu, por se subdividir
em vdrias sec¢des, torna dificil perceber o que se pode encontrar em cada uma delas,
no entanto tem uma sec¢ao de pesquisa que pode facilitar esse processo.
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2.3.4. Conclusoes

Apés a andlise dos diferentes websites foi possivel comparar os diversos elementos que
os compunham, o que permitiu chegar a vérias conclusées. Quando analisados os
projetos de investigagdo de cada uma das entidades, podemos perceber que grande
parte deles apresenta apenas um resumo e alguma informagao sobre cada projeto/
publica¢io, fazendo acompanhar essa informagio com links para paginas externas que
apresentam o projeto/publicagio de modo mais completo.

Foi também possivel constatar que o uso de imagens nio é muito frequente e que,
quando estas existem, sao usadas para apresentar os membros da institui¢io ou mos-
trar as instalagdes do centro de investigagao ou laboratério. O uso de imagens é mais
frequente em websites que expdem os seus projetos/publicacio na integra pois estas sio
utilizadas para mostrar o processo de trabalho e os resultados finais.

Podemos ainda verificar que s3o poucos os websites que permitem o acesso de
membros integrantes através de um login na pdgina. Como nio apresentam nenhuma
forma de criar uma conta na mesma, foi deduzido que esta drea se destina a membros
do centro/laboratério.

Foi comum em quase todos os websites a existéncia de menus fixos que se encontra-
vam no topo de todas as pdginas recorrendo & mudanca de cor do botdo ou da letra
para informar em qual dos tépicos é que o utilizador se encontra.

Em relagio a apresenta¢io dos membros, esta ¢ feita através da organizacio hierdr-
quica dos membros, sendo estes separados em grupos, dependendo do cargo que ocu-
pam. Em alguns casos sio ainda apresentados antigos membros do centro/laboratério
de forma menos detalhada.

Foi ainda possivel constatar que os websites analisados sao, visual e estruturalmente
semelhantes entre eles, pois mostram o mesmo tipo de informag¢io, mudando apenas a
sua organizagio e apresentagao.

Em termos de lingua usada no website, verificou-se que todos se encontram pelo
menos em Inglés sendo poucos aqueles que disponibilizavam a escolha de um segundo
idioma.

Para terminar, no que diz respeito aos destaques, foram poucas as paginas que os
apresentaram e, as que o fizeram, expunham nela os seus projetos, eventos ou noti-
cias mais recentes. Da mesma forma a grande maioria das pdginas nio apresenta uma
secgdo com as noticias e, as que o fazem, mostram por ordem cronolégica os tltimos
acontecimentos relativos ao laboratério/centro.



2.4. Experiéncia do utilizador

O design da experiéncia do utilizador é o processo usado para criar experiéncias ao
utilizador que sejam relevantes e significativas, as quais envolvem o design de todo o
processo de desenvolvimento de um produto.

Esse produto, seja ele uma plataforma web ou até mesmo um objeto fisico, é mais
do que o produto em si. Para chegarmos ao produto final que é entregue ao utilizador,
¢ necessdrio passar por varios processos que, ao trabalharem em conjunto, formam
aquilo que o cliente ird receber (IDF).

Para além de se focar em melhorar a eficiéncia e produtividade no trabalho, a
experiéncia de utilizador tem vindo cada vez mais a preocupar-se em sistemas que sao
(Sharp, et al., 2007):

satisfatérios,

agraddveis,

divertidos,

que entretém,

Uteis,

motivacionais,

esteticamente agradéveis,
gratificantes,
emocionalmente satisfatérios.

Como a experiéncia de utilizador nao depende apenas de aspectos como a sua usa-
bilidade, mas também a eficiéncia enquanto produto e a diversio do utilizador. Para
termos uma boa experiéncia de utilizagio, necessitamos de ir ao encontro das neces-
sidades especificas de determinado utilizador em determinado contexto de utilizacao
do produto. E muito frequente que a experiéncia do utilizador seja confundida com
a usabilidade, no entanto, esta acomoda factores para além da usabilidade, sendo que
¢ importante dar atencio a todos eles de forma a produzir um produto com sucesso

(IDF).

De acordo com Peter Morville, pioneiro no campo do design de experiéncias, hd sete
fatores que descrevem a experiéncia do utilizador (IDF):

Util: Se um produto nio tiver um determinado objetivo para o utilizador, este
nao consegue competir ao lado de produtos que tenham um propésito para quem o
estd a utilizar. E ainda importante notar que a utilidade depende de quem vé, e um
objeto pode ser considerado “ttil” mesmo nio oferecendo beneficios praticos.

Utilizdvel: A usabilidade preocupa-se em que o utilizador consiga chegar oa
seu objetivo final com determinado produto.

Localizdvel: Localizével refere-se a facilidade com que o utilizador consegue
encontrar o produto e, no caso de um produto digital, aquilo que o compae.

Credivel: A credibilidade refere-se a capacidade do utilizador confiar no pro-
duto e que este dure um periodo de tempo razodvel, sendo ainda importante que as
informagoes por ele fornecidas sejam precisas e adequadas ao objetivo final do cliente.

Desejével: Um produto ¢ desejdvel se for capaz de transmitir o seu design
através da marca, imagem, identidade, estética e design emocional. Quanto mais dese-
jvel for um produto, maior é a probabilidade de o utilizar se gabar de o ter, causando
desejo noutros utilizadores.

Acessivel: Apesar de ser um factor muito importante, este é muitas vezes
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esquecido aquando do desenvolvimento da experiéncia do utilizador. A acessibilidade
consiste em fornecer uma experiéncia a utilizadores desabilitados no que diz respeita a
perda de audigio, dificuldade em ver e dificuldade em aprender.
Valioso: Um produto valioso é aquele que nao sé acrescenta valor a empresa

que o cria mas também ao utilizador que o compra e utiliza no seu dia-a-dia.

Enquanto que os objectivos da experiéncia de utilizador se focam na forma como o
utilizador experiencia um produto na sua perspectiva, os objetivos da usabilidade estao
mais ligados ao quao util e produtivo é determinado sistema na perspectiva do seu

criador (Sharp, et al., 2007).

2.4.1. Usabilidade

O conceito de usabilidade foi originalmente definido por Mack e Nielsen na década
de 90 como uma media da eficiéncia da interagio. Os autores propuseram o uso de
cinco indices para medir a usabilidade: eficiéncia no desempenho das tarefas, taxa de
erros, velocidade de aprendizagem, reten¢do da aprendizagem e satisfagao subjectiva.
Este dltimo antecipava a preocupacio com outras qualidades da experiéncia como o
conforto, fluidez, criatividade, diversio, etc.

Da mesma forma que atribuimos uma unidade de medida a muitos objetos do
nosso dia a dia, também a acessibilidade tem as suas préprias métricas. Tal como em
todos os outros tipos de métricas, as métricas de usabilidade sao baseadas num sistema
confidvel de medidas pois, se usarmos o mesmo tipo de medidas sempre que queremos
medir alguma coisa, devemos obter resultados compardveis. As métricas de usabilidade
devem ser observéveis de alguma forma, direta ou indiretamente. Isto pode ser visto
como verificar se uma tarefa estd ou nio concluida.

As métricas de usabilidade devem ser quantificdveis, ou seja, devem de alguma for-
ma ser contdveis ou permitir que lhes seja atribuido um ndmero (Tullis, et al., 2013).

Apesar destas poderem ser comparadas com todas as outras métricas, sao diferentes
a partir do momento em que revelam algo sobre a experiéncia do utilizador. Quando
falamos da interacgao do utilizador com alguma coisa, estas métricas revelam alguns
aspectos da eficdcia, eficiéncia e satisfagio que este tem para com o objeto (Tullis, et
al., 2013).

As métricas nao terminam em si mesmas, antes pelo contrdrio, s20 meios que aju-
dam a tomar decisoes informadas e a responder a questdes que sao importantes para a
organizagio e que, de outra forma, nio podiam ser respondidas (Tullis, et al., 2013).

2.4.2. Entrevistas ao utilizador
As entrevistas sao métodos de pesquisa que permitem uma avaliagio rdpida e um
contacto direto com os participantes, de forma a recolher factos, vivéncias, opiniées
e comportamentos (Sharp, et al., 2007). Estas sdo um de dois métodos de pesquisa
pela obten¢ao da opinido do utilizador, sendo que o segundo método sao os questio-
ndrios. As entrevistas sio mais facilmente conduzidas se forem feitas em pessoa, pois
¢ uma forma de perceber as nuances das expressoes do entrevistado e a sua linguagem
corporal, no entanto podem ser conduzidas remotamente por chamada ou pelas redes
sociais (Martin, et al., 2012).

As entrevistas podem ser pensadas como uma “conversa com um propésito” (Kahn



and Cannel, 1957) pois, tal como acontece nas conversas, as entrevistas dependem das
perguntas a ser respondidas e do tipo de entrevista que ¢é feita (Sharp, et al., 2007).

Segundo Fontana e Frey (1994), existem quatro tipos de entrevista: abertas ou nao
estruturadas, estruturadas, semi-estruturadas, e de grupo. Os trés primeiros tipos tém
o seu nome atribuido de acordo com a quantidade de controlo imposto na conversa
por seguirem um grupo de perguntas pré-determinadas. O dltimo envolve um grupo
de pessoas que ¢é guiado pelo entrevistador, o qual tem como principal fungao a facili-
tagdo da conversa dentro de um determinado grupo de tépicos (Sharp, et al., 2007).

As entrevistas informais tém a vantagem de serem uma conversa, tornando-se mais
confortdvel para os participantes, mas dependem do entrevistador para guiar a conver-
sa e recolher a informagao necessdria. J4 as entrevistas estruturadas podem ser muito
formais e impessoais, mas sao mais féceis de controlar tanto a nivel de tempo como
das questdes feitas (Martin, et al., 2012).

O método mais apropriado de entrevista vai depender da avaliagio dos objetivos
que se quer alcangar, das questoes que necessitam de ser respondidas e do paradigma

adotado (Sharp, et al., 2007).

Apbs decidir o tipo de entrevista que melhor se adequa ao projeto, é necessério de-
senvolver as perguntas que se vao fazer ou, caso se opte por nio ter um guido especifi-
co e tdo restrito, é necessdrio desenvolver tépico a que, durante a entrevista, se procure
dar resposta.

Robson (1993) criou orientagdes que ajudam a criar essas mesmas perguntas:

Evitar questdes longas pois sao dificeis de lembrar;

Evitar perguntas compostas e, em vez disso, dividir as mesmas
em varias questoes;

Evitar usar giria e linguagem que o entrevistado possa nao
conhecer;

Evitar usar questées que pressuponham algo em relacio ao
entrevistado, ou seja, estar implicito na pergunta algo sobre a
pessoa que nio nos foi dito antes;

Evitar o preconceito e tentar manter as perguntas o mais neu-
tras possiveis.

Este diz ainda que as entrevistas devem ter uma introdugio, em que o entrevistador
se deve apresentar e explicar o motivo da entrevista; um “aquecimento’, em que sio
feitas perguntas de resposta fécil, como por exemplo questoes simples sobre a pessoa;
uma sessao principal, em que sao feitas questdes numa ordem l6gica; um “arrefeci-
mento”, em que se sdo realizadas perguntas simples; e um final, em que o entrevista-
dor agradece ao entrevistando, mostrando assim que a entrevista terminou (Kurnia-

wan, S., 2004).

2.4.3. Personas

Uma persona é um perfil representativo de um grupo particular de pessoas, para
humanizar o foco e comunica¢io do design e os testes dos cendrios (Martin, et al.,
2012). Este perfil nao ¢ um estere6tipo, mas sim um protdtipo baseado em pesquisa
real. Estas personas, mesmo sendo ficcionais, fazem com que seja mais fécil reconhecer
os grupos que tém o mesmo tipo de necessidades que estes (Stickdorn, et al., 2018).
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As personas originaram da necessidade que Alan Cooper teve de sintetizar e comu-
nicar a pesquisa do design para o desenvolvimento do software. Cooper comegou por
utilizar gerentes de projeto e de TT reais que conheceu, como modelos amplos para
quem ele iria direcionar o design. Mais tarde, o método evoluiu em personas ficcionais
baseadas em padrées de comportamento distintos que emergiram de entrevistas. Cada
persona capturava diferengas importantes nos objetivos, tarefas e nivel de habilidade
(Martin, et al., 2012).

Para um design centrado no utilizador, ¢ necessdrio compreender as pessoas que
estamos a estudar. No entanto, tentar fazer design para todos resulta em solugoes nao
focadas e desorientadas, por isso é necessério ter algum nivel de consolidagao.

Pesquisas e métodos quantitativos tendem a resultar em caricaturas abstratas e
desumanas. Os segmentos de mercado tradicionais nio funcionam porque descrevem
populagées demogrificas em vez de agregados de comportamento.

Depois de trabalhadas a partir de informagao recolhida de utilizadores reais através
de pesquisa, as personas podem fornecer uma solugio ideal, por agregarem comporta-
mentos em perfls significativos e relaciondveis (Martin, et al., 2012).

As personas devem resultar de algum tipo de pesquisa como por exemplo os mapas
de stakeholders e as entrevistas a potenciais utilizadores.

Cada persona deve incluir uma imagem que a retrata, esta pode ser uma fotografia
ou apenas um desenho; um nome; informagio demogrifica, como idade, género pois
ajuda a dar um contexto & persona; uma citagdo, esta ajuda a sumarizar a atitude da
persona numa Unica frase; imagens representativas, que ajudem a enriquecer a persona
através do ambiente em que se encontra, objetivos e motivagoes; uma descri¢io, que
revela caracteristicas da persona que vao de encontro com o design em que se estd a
trabalhae; e estatisticas, que ajudam a revelar informagio quantitativa relevante (Stick-
dorn, et al., 2018).

2.4.4. Cenarios

Um cendrio é uma narrativa que explora o uso futuro de um produto do ponto de
vista do utilizador, o que ajuda a equipa de design a perceber qual o lugar do produto
na vida desse mesmo utilizador (Martin, et al., 2012).

Os cendrios focam-se na motivagio do utilizador e documentam todo o processo
pelo qual este passa para utilizar um determinado produto (IDF). Estes servem funda-
mentalmente para tornar as ideias de design explicitas e concretas, para que a equipa
que vai desenvolver o produto possa visualizar as diferentes formas que um produto
pode ser usado. Desta forma, podemos prevenir que o produto nio seja desenhado de
acordo com os seus requisitos técnicos, mas sim de acordo com o dia a dia das pessoas
que o irdo utilizar (Martin, et al., 2012).

O desenvolvimento dos cendrios numa fase primdria do projeto ird ajudar a criar
ideias para o design do produto. Num estado tao inicial, a flexibilidade que estes
cendrios oferece ¢ muito grande, o que pode ser visto como um bdnus pois expande o
potencial do design a ser criado, fazendo com que este seja mais versdtil e até transcen-
da o uso de mercado (IDF).

Tal como as personas, os cendrios e os storyboards também funcionam bem juntos,
e servem ambos para comunicar o ponto de vista do utilizador. Estes sao capazes de
ajudar a rever, analisar e entender os fatores que definem o design de servicos (Stick-
dorn, et al., 2018).



2.5. Design de interacao

O termo “design de interagio” é muitas vezes intercalado com a “experiéncia de uti-
lizador”. Isto acontece porque o design de interagio é uma parte essencial do design
da experiéncia do utilizador, no entanto este tltimo implica moldar a experiéncia do
uso de um determinado produto, enquanto que o design de intera¢io vai muito além
disso (IDF).

Winograd (1997) descreve o design de interacdo como “o design de espagos para co-
municagio e interacdo humana” no sentido em que este se foca em encontrar formas
de ajudar as pessoas.

Podemos ainda ver o design de interagio como o ato de “desenhar produtos interac-
tivos para suportar as pessoas no seu dia a dia e nos seus locais de trabalho”.

Esta ¢ uma 4rea muito abrangente na medida em que a interacdo do utilizador com
0 produto exige muitas vezes elementos como a estética, o movimento, o som, o espa-
¢o entre outros, que estdo ligados a outras dreas de especializagio.

Isto levou a que os designer gréficos, os artistas, os animadores, os fotgrafos e os
designers de produto também se juntassem a esta drea e trabalhassem em conjunto.

Ao juntar tantas pessoas com dreas de especializacio diferentes, podemos ver uma
enorme quantidade de ideias a surgir, novos métodos a ser criados e mais e melhores
produtos a ser criados (Sharp, et al., 2007).

“Design de interagio é a criagio de didlogo entre uma pessoa e um produto, sistema
ou servigo. Esse didlogo é de natureza fisica e emocional, e é manifestado na interagio
entre a forma, fungdo e tecnologia, conforme experienciado ao longo do tempo” - John
Kolko, autor de “Thoughts on Interaction Design” (2011)

Essencialmente, o processo do design de interagao envolve quatro passos bdsicos:
1. Identificar as necessidades e estabelecer os requisitos;
2. Desenvolver alternativas de design que vao de encontro com
os requisitos estabelecidos;
3. Desenvolver versoes interativas do design para que este con-
siga comunicar e ser acedido;
4. Avaliar o que estd a ser construido através do processo.
Estes passos tém por objetivo informarem-se uns aos outros e serem repetidos.
Avaliar o que j4 foi feito estd no centro do design de intera¢io, na medida em que
este se foca em assegurar que o produto é possivel de ser usado e, s6 ao testarmos o
produto ¢ que podemos encontrar erros e consequentemente corrigi-los, garantin-
do assim que este chega o mais completo e correto possivel ao cliente (Sharp, et al.,
2007).

O trabalho de um designer de interagao envolve cinco dimensées: palavras, representa-
¢oes visuais, objetos fisicos ou espago, tempo, comportamento.

Estas cinco dimensdes sio um modelo util para entender melhor o que envolve este
tipo de design, sendo que as primeiras quatro foram apresentadas por Gillian Cramp-
ton Smith a Kevin Silver, que posteriormente acrescentou a quinta (IDF).

12 dimensao: Palavras
As palavras, especialmente usadas em interagdes como nome
de botdes, devem ter um significado e serem simples de enten-
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der. Devem comunicar informagio util ao utilizador, sem que
esta seja em demasia, para nao os sobrecarregar.

22 dimensao: Representagoes visuais

Diz respeito a elementos grficos como imagens, tipografia e
icons com que o utilizador lida. Estes existem para suplemen-
tar os textos usados para comunicar informaco ao utilizador.

32 dimensio: Objetos fisicos ou espago

Todos os objetos, como por exemplo o computador e o rato,
e 0 espaco fisico em que estes se encontram, tém impacto na
interagio entre o utilizador e esses mesmos produtos.

42 dimensao: Tempo
Apesar de parecer abstracta, esta dimensio refere-se a meios
que reagem com o passar do tempo, ou seja, os videos, sons
e animagdes. O movimento e o som representam um papel
importante no que toca a dar feedback visual das interagoes do
utilizador para com o produto.

E ainda importante ter em conta a quantidade de tempo que
o utilizador despende a utilizar este produto.

52 dimensio: Comportamento

Esta dimensao inclui o mecanismo do produto, a forma como
o utilizador realiza acoes no website e a forma como opera o
produto. Por outras palavras, ¢ a forma que as dimensées ante-
riores definem as intera¢oes com o produto.

Os designers de interagio utilizam estas dimensoes para terem em conta a intera¢io
do utilizador com o produto ou um servi¢o de uma maneira holistica. Mais especifi-
camente, sao usadas para ajudar a visualizar as exigéncias do mundo real em relacdo a
usabilidade de um design que ainda nao foi construido (IDF).
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2.6. Design de interfaces

Sendo este um projeto que visa a criacdo de uma interface, é necessério perceber
quais as melhores praticas a seguir para a conseguir desenvolver com sucesso e adapta-
do ao seu publico alvo e as suas necessidades.

Quando falamos em design este pode ser visto tanto como um produto como um
processo. O produto é um artefacto desenhado com um propésito especifico, para o
qual s3o dados um grupo de componentes, recursos e restrigdes com as quais o desig-
ner tem de trabalhar. J4 o processo consiste em técnicas e procedimentos para conse-
guir construir o produto desejado (Wood, L. E., 1997).

Ben Shneiderman apresenta no seu livro “Designing the User Interface: Strategies for
Effective Human-Computer Interaction” as Oito Regras de Ouro do Design de Interfa-
ces (IDF):

Procurar a consisténcia: padronizar a forma como a informagao ¢ transmitida,
com o objetivo de garantir que o utilizador nao necessita de aprender novas represen-
tagoes para agdes semelhantes, permitindo-lhes alcancar os seus objetivos mais facil-
mente.

Permitir que os utilizadores frequentes usem atalhos: estes atalhos vao per-
mitir a que o utilizador consiga navegar e operar na interface de forma mais rdpida e
eficaz.

Oferecer feedback informativo: o utilizador deve saber sempre onde estd e o
que estd a acontecer, ou seja, por cada acgdo por ele executada, deve haver um fee-
dback adequado, legivel por ele e recebido num periodo de tempo razodvel.

Facilitar a chegada a uma conclusio: nao deixar os utilizadores a pergunta-
rem-se se determinada acgio foi ou nao concluida. Em vez disso, deve ser-lhes dito
onde é que essa acgio os levou.

Oferecer uma solugao simples para os erros: os sistemas devem ser projetados
o mais a prova de erro possivel mas, quando estes acontecem, é necessdrio garantir
instrugoes simples e intuitivas para que o utilizar os consiga solucionar.

Permitir a reversao fdcil das ac¢des realizadas: permitir formas ébvias de o
utilizador reverter as suas acgoes.

Reduzir a carga de memoria a curto prazo: como a atengao do ser humano a
curto prazo ¢ limitada, as interfaces devem ser o mais simples possiveis, com a hierar-
quia de informagio adequada e possivel de reconhecer.
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3. Caracterizacao do
Problema

Neste capitulo ¢ feita a caracterizagio do problema que se pretende resolver com a
presente dissertagdo. Para tal é iniciada uma investigagao junto do utilizador do websize
e dos membros integrantes do laboratério. E no decorrer do capitulo que iremos apro-
fundar os conhecimentos sobre o trabalho que foi realizado no laboratério nos tltimos
anos, com o intuito de perceber qual o volume e tipo de informagao existente.

De seguida ¢ feita uma andlise ao website atual do Context Lab de forma a levantar
quais os problemas que estdo por trds deste e 0 que é necessario evitar no website que
estamos a desenvolver. Serd ainda analisada a identidade grafica realizada pelo labora-
torio para os “Videojogos 2013” para podermos perceber aquilo com que o website se
identifica em termos de imagem e o que pode ser levado para a nova identidade.

Depois de termos aprofundado o conhecimento do material existente, chega a altura
de perceber, junto do utilizador, o que é que este espera e procura neste website. Esta
pesquisa é fundamental pois ird levar-nos a criacio das personas, perfis que caracteri-

zam grupos de potenciais utilizadores.
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3.1. Trabalho do laboratodrio

Para melhor compreender aquilo que é desenvolvido dentro do Context Lab, foram
realizadas entrevistas aos seus membros. Estas entrevistas tinham o intuito de facilitar
a compreensdo nio apenas do tipo de projetos nele se desenvolvem, mas também

em que estes consistem e qual o material existente em cada um deles. Foi ainda uma
oportunidade de perceber quais os pontos que estes membros consideram importantes
e que gostavam de ver representados no website.

ENTREVISTA 1

Esta primeira entrevista foi feita com o intuito de perceber quais os projetos que foram
realizados nos dltimos vinte anos no laboratério e quais as dreas em que os mesmos se
inserem. Desta entrevista foi possivel apurar que em 2003, ano em que o laboratério
foi criado, iniciaram o desenvolvimento de projetos na drea de sistemas de informacio,
mais concretamente comegaram por “estudar a influéncia do contexto nos processos
de desenvolvimento de sistemas de informacio e como ¢ que isso condicionava o que
podia ou nio podia ser feito em termos metodoldgicos”.

No decorrer dos anos seguintes alargaram a sua drea de investigacio e comegaram
também a debrucar-se sobre temas como a avaliagio da emogao nos jogos, a indugio
de formas de jogar a partir de modificacoes no proprio jogo, a amplificagio da criagio
do humano, a parametrizagio da geragio de contetdo, entre outros, fazendo com que
os projetos nele desenvolvidos abranjam muitas dreas de atuagio.

Muitos dos projetos realizados no ambito do laboratério duram varios anos e ha
casos em que no final do projeto nao foi possivel chegar a um produto, ficando apenas
com alguma documentagao sobre o processo de investigagio do mesmo. Daqueles que
resultam num produto final podemos ver o seu processo documentado em posters,
artigos, dissertacdes e pecas de software. Foi ainda possivel perceber que existem mui-
tos projetos a decorrer em simultdneo e que deles fazem parte estudantes e professores
do departamento de Engenharia Informdtica da Universidade de Coimbra bem como
colaboradores de entidades externas ao laboratério.

ENTREVISTA 2
Esta segunda entrevista foi realizada com o intuito de perceber o que ¢ que os mem-
bros do laboratério esperavam ver representado no website e o que para eles seria
indispensdvel de 14 estar. Constatou-se que era importante que o laboratério fosse
comunicado através de dreas de atuagao pois “as pessoas e os projetos estdo associados
a essas dreas’.Foi ainda levantada a questio de que como o laboratério é uma ponte de
intersecao de vdrias 4reas, isso poderia criar um desafio no que toca & comunicagio do
mesmo. Isto acontece porque tanto os videojogos como a IHC sao dreas multidiscipli-
nares e, por isso, ¢ importante mostrar os vdrios projetos que sio desenvolvidos pois
sdo eles que tém o poder de mostrar que essas dreas estao a ser trabalhadas.

No que diz respeito ao website em si, foi referido que deve existir uma apresentacio
sintética do que ¢ feito no laboratério. Foi ainda dito que é importante que estejam
incluidas as dreas de interesse, os projetos e, logo a seguir, as pessoas que trabalham



neste laboratdrio. Disse ainda que um dos principais desafios serd manter a plataforma
viva pois, para ele, ¢ mais importante ter a informagio principal e depois ir buscar a
restante a outros sitios ou até mesmo redirecionar para essas paginas, como por exem-
plo o cv, do que ter de adicionar toda a essa informagio ao site pois ¢ dificil de o estar
a atualizar regularmente.

Outro tépico referido foi o de que ¢ importante pensar em como é que possiveis
colaboradores podem comunicar com o laboratério, como por exemplo alunos que
queiram desenvolver o seu projeto de investigacdo, é necessdrio estudar como é que
essas pessoas vao contactar o laboratério e mostrar o seu interesse.

No final da entrevista foi ainda mencionado que alguns dos projetos jd tém a sua
prépria plataforma ou até contetido publicado noutros locais e que, do ponto de vista
do entrevistado, é mais vantajoso ter um conjunto minimo de informag¢ées em cada
projeto e depois redirecionar o utilizador para a pdgina onde ¢ possivel encontrar o
projeto na integra.
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3.2. Sites anteriores

Esta dissertagao visa a criagdo de um website para o Context Lab no entanto o labora-
torio ja possui um laboratdrio. Este foi criado com o intuito de mostrar o que estava
a ser desenvolvido na altura, como teses de mestrado e de doutoramento. Foi desen-
volvido em wordpress e de momento apresenta apenas os projeto realizados durante o
decorrer de dois anos, entre 2011 e 2013.

Sendo assim esta dissertacio surgiu da necessidade da atualizagao deste website (Fi-
gura 11) e pelo facto de os membros nio se identificarem com o mesmo.

Podemos ver na imagem que, na altura da criagio do website, nao foi dada muita
importincia 4 imagem do mesmo e, ap6s investigagio, foi possivel perceber que este
era composto por texto corrido e listas, sendo que estes nunca eram acompanhados
por material multimédia.

Desta forma foi possivel perceber que existia uma dificuldade grande em atualizar o
website e que, no que toca a imagens, estas eram poucas ou até mesmo inexistentes.
Foi ainda possivel retirar quais as partes em que este website se dividia, o que serd im-
portante mais tarde quando for realizado o mapa do novo website.

URL: http://contextlab.dei.uc.pt/wp/?page_id=49

ContextlLab @Center for Informatics and Systems of

the University of Coimbra

Blindfold, from EDJ project to Best Paper Award Search
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After Durval and Valter Alves stirred things up with onsite demos of Blindfold and the 2 l‘:‘"“';““ "Aum i‘“ projectto
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dynamic composition sound engine prototype at AudioMostly 2013, Durval Pires, Barbara « Videojogos 2013

Furtado, Tiago Carregd, Luis Reis, Luis Lucas Pereira, Rui Craveirinha and Licinio Roque = Context Laboratory

were awarded with the Best Paper recognition for the work titled The Blindfold

Soundscape Game: A Case for Participation-Centered Gameplay Experience

Design and Evaluation. Archives

Recent Comments

Em termos de identidade grifica do laboratdrio, esta é inexistente pois nunca foi
desenvolvida. O mais préximo de identidade que existe de momento é a que podemos
ver na figura 12 e que foi desenvolvida pelo laboratério no 4mbito dos Videojogos
2013. Com a andlise desta imagem conseguimos perceber aquilo com os membros do
laboratério se identificam em termos de grafismo, coisa que ndo era possivel deduzir

pela andlise do website.

URL: http://vj2013.dei.uc.pt/
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3.3. Defini¢ao de personas

Para identificar quais as pessoas a que este projeto se destina, é necessdrio perceber
quais os utilizadores deste tipo de website e quem é que pode beneficiar do mesmo.
Desta forma ¢é possivel extrair comportamentos padrio que, posteriormente, nos
levam as personas relevantes.

Foram entao encontrados trés tipos de pessoas que sdo relevantes de entrevistar para
percebermos que personas é necessirio considerar e quais as suas necessidades.

Dessa forma foram entrevistados os seguintes tipos de pessoas:

Pessoas que nao conhecem o laboratério mas que tanto a nivel
pessoal como profissional demonstram interesse na drea do de-
senvolvimento de jogos. Este tipo de pessoa ajuda a perceber o
porqué de nao conhecer o laboratério e o que deve ser alterado
para que seja possivel fazer-lhe chegar a informagao;

Pessoas que conhecem apenas alguns dos projetos que foram
realizados no laboratério mas nio sabem da existéncia de um
laboratério por de trds que os interliga. Desta forma é possivel
perceber como ¢ que tiveram contacto com esses projetos e o
que deve ser feito para que nio s6 os projetos sejam conheci-
dos, mas também o laboratério e quem pertence a ele.

Pessoas que integrem o laboratério, tendo realizado projetos
para o mesmo. Serdo pessoas com as quais serd possivel perce-
ber quais as necessidades do laboratério no que diz respeito a
sua divulgacdo e quais as necessidades de cada membro.

Serd ainda possivel perceber o que cada pessoa considera importante de ver repre-
sentado num website de um laboratério e aquilo que procura quando visita um. Esta
informagao serd, posteriormente, bastante util na elaboragao do website visto que serd
possivel recolher um conjunto de requisitos que necessitam de ser aplicados.

Estas entrevistas foram feitas de forma informal, ou seja, foi desenvolvido um grupo
de perguntas que necessitavam de resposta, mas essa resposta era obtida durante uma
conversa informal que permitiu deixar o entrevistado mais a vontade, o que permitiu
obter mais informagées do que aquelas que estavam previstas.

RESULTADOS

Foram realizadas trés entrevistas, uma para cada grupo de pessoas que jd foi referido.
Estas entrevistas demoraram entre 10 e 15 minutos, sendo que foi dado no final das
questdes algum tempo para que o entrevistado pudesse acrescentar alguma coisa ao
que disse anteriormente.

No final das trés entrevistas foi possivel perceber que apesar de existirem coisas dife-
rentes entre os entrevistados, como o seu background pessoal, as suas opinides acerca
dos contetidos que deveriam estar presentes no website eram muito semelhantes.

Foi ainda possivel recolher um conjunto de sugestdes, como podemos ver a seguir,
que aquando do desenvolvimento do website podem ser postas em questéo e analisa-

das.



ENTREVISTA 1

Esta primeira entrevista foi realizada a uma pessoa que nio sabia da existéncia do
Context Lab. Esta frequenta o curso de Design e Multimédia do Departamento de
Engenharia Informdtica da Universidade de Coimbra. Tem interesse na drea do design
de jogos, pois participa em competi¢oes de jogos nas quais ji desenvolveu alguns jogos
e gosta de os jogar nos seus tempos livres.

Quando questionada sobre o seu conhecimento sobre o laboratdrio, foi possivel
perceber que ndo o conhecia, nem mesmo os projetos que eram desenvolvidos no seu
Ambiro. E, na continuidade desta pergunta, foi ainda possivel constatar que s6 conhe-
cia um laboratério que pertence a0 mesmo departamento pois fez parte de uma bolsa
de investigacao.

Foram ainda deixadas algumas sugestoes em relagio ao website em que o entrevis-
tado referiu a importincia das imagens a acompanhar os projetos, a existéncia dos
projetos e publicacio na pdgina e ainda, nos casos em que se aplicasse, apresentar o
projeto em execugao.

ENTREVISTA 2

A segunda entrevista foi realizada a um aluno de doutoramento que pertence ao
Context Lab. Este, apesar de pertencer ao laboratério, mostrou nio conhecer muito
o nome e a organizagao do laboratério sendo que conhece apenas alguns dos projetos
que foram desenvolvidos. O pouco conhecimento sobre o laboratério partiu do con-
tacto com o professor Licinio Roque, no 4mbito da cadeira de Design de Jogos.

Considera que é importante a existéncia de um website na perspectiva de tornar o
laboratério visivel na medida em que facilita a que as pessoas conhecam e possam vir
para o laboratdrio.

Pessoalmente sente que o website lhe seria ttil para poder consultar todos os projetos
que foram desenvolvidos porque, caso queira continuar a linha de investigagao de al-
gum projeto, essa seria uma forma mais rdpida de acesso a ele e a quem o desenvolveu.

Refere ainda que, internamente, seria valioso ter a possibilidade de ter acesso ao c6-
digo ou outras informagées mais especificas dos projetos, ¢ ainda seria uma mais valia
para nio se perder material dos projetos que jd foram terminados.

Referiu ainda que na altura em que decidiu fazer um doutoramento realizou uma
pesquisa sobre os diferentes laboratdrios que existiam, no entanto nio é algo que faca
com frequéncia. Diz ainda que o que o levaria a procurar sobre algum laboratério
seria o facto de querer saber mais sobre algum assunto em que os quais estivessem a
trabalhar ou se quisesse desenvolver algum projeto num laboratério, por exemplo fazer
erasmus para o local onde determinado laboratério se encontra.

Para terminar, deixou uma sugestao, em que diz que considera “atil, mesmo inter-
namente, com password ou credenciais, a pessoa poder disponibilizar o seu projeto e
disponibilizar o cédigo no website do laboratério. Nao era algo para fora, mas inter-
namente poderd fazer sentido as pessoas poderem experimentar e ver o cédigo, (...) se
quiserem retomar aquele assunto, tém a oportunidade de facilmente aceder a isso”.
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ENTREVISTA 3

A terceira entrevista foi feita a um membro do Context Lab. Este ficou a conhecer o
laboratério por intermédio do professor Licinio Roque pois tinha interesse em traba-
lhar com ele. Apesar do interesse que tinha em realizar investigagio para o laboratério,
este nio tem particularmente interesse em trabalhar em jogos, mas os jogos eram uma
forma de chegar a outras coisas.

Comegou a desenvolver projetos para o laboratdrio na altura em que desenvolveu o
seu estdgio e, apds esse projeto, continuou a desenvolver projetos no contexto do seu
doutoramento. Desenvolveu ainda pequenos ensaios mas mais de cardter exploratério.

Mencionou ainda que o laboratério poderia ter trés tipo de projetos. Um grupo de
projetos de alunos de doutoramento, que sio os mais frequentes; um grupo de projetos
que engloba uma equipa e esse projeto ¢ financiado externamente, sendo menos fre-
quente; e um terceiro grupo que envolve pequenos projetos, projetos de experimentagao.

Quando questionado sobre que outros laboratérios é que conhece, referiu vdrios la-
boratdrios e centros de investigagdo, tanto dentro da universidade e de Portugal, como
do estrangeiro.

Refere ainda que considera que é importante uma representagao publica dos proje-
tos, pois acredita que sdo a forma principal de comunicar o que ¢ feito.

Diz ainda que “o laboratério deve-se comunicar com determinadas dreas, pois as
pessoas e 0s projetos estio associados a essas dreas, ou os projetos é que imergem e
depois os projetos em si ¢ que dao cardter as dreas que se fazem. Sao duas formas
diferentes”.

“O que me parece que é um desafio nessa comunicagio é que, o laboratdrio é, por nature-
za, um laboratdrio onde se fazem pontes de intersecio de conhecimento de dreas diferentes.”

Sugeriu ainda que fosse encontrado um conjunto minimo de informagio a ser
apresentada em cada projeto, “ou seja, hd um conjunto minimo, que as pessoas para saber
sobre aquele projeto ndio precisam de ir a mais lado nenhum, mas se quiserem saber mais
podem ir a outros sitios”.

3.3.1. Personas
Como anteriormente referido na sec¢io sobre experiéncia de utilizador, ¢ importante a
criagao de personas resultantes das entrevistas realizadas pois estas sdo uma ferramenta
fundamental quando estamos a desenvolver um produto com foco no utilizador.

Com resultado nas entrevistas, foram entdo desenvolvidas trés personas, uma
para cada grupo de pessoas que foram consideradas importantes e para as quais serd
desenhada a interface. Estas vém ainda retratar as dificuldades e necessidades que os
utilizadores tém perante a mesma.



PERSONA 1
Maria Martins
22 anos, estudante de mestrado

DESCRIGAO
Tem interesse em jogos e jd participou em game jams, nas quais tinha de desenvolver
um jogo durante um fim de semana.

E uma pessoa muito curiosa e por isso gosta de explorar novos assuntos relacionados
com as suas 4reas de interesse.

Estd sempre a procura das novidades na tecnologia.

BACKGROUND PESSOAL
E estudante de mestrado em Design e Multimédia na Universidade de Coimbra, sen-
do que jd concluiu a licenciatura no mesmo curso.

De momento estd a desenvolver a sua tese de mestrado sobre um jogo realizado no
ambito da empresa em que estd a estagiar.

BACKGROUND PROFISSIONAL
Trabalha em part-time numa empresa de marketing digital hd um ano e meio, sendo
que antes disso jd fez um estdgio de verdo e uma bolsa de inicia¢do nos CISUC duran-
te cerca de quatro meses.

Na empresa em que trabalha jd fez alguma formagao em jogos, em particular em
jogos para o messenger do Facebook.

AMBIENTE
Passa grande parte do seu tempo entre as aulas e o seu trabalho de part-time, o que a
leva a passar muitas horas do seu dia em frente ao computador.

O seu computador ¢ a sua ferramenta de trabalho e usa-o nio s6 para desenvolver os
seus projetos e trabalhos, como para as suas pesquisas.

ASPECTOS PSICOLOGICOS
Hibitos e atitudes: Gosta de jogar jogos para passar o seu tempo.

Como tem de dividir esse tempo entre as aulas e o part-time, ¢ muito organizada de
forma a conseguir realizar tudo o que tem planeado.

Procura evoluir as suas capacidades sempre que tem oportunidade, o que a leva a
procurar novas fontes de informagio em que possa aprender.

Pontos problemdticos: Por ser uma pessoa muito ocupada, tende a nao pesquisar por
assuntos ou pdginas na internet que nio estejam ligadas ao seu trabalho ou a investiga-
¢ao que estd a desenvolver.

OBJETIVOS
Realizar o doutoramento na mesma universidade e preferencialmente continuar a sua
formagao na drea dos jogos.
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CENARIO

Estd neste momento a terminar a sua tese de mestrado e, como realizou a licenciatura
e o mestrado na mesma universidade, quer continuar os seus estudos com o doutora-
mento na mesma universidade.

Gostaria de receber uma bolsa de investigagao e continuar a sua formagio também
num centro de investiga¢io e dar continuidade aos seus estudos em design e aprofun-
dar os seus conhecimentos sobre jogos para um dia poder exercer a sua profissao nesta
drea.

PERSONA 2
Ricardo Fonseca
25 anos, estudante de doutoramento

DESCRIGAO
Gosta de estar sempre a desenvolver coisas novas, estd sempre a procura de novas
oportunidades.

Muito focado e dedicado, nao se contenta com aquilo que j4 sabe e tenta sempre
saber mais sobre aquilo em que estd a trabalhar.

Nos tempos livres gosta de viajar e conhecer sitios novos.

BACKGROUND PESSOAL

Tirou o mestrado em Tecnologias de Informagao Visual e desenvolveu investigacdo em
Robética. Estd agora a tirar o doutoramento na drea de IHC e inteligéncia artificial,
no Context Lab.

BACKGROUND PROFISSIONAL
O seu primeiro trabalho esteve ligado a drea dos jogos.

Estd de momento a trabalhar no Instituto Pedro Nunes, na drea de interacio em
desenvolvimento de produtos.

AMBIENTE
Como comegou A pouco tempo o seu doutoramento, passa grande parte dos seus dias
no laboratério a desenvolver o seu projeto.

Duas vezes por semana vai ao instituto para mostrar o desenvolvimento dos seus
projetos.

Quando tem possibilidade, gosta de ir passar o fim de semana fora para conhecer
novas cidades.

ASPECTOS PSICOLOGICOS

Hibitos e atitudes: Como gosta de saber sempre mais, tem necessidade de estar cons-
tantemente 4 procura de coisas novas e de novas oportunidades para evoluir cada vez
mais na sua carreira.

Pontos problemdticos: Nio tem nenhuma plataforma onde coloca os seus projetos
porque sente que esse processo lhe consome muito tempo, acabando sempre por se
restringir a plataforma em que coloca apenas a sua informagao pessoal e profissional.



OBJETIVOS

Terminar o seu doutoramento e conseguir trabalho na sua drea. Gostava ainda de
conciliar esse emprego a tempo inteiro com a participacdo num laboratério que lhe
permitisse fazer investigagdo em projetos do seu interesse.

CENARIO
O Ricardo, apesar de j4 ter desenvolvido vérios projetos, nunca teve uma plataforma
em que os pudesse expor. Sente que as pessoas nunca sabem o que é que desenvolve
porque a tnica forma de lhes mostrar é enviando-lhes pessoalmente os seus projetos.
E ainda uma pessoa muito ocupada por isso no tem tempo para desenvolver uma pla-
taforma pessoal para o fazer.

Quando entrou para o laboratério achou que iria encontrar uma solugio para esse
problema, mas em pouco tempo percebeu que isso nao iria acontecer.

PERSONA 3

Francisco Alves
34 anos, estudante de doutoramento e professor de ensino superior

DESCRIGAO
O Francisco ¢ casado e vive com a sua esposa.

E muito focado no seu trabalho pois para além de este ser a forma de criar estabili-
dade financeira para a sua familia, também lhe permite trabalhar no que gosta e tem
interesse.

Apesar de as aulas e o laboratério lhe consumirem grande parte do seu tempo, consi-
dera fundamental fazer pausas para disfrutar desse mesmo tempo junto da sua familia
e amigos.

BACKGROUND PESSOAL
Vive num pequeno apartamento fora do centro de Coimbra, mas ¢ de Aveiro.
Gosta muito de ler livros e assistir documentdrios.
Gosta de participar em eventos relacionados com vdrias dreas do Design porque
sente que sio uma fonte de inspira¢io para o seu trabalho.
Apesar de ter concluido a licenciatura e o mestrado em Engenharia Informitico, o
que sempre o que lhe desperta mais interesse é a ponte de ligacdo entre o Design e a
Informadtica.

BACKGROUND PROFISSIONAL
Desenvolveu o seu estdgio no Context Lab e agora ¢ membro integrante deste mesmo
laboratério no qual j4 desenvolveu vérios projetos.

Estd a concluir o seu doutoramento enquanto d4 aulas a alunos da licenciatura no
Departamento de Engenharia Informdtica.

AMBIENTE
Tenta dividir o seu tempo entre as aulas que leciona, o gabinete em que desenvolve os
seus projetos e a sua casa.
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ASPECTOS PSICOLOGICOS
Hibitos e atitudes: Devido ao seu pouco tempo livre, teve de se tornar numa pessoa
muito organizada.

D4 muito valor a qualidade das aulas que d4, por isso passa muito tempo a investi-
gar para poder mostrar melhores exemplos e boas referéncias aos seus alunos.

Pontos problemdticos: Gostava de promover o laboratério em que trabalha junto dos
seus alunos, mas como nao tem material de facil acesso para o fazer, torna-se dificil
fazer a sua divulgacio.

Sabe que pertence ao laboratério, no entanto muita vezes perde esse sentimento de
pertenca a algo pois ndo hd muita coisa que o ligue aos restantes membros.

OBJETIVOS

Expor os seus projeto e a sua investigagio para que seja reconhecido nesta 4rea.
Dar-se a conhecer aos seus alunos para que estes desenvolvam projetos consigo e no

laboratério.

CENARIO
Estd a dar uma aula de design em que fala do design aplicado a outras 4reas. No decor-
rer desta aula refere os projetos que jd desenvolveu relacionados com o tema.

E-lhe pedido pelos seus alunos se pode mostrar esses projetos e este recorre ao seu
computador, no entanto tem muita dificuldade em encontré-los pois jé nao se recorda
onde é que os guardou e, por isso, no os consegue mostrar.



4. Metodologias e plano de
trabalho

Neste capitulo podemos encontrar uma descri¢ao da metodologia utilizada no decor-
rer deste trabalho. Sao também apresentados os cronogramas dos dois semestres onde
podemos ver o planeamento das tarefas que foram realizadas até ao final do projeto e

qual o tempo de duragio de cada uma delas.
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4.1. Metodologias

Apés a investigacdo sobre aquilo que jd existe e que estd a ser feito nos dias de hoje
juntamente como o que é que as diferentes personas requerem deste website, chega a
altura em que sdo levantadas vdrias questoes. De que forma serd desenvolvido o websi-
te? Que funcionalidades é que este deverd apresentar? O que serd feito de novo ou de
diferente?

Para dar resposta ao problema de falta de um website para o Context Lab e de uma
forma deste comunicar com o exterior, serd necessdrio dividir o problema em diferen-
tes etapas.

Serdo postas em prética as diferentes técnicas de design referidas durante esta dis-
sertagao, como a exploragio da experiéncia de utilizador e o design web e, de seguida,
serdo investigadas as melhores linguagens de programagio para desenvolver o website.

E ainda fundamental perceber se o website desenvolvido responde ao problema
apresentado bem como as necessidades apresentadas pelos utilizadores. Para tal, serd
necessario desenvolver testes de usabilidade e corrigir eventuais erros que aparecerao
durante o decorrer do processo.

Em suma, é necessdrio desenvolver um website que responda as necessidades especifi-
cas deste laboratério e dos seus utilizadores.

O processo proposto neste projeto segue aproximadamente as seguintes fases:
Andlise do problema com consulta dos destinatdrios
Estudo da drea de actuagio com base em casos compardveis
Desenho de proposta de identidade
Desenho web para a proposta de website
Recolha e adaptagio de contetidos ou materiais existentes dos
projetos
Prototipagem do website
Ensaios de usabilidade com representantes das personas alvo
Anilise e corre¢oes ao design e a implementagio



4.2. Plano de trabalho

Para melhor visualizar as diferentes tarefas realizadas durante o processo de realizagao
desta dissertagao, foram desenvolvidos dois cronogramas, um para o primeiro semestre
e outro para o segundo, como poderemos ver de seguida.

4.2.1. Primeiro semestre

No primeiro semestre (Figura 13), periodo de Setembro a Janeiro, decorreu a parte
mais tedrica na qual foram investigados vérios temas que mais tarde iriam suportar
todo o trabalho prético. Esta foi também a altura de conhecer o laboratério e tudo o
que estd ligado a ele para melhor definir qual o problema em que estarfamos a trabalhar.

Para iniciar este processo foram feitas entrevistas com o utilizador e analisados os
materiais existentes, o que nos permitiu perceber o que estava por de trds do grande
problema que era a falta de um website para o laboratério.

De seguida, foram investigados websites de outros laboratérios que nos permitiu
nao sé perceber o que j4 é feito, mas também procurar quais as melhores solugoes, de
modo a posteriormente criar algo inovador e funcional. Aqui podemos ainda levan-
tar quais as partes em que se dividiam cada uma destas entidades e qual o contetido
apresentado pelas mesmas.

Mais tarde foram feitas entrevistas com potenciais utilizadores que permitiram nao
s6 criar as personas mas também fazer um levantamento de funcionalidades que estes
consideram fundamentais de estarem presentes no website.

Toda esta investigagao serviu de um ponto de partida para o trabalho prdtico que se
iria realizar a seguir.

SET OUT NOV DEZ JAN

Escrita da dissertagao
Definigdo do problema
Estudos de caso

Entrevistas ao utilizador

Personas

Tempo estimado
Tempo real

Fig. 13-
Planeamento
do primeiro
semestre
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Fig. 14 -
Planeamento
do segundo
semestre
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4.2.1. Segundo semestre

No segundo semestre (Figura 14) inicia-se a parte de concepgao e desenvolvimento do
projeto na qual é posto em prética tudo o que foi estudado e analisado até entio.
Inicia a fase de desenvolvimento de wireframes e do universo grafico da plataforma,
onde se podem ver os inicios do que serd o nosso produto final. Passamos de seguida
para o desenvolvimento dos mockups nos quais sao desenhadas todas as pdginas que
irdo constar no website bem como as ligagdes entre elas.

Chega depois a fase de implementagao na qual ¢ feita uma investigacao acerca das
ferramentas que serdo usadas neste processo e posteriormente implementado todo o
website com base nos mockups realizados anteriormente.

Apbs ajustes no design da plataforma e terminada a implementacio, dd-se inicio aos
testes de usabilidade juntos dos utilizadores nos quais serd feito um levantamento de
erros que necessitam de ser corrigidos.

Como podemos ver na imagem seguinte, houve um atraso significativo no desenvol-
vimento desta dissertagdo e isto acontece por estarmos no meio de uma crise epidé-
mica, o que fez com que muitos processos fossem atrasados ou que demorassem mais
tempo na sua realizacio. Isto veio ainda limitar a forma como foram feitos todos os
testes com o utilizador pois tiveram de passar a ser realizados no meio digital.

FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT

Escrita da dissertagdo
Investigagao
Wireframes

Universo gréafico
Mockups
Implementagédo

Testes de usabilidade

Tempo estimado
Tempo real



5. Design de contexto

Este capitulo vem aprofundar os conhecimentos acerca da forma e do meio em que
o utilizador ird fazer uso da plataforma que iremos desenvolver. Para tal, serd criado
um journey map para representar a utilizaco por parte de cada uma das personas
que foram referidas anteriormente. Com base nos resultados obtidos ird resultar o
mapeamento do website no qual poderemos ver as entidades de relacionamento entre
cada uma das pdginas bem como um levantamento de todas as funcionalidades que o
website necessita de ter.
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5.1. As jornadas das personas

O objetivo da criagao do User Environment Design ¢é estruturar a proposta de solugio,
de forma a salientar as componentes mais importantes e manter o trabalho do utili-
zar coerente. Com o UED ¢é possivel modelar uma representacio da componentes da
solugao em termos de locais de interacdo, que informagao e que agdes serdo praticdveis
em cada local da interface, e quais as possibilidades de navegacio, tornando assim o
trabalho de design das componentes mais estruturado.

O user environment design e os mapas resultantes deste, tém origem na resposta aos
journey maps criados para demonstrar de que forma ¢ que determinada persona fard
utilizagao da plataforma. Desses journey maps vao surgir implicagoes do espago, fun-
coes e links entre paginas que a plataforma terd de ter para responder as necessidades
da persona em especifico.

Depois de retirados todos esses pardmetros dos journey maps realizados para as di-
ferentes personas, é possivel identificar as dreas de foco de cada uma destas personas e
incorporar com as das restantes personas.

Como resultado teremos um mapa das diferentes pdginas que os utilizadores necessi-
tam que existam na plataforma, bem como os elementos e a ligagdo entre elas.

5.1.1. Journey map

Nesta fase do projeto era importante perceber quais as necessidades que as personas
tinham perante esta plataforma e de que forma e em que circunstincias é que cada
uma delas a iria utilizar. Para tal foram desenvolvidos trés journey maps, um para
cada perfil apresentado anteriormente.

O objetivo da realizagio de mais uma ferramenta de investigacio para com os utili-
zadores era perceber quais as sec¢des do website mais importantes para cada um deles
e ainda aquelas que eram necessdrias para dar apoio a estas sec¢oes. Tudo isto com o
intuito de depois de criar e comparar os diferentes journey maps, fosse possivel criar
com mais facilidade um mapa para o website, com a convicgao de que as necessidades
dos utilizadores estavam a ser tidas em conta e que, quando fossem utilizar o website
nio lhes faltasse alguma informacio importante.

JOURNEY MAP 1 — A VIAJEM DO ESTUDANTE
Neste primeiro journey map (Figura 15 e 16) foi retratada uma possivel interagao da
persona nimero 1 com a plataforma.

Esta persona é um estudante de mestrado a procura de realizar um doutoramento de
continuidade 4 sua drea de estudos, o design e desenvolvimento de jogos.

Podemos ver retratada a seguir a sua jornada na descoberta de laboratdrios onde
realizar a sua investigacio para o doutoramento e de que forma é que este entra em
contacto com o laboratdrio.

Esta parte da pesquisa por possiveis laboratérios pela sua drea de atuagio e posterior-
mente pelas informagdes deste e as oportunidades que estes oferecem. Apés encontrar
uma oportunidade que lhe agrada, procura pelas informagdes de contacto do laboraté-
rio e entra em contacto com ele para lhes mostrar o seu interesse.



Apés receber a resposta positiva e entrar para o laboratdrio, recebe as suas creden-
ciais e pode criar a sua pdgina pessoal na plataforma.

Neste journey map podemos encontrar alguns pontos relevantes e necessirios de estar
presentes no website. Estes passam por ter uma seccio relativa as informagoes gerais
do website, nos quais necessita de estar referida a drea de atuagio do laboratério e as
informacio de contacto. E ainda necessdrio existir um local onde sio apresentadas
as oportunidades de colaboragao que o laboratério tem abertas de momento e uma
explicagdo de cada uma delas.

Por fim ¢ possivel verificar que existe a necessidade de criar uma zona s6 para mem-
bros do laboratério em que cada um possa adicionar e atualizar o seu perfil pessoal.
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Fig. 17 - Parte

1 dos esbogos
do journey map
desenvolvido
para a persona 2

Fig. 18 - Parte

2 dos esbogos
do journey map
desenvolvido
para a persona 2
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JOURNEY MAP 2 — A VIAJEM DO MEMBRO DO CONTEXT LAB
O segundo journey map (Figura 17 e 18) foi desenhado de acordo com o perfil da per-
sona 2, membro pertencente ao laboratdrio cujo objetivo principal ¢ ter um local onde
pode colocar os seus projetos para depois os poder mostrar mais facilmente.

A sua jornada, a seguir representada, comeca quando este tem necessidade de enviar
um dos projetos que desenvolveu a uma entidade externa.

Ao procurar pelo projeto, percebe que nunca o chegou a publicar em nenhuma
plataforma e que agora o terd de fazer para que o possa mostrar.

Para tal acede ao website do laboratério e entra na sua conta pessoal e, de seguida vai
a zona dos projetos e adiciona o seu projeto.

No final aproveita para atualizar as suas informacoes pessoais e percebe que o proje-
to que adicionou j4 estava associado a si.

Com este journey map podemos ver a necessidade de secgoes semelhantes as identifica-
das na persona 1 como uma pdgina onde ¢é possivel colocar as credenciais e entrar na
drea pessoal onde sao apresentadas as suas informagoes.

Esta persona demonstra necessidade de existir um local onde possa colocar a infor-
magao sobre os novos projetos que desenvolveu e ainda que estes sejam associados a si.
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JOURNEY MAP 3 — VIAJEM DO MEMBRO INTEGRADO

Este ultimo journey map (Figura 19 e 20) foi criado com base na persona 3, professor
da universidade e membro integrado do laboratério. O seu objetivo principal para
com esta plataforma é que consiga divulgar o laboratério e o seu trabalho junto dos
seus alunos.

Para tal este comega por preparar o material que necessita para leccionar a sua
préxima aula, o que inclui mostrar alguns exemplos do que jé existe feito nesta ma-
téria. Como ja desenvolveu um projeto no laboratério sobre o mesmo tema, acede
a0 website para procurar pelo projeto em questdo e percebe que este nao se encontra
atualizado.

Como quer mostrar esse projeto no dia seguinte vai de imediato atualizd-lo e, para
tal, acede 2 sua drea pessoal do website e 14 procura o projeto que quer atualizar e, na
drea de edi¢do, atualiza as informagées do mesmo. Desta forma jd consegue ter o ma-

terial que necessitava para mostrar na sua aula.

Mais uma vez, podemos constatar que existem partes equivalentes entre os trés
journey maps pois este tipo de utilizador também acede a sua drea pessoal na qual faz
edi¢ao de informagcao.

Neste caso podemos também ver que necessita de uma secgao na qual se encontrem
todos os projetos desenvolvidos pelo laboratério no qual este possa procurar pelo

projeto que quer.
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5.2. A proposta de User Environment Design

Com base nas observacoes feitas nos journey maps anteriores, passamos ao desenho do
User Environment Design (Figura 21).
Este passou pela criagio de uma lista na qual constavam todas as diferentes sec¢oes
nas quais se iria dividir o website, na qual estavam presentes as referidas anteriormente.
Essas sec¢des podem ser vistas como dreas de foco em que cada drea tem um propé-
sito especifico e na qual o utilizador se foca em fazer uma acao.

Cada uma dessas dreas serd representada por um nome e uma descri¢ao do que é
feito dentro dela, juntamente com uma lista de fungées que estao disponiveis para o
utilizador realizar, quais as paginas com que este tem ligacio e quais os objetos presen-
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Pégina pessoal

Purpose: Ver, acrescentar e editar a
informag&o que aparece na pagina
Pessoa”

FUNCTION:
ver a informagé&o existente
apagar informagéo
adicionar informagéao
editar informagédo

> adicédo e editor de publicagéo e
projeto
> repositorio

OBJECTS
informag&o da pessoa
projeto e publicagdo
menu

Adigao e editor de publicagoes e
projetos

PURPOSE: Adicionar, editar e apagar
projetos e publicagdes

FUNCTION
ver a informagéo existente
apagar informagdo
adicionar informagao
editar informagéo

> repositorio

OBJECTS
editor de texto
ferramenta de apagar
adicionar foto/video
menu

Repositério

PURPOSE: Listar os projetos, publi-
cagdes e membros

FUNCTION:

ver as informagdes apresenta-
das

escolher entre que lista quer
ver

acesso a toda a informagédo
apresentada no website

OBJECTS
menu
listas de objetos do website

Contactos

PURPOSE: fornecer informagéo
sobre os meios de comunicagdo do
laboratério

FUNCTION:
apresentar informagédo
ver as opgdes do menu

LINKS
> pagina inicial
> redes sociais do laboratério

OBJECTS
menu
caixa de e-mail
icon das redes sociais

Publicagao

PURPOSE: apresentar toda a infor-
magéo sobre a publicagéo

FUNCTION:
apresentar a publicagdo
ver as opgdes do menu

LINKS
> membro
> pagina inicial

OBJECTS

menu

titulo e informagao da pub
cagdo

A 4

Investigagao

PURPOSE: apresentar toda a investi-
gagdo que foi feita, des a mais
recente a mais antiga

FUNCTION:

apresentar toda a investi-
gagéo

ver as opgdes do menu

selecionar um dos projetos/-
publicagdes

LINKS
> pagina inicial
> projeto
> publicagdo

OBJECTS
menu
titulo e imagem de cada pro-

Membros

PURPOSE: apresentar todos os
membros do laboratério por ordem
de cargo

FUNCTION:
apresentar os membros
ver as opgdes do menu
selecionar um dos membros

LINKS
>membro
> pagina inicial

OBJECTS
menu
nome e foto de cada membro

3

jeto/publicacdo
4 1

=

Pagina de log it

PURPOSE: permitir que o utilizador
entre na sua conta com as suas
credenciais

FUNCTION:
acesso a conta
ver as opgdes do menu

LINKS
> pégina inicial

OBJECTS
menu
formulario de acesso

v

Pagina inicial

PURPOSE: apresentar a investigacédo
mais recente que foi desenvolvida
pelolaboratério

FUNCTION:
apresentar projetos
ver as opgdes do menu

LINKS
> projeto
> publicagdo

OBJECTS

menu

titulo e imagem de cada pro-
jeto/publicagdo apresentada

7'

Ofertas

PURPOSE: apresentar as ofertas que
o laboratério disponib

FUNCTION:
apresentar as ofertas
ver as opgdes do menu

LINKS
> paginal inicial

OBJECTS
menu
nome e descrigdo das ofertas

Projeto

PURPOSE: apresentar toda a infor-
magao sobre a projeto

FUNCTION:
apresentar a projeto
ver as opgdes do menu

LINKS
>membro
> pdgina inicial

OBJECTS

menu

titulo e informagao da publi-
cagdo

Pessoa

PURPOSE: apresentar informagé&o
detalhada sobre a pessoa/membro

FUNCTION:
apresentar a pessoa
ver o que lhe esta associado
selecionar um dos seus proje-
tos/publicagdes
ver as opgdes do menu

LINKS
> pagina
> projeto
> publicagdo

al

OBJECTS
menu
nome e informag&o da pessoa

Fig. 22 - Grafico
do planeamento
do User
Environment
Design
desenvolvido
com base nos

esbogos
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Com o desenho do esquema (Figura 22) foi possivel dividir a plataforma em doze dreas de
foco que sao a Adigao e edigao de projetos/publicagoes, Repositério, Pigina pessoal, Con-
tactos, Login, Investigacao, Pdginainicial, Ofertas, Publica¢do, Projeto, Membros e Pessoa.
A primeira 4rea, Adigao e edigio de projetos/publicagoes, foi criada com o propdsito
de permitir que o utilizador que seja membro do laboratério possa adicionar, editar e
apagar os projetos e publicagbes que criou. Esta drea terd ligacio tanto para a pdgina
dos projetos/publica¢oes e para o repositério.

A segunda drea, Repositdrio, tem o propésito de listar todos os projetos, publicacdes
e membros. Esta ¢ uma drea apresentada s6 a membros e que integra em si toda a infor-
magcao apresentada aos utilizadores que nao sao membros. Isto permite a que os mem-
bros nio necessitem de terminar sessio para ver as informagoes presentes no website.

A terceira drea, Pdgina pessoal, tem como fungio permitir ver, acrescentar e editar a
informacio que ¢é apresentada na drea “Pessoa”. Esta tem ligagao com a drea Reposit6-
rio, Pdgina Inicial e Adicdo e edi¢do de projetos/publicagoes.

A quarta drea, Contactos, tem o propésito de fornecer informacio sobre os meios de
comunicagao para com o laboratério, tendo esta ainda ligagao com as redes sociais do
laboratério.

A quinta drea, Log in, permite que os membros do laboratério coloquem as suas cre-
denciais e tenham acesso a drea Repositério, Adigao e edi¢io de projetos/publicacoes e
Pégina pessoal.

A sexta drea, Investiga¢do, podemos ver apresentada toda a investigagio que j4 foi
feita, desde os projetos e publicacio mais recentes as mais antigas. Esta fard uma ponte
para as pdginas individuais de cada projeto ou para as pdginas especificas de Projeto ou
Publicacio.

A sétima drea, Pdgina inicial, pretende apresentar as novidades do laboratério, ou
seja, a investigagio mais recente, tendo ligacdo a todas as restantes sec¢des do website.

A oitava drea, Ofertas, pretende apresentar as diferentes vagas que o laboratério tem
abertas para novos colaboradores.

A nona drea, Publicagao, surgiu da necessidade de uma divisao entre o material
desenvolvido por duas categorias. Desta forma, nesta drea serdo apresentadas todas as
publica¢des desenvolvidas pelo laboratério.

A décima drea, Projeto, ¢ uma das duas categorias em que foi dividido o material do
laboratério e aqui serdo apresentados todos os projetos desenvolvidos.

A décima primeira drea, Membros, tem como funcio apresentar todas as pessoas
que pertencem ao laboratério. Estes podem ser organizados por cargo, drea de atuagio
ou outra forma que se considere ideal para os dispor.

A décima segunda drea, Pessoa, estd ligada a drea anterior e serve para mostrar as
informacoes de um determinado membro do laboratério mais em detalhe. Juntamente
a essa informagao pretende-se ainda apresentar todos os projetos e publicagoes que
esteja ligadas a este membro em especifico.

No final do desenvolvimento deste mapa foi possivel perceber que haviam diferentes
dreas com propdsitos muito semelhantes e que a investigacio do laboratério estava es-
palhada por virias pdginas, o que foi posteriormente identificado como desnecessdrio.
Isso acontece porque em ambas eram apresentados todos os projetos, sendo que numa
era dado mais destaque aos mais recentes mas, como a informagao é a mesma, sen-
tiu-se a necessidade de as unir. Assim sendo, decidiu-se agregar a drea de Investigacio
com a de Pégina Inicial, mantendo-se apenas a Pégina Inicial que ird agora servir o
propésito de ambas.
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5.3. Definicao de Funcionalidades

Com base na investigagdo até este momento ¢ depois do estudo junto dos utilizadores,
foi possivel definir um conjunto de funcionalidades que o website do Context Lab
deveria ter (tabela 4).

Em primeiro lugar foram listadas todas as funcionalidades levantadas pelos utiliza-
dores e, de seguida, foram divididas em trés médulos diferentes. No primeiro médulo
encontram-se todas as funcionalidades ligadas a investigagao e no segundo as que estao
ligadas ao laboratério em si. As funcionalidades do terceiro médulo, Repositério, po-
diam ser adicionadas as anteriores, no entanto criou-se esta separagao por se notar que
as tarefas que estas requerem sio muito distintas das anteriores.

No final foi adicionada uma descri¢io de cada uma das funcionalidades para que
fosse mais evidente o que era necessdrio desenvolver para cada uma delas.

Como nao existe possibilidade de as desenvolver a todas por falta de tempo, foi
atribuido um nivel de importincia a cada uma delas que vai de 1 a 4, sendo 1 uma
funcionalidade de madxima importincia e 4 de baixa importancia.



Médulo Funcionalidade Descricao Nivel
Investigacdo Apresentar investigagdo; | Dispor todos os projetos e publicagdes que 1
foram realizados até hoje;
Separar Projetos de Criar uma sec¢édo s6 com projetos e uma sé 2
Publicagées; com publicagoes;
Ver pagina individual; Apresentar a informagéo de cada projeto ou 1
publica¢do numa pégina infividual;
Laboratério Apresentar informagéo Criacdo de uma pégina na qual se encon- 1
geral; trem as informagées sobre o laboratério
bem como os seus contactos;
Pagina de membros; Apresentar todos os membros do labo- 1
ratério agrupados por categorias;
Pé4gina de cada membro; | Criar uma pagina individual para cada 2
membro do laboratério;
Apresentacdo de opor- Criacdo de uma pagina na qual conste 3
tunidades; informacéo sobre as oportunidades que o
laboratorio oferece;
Repositorio Area privada para mem- | Divisdo da plataforma em duas secgées, a 1
bros; secg¢do para o publico em geral e a secgdo
de membro que pode ser acedida quando
se fizer log in;
Adicdo de projetos; Criacdo de uma pagina onde é possivel 1
adicionar novos projetos ao website;
Correcdo de projetos; Criacdo de uma pagina onde é possivel 3
corrigir erros de projetos ja existentes;
Criacao pégina pessoal;
Desenvolvimento de uma pagina que per- 2
Edicédo de péagina pes- mite criar o perfil pessoal do membro;
soal;
Possibilidade de correcao da informacgao 3
Repositério interno; presente no perfil do membro;
Pégina na qual constem informacoes s6 4
para os membros do laboratério, como por
Edicdo de todas as pagi- | exemplo o acesso ao cédigo corresponden-
nas. te aos projetos;
Possibilidade de fazer alteracao de infor- 4

macido em todo o website.

Tabela 4.

Tabela de
funcionalidades
do website
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5.4. Conclusao

A fase de concepgio que aqui terminamos é uma das mais importantes do projeto pois
¢ nela que definimos todo o trabalho de desenvolvimento que vird a seguir e quais os
pontos de mais importincia que este projeto necessita de se focar. Ao estudarmos o
design do contexto e de que forma as personas que criamos iriam interagir com o pro-
duto, conseguimos perceber quais os pontos de contacto destes com o website quando
o utilizavam no seu dia a dia e quais as necessidades que eram comuns entre estas
personas. Isto levou-nos a criagao de diferentes dreas focais (ou locais de interagdo) nas
quais se divide o UED do website, o que nos permitiu ver com mais clareza o mapa do
mesmo, onde estdo representadas todas as pdginas bem como as ligagoes entre elas.
Desta forma ficaram claras quais as funcionalidades que necessitavam de ser criadas,
bem como a importincia que estas tinham em comparagio umas com as outras.

Em suma, neste capitulo conseguimos criar uma base sélida com todas as informagoes
que era necessdriode saber a priori para a criagio e desenvolvimento do website.



6. Design da Interface

Apés a defini¢do do UED , iniciamos o processo de desenvolvimento de wireframes
para a interface, de seguida o design da identidade gréfica e por fim os mockups finais
do website.

Em primeiro lugar foram desenhados esbogos para os wireframes, para explorar o
posicionamento dos diferentes elementos de cada pdgina, passando de seguida para o
desenvolvimento desses mesmos wireframes numa plataforma digital.

Em seguida é apresentada a investigagio realizada sobre as linhas de pensamento que
foram seguidas para a criagio do logétipo e a escolha das cores e tipografia que serdo
posteriormente adicionadas a plataforma, bem como justificadas as op¢des tomadas
neste processo.

No final serdo levadas em conta as diretrizes do design definido para esta platafor-
ma e os wireframes j& desenhados para a criacio dos mockups do website pretendido
sendo depois estes testados junto do utilizador para uma melhor percep¢io dos erros a
corrigir.
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6.1. Prototipagem em Maquete
Nao-Funcional

A prototipagem de um produto, seja ele fisico, ou para uso na web, é dos processos
mais determinantes da sua criagio pois ¢ nesta fase que surgem as ideias e estas sio
postas em prdtica e testadas, mesmo antes de se chegar ao produto final. Esta é uma
forma de otimizar o processo de cria¢do de um produto que permite excluir opgoes de
execugio e corrigir erros detetados antes da fase de implementagio.

Ao corrigir esses erros numa fase mais precoce do projeto, permite-se que esse pro-
cesso seja feito de forma mais répida e econémica, reduzindo assim o nimero de erros
e correcdes necessdrias na fase de codificagao do projeto. Para tal comega-se pela forma
de prototipagem mais simples que sdo os wireframes feitos em papel e, posteriormente,
passamos essas ideias para o formato digital que nos permite ter uma percepgio mais
concreta do que poderd ser o produto final.

6.1.1. Esbogo dos Wireframes em Papel
O wireframe é o esqueleto do website, a forma mais simples de representar e organizar
todos os elementos que fazem parte das paginas do website que estamos a criar.

Para sabermos quais as pdginas que necessitavam de ser desenhadas, foram tidas em
conta as dreas de foco que piidemos observar anteriormente. Cada uma dessas dreas
originou uma pédgina diferente, excluindo o “Repositério”, que é o espelho de vdrias
paginas diferentes mas com possibilidade de edi¢do. Para iniciar esta fase, foram dese-
nhados alguns esbogos em papel, em diferentes pdginas para mais facilmente poderem
ser visualizadas as ideias que foram surgindo para o posicionamento dos elementos
em cada pdgina.Foi possivel perceber que iria existir um grande volume de informa-
¢do0 que necessitava de ser organizada na pagina e que, por isso, era necessario ter em
atenc¢do tanto as manchas de contetido como também os espacos em branco. A gestao
do espaco, seja o espaco ocupado seja o espaco deixado em branco, foi uma preocupa-
¢ao pois, tal como diz Alex White, o trabalho de um designer nao ¢ preencher todo o
espago disponivel mas sim tornar a informagio acessivel e apelativa para o utilizador.
O uso dos espagos em branco numa pdgina serve para tornar a informagao percepti-
vel e no apenas para tornar a pagina bonita (White, A. W., 2011). As dreas de vazio
permitem zonas de maior densidade ou complexidade de elementos pois compensam-
-nas com zonas de “descanso” dos olhos. Para além disso permitem reconhecer a grelha
organizadora e estruturante dos elementos. Foi dada muita importincia a esse espaco
tanto no desenvolvimento dos wireframes como mais a frente no universo gréfico e nos
mockups.

Na figura 23 podemos ver o desenho de um esbogo para uma possivel pdgina inicial.

Esta seria dividida em trés partes, sendo que %5 da drea disponivel seriam ocupados
pelas imagens ilustrativas dos projetos, acompanhadas do nome de cada um deles.

O restante espago seria composto por uma lista de scroll infinito no qual iriam constar
os nomes de todos os projetos desenvolvidos até hoje, com os respectivos links para a
sua pdgina individual.
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De seguida foram feitos esbogos da pdgina de projetos/publicages e da pagina indivi-
dual de cada projeto/publicacio, como podemos ver na figura 24.

Como era necesséria a separagdo entre projetos e publicagoes, sentiu-se que fazia
todo o sentido identificar em letras grandes qual das se¢oes é que o utilizador se
encontrava, permitindo que este pudesse ver claramente a diferenga entre estas duas
pdginas.

Seguido do titulo da pdgina, foi desenhado uma lista horizontal com o nome de
todos os projetos e uma descri¢io, em que o utilizador poderia carregar nas setas para
andar para trds e para a frente, percorrendo todos os projetos. Assim que selecionasse
um deles, iria ter & pdgina individual do mesmo, como podemos ver no desenhos.

Quando esta pdgina foi desenhada tinha como objetivo principal mostrar muito
rapidamente ao utilizador o assunto do projeto através do titulo e da descri¢ao mais
extensa do mesmo, juntamente de uma imagem ilustrativa. Depois, caso o utilizador
quisesse saber mais sobre aquele projeto é que iria fazer scroll vertical e af ver a infor-
magio organizada por blocos. Isto permite-nos categorizar a informagao de forma a
facilitar a leitura por parte do utilizador e ainda a reduzir a quantidade e o tipo de
informagio que ¢ apresentada em cada projeto.
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6.1.2 Defini¢cao de Elementos de Interface
Apés o desenho e andlise dos mockups realizados em papel, chegou a altura de passar
para o meio digital. Para este projeto, foi utilizado o “Figma” para desenvolver tanto os
wireframes como os mockups. A escolha desta plataforma foi feita apenas pelo facto de
j4 estar familiarizada com a mesma e por esta ser de fécil utilizacdo. Foram postas em
causa outras plataformas que também permitiam desenvolver protétipos de paginas
web mas, como esta permitia desenvolver tudo o que era necessério, considerou-se que
nao existia a necessidade de alteracio.

O processo de reproducio dos mockups em papel em meio digital iniciou-se pela
pagina inicial (Figura 25) sendo que esta nao sofreu qualquer altera¢io, apenas foram
dispostos os elementos de forma mais organizada.
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De seguida passamos para a pdgina dos Projetos/Publicacio (Figura 26) que, como a
anterior mantém-se idéntica aos primeiros wireframes. Aqui vemos que os projetos,
para além de serem identificados pelo nome e descrigio, passam agora a ser acompa-
nhados por uma data, o que ird permitir que o utilizador consiga perceber que estes
aparecem na lista por data.

Podemos ainda ver que o “Proj 5” se encontra destacado, isto acontece para levar a
atengio do utilizador para o primeiro projeto da lista, fazendo com que este os percor-
raum a um.

Neste wireframe ¢ ainda feito um teste de um possivel menu que estd colocado no
cabecalho da pdgina e em que sdo apresentadas as diferentes secgoes em que se divide
o website. Como poderemos ver mais tarde, este menu nio ird ser levado 4 avante pois
a quantidade de tépicos que necessitava de estar no menu era de tal forma grande que
nao existia espago suficiente para os colocar lado a lado.

Q MENU MENU MENU MENU

TITLE OF THE SECTION

&« PROJ 5 -

Lorem ipsum dolor
sit amet,
‘consectetur
adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor
incididunt ut labore
et dolore magna
aliqua.

7 APRIL 2016
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Fig. 26 -
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de projetos/
publicagdes do
website
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A pégina individual de cada projeto/publicagio (Figura 27) mantém-se também ela
semelhante a proposta desenhada nos esbogos anteriormente apresentados. Aqui a
pagina ¢ dividida em duas colunas em que os titulos sio colocados todos do lado
esquerdo da pdgina e a restante informagio ¢ colocada do lado direito. Desta forma o
utilizador consegue mais facilmente procurar na pdgina qual o tipo de informacio que
pretende ver lendo os titulos de cada uma das seccoes e, posteriormente ver a informa-
¢4o do lado direito relativa as sec¢des que lhe trazem mais interesse.

Desta forma permitimos que o utilizador consiga ter uma visao geral do projeto
sem necessidade de o ver por completo e, caso este lhe desperte interesse, poderd ver a
informacio com mais detalhe.

As imagens como sao elementos que rapidamente chamam a aten¢io, decidiu-se
ocupar as duas colunas. Isto ird também permitir a que possam ser usadas imagens
de tamanho maior que mostrem mais informacio e mais detalhe sobre aquilo que
estamos a apresentar. Neste wireframe é ainda explorado um novo menu, o menu de
hamburguer, muitas usado em website com um nimero maior de tépicos.
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De seguida podemos ver a pdgina pessoal de cada membro na figura 28. Esta segue a

mesma légica criada na pdgina individual de cada projeto como pudemos ver anterior-

mente.

Aqui também temos o titulo de cada sec¢io, do lado esquerdo, e a informagao corres-

pondente, do lado direito.

Quando questionados os membros do laboratério sobre qual o tipo de informa-
¢ao que consideravam indispensdvel de existir na sua pdgina pessoal, este indicaram
que era importante ter o nome, o tipo de envolvimento que estes tinham para com
o laboratério, uma pequena biografia em que cada um deles se podia dar a conhecer
ao visitante. Foi ainda referido que era de valor que os projetos a que cada um deles
estivesse ligado que aparecesse na sua pdgina, bem como as suas dreas de atuagio.

COMTERT
LAE.

Q INVESTIGAGAO ~ MEMBROS OFERTAS LOGIN

NAME

Investigador

o game desi,
fearming,

PROJECTS

Name Name

AREAS DE ATUAGAO

Das entrevistas realizadas, pudemos ainda retirar que deveria existir uma pdgina com
todos os membros do laboratério (Figura 29) e que estes deveriam estar divididos de
alguma forma, como podemos ver na imagem a seguir. O facto de estarem divididos
em duas secgdes com estes nomes em especifico ainda nio ¢ definitivo, no entanto,
podemos ver como ficaria a divisdo. Esta pdgina segue a mesma linha de pensamento
que as duas anteriores, titulos do lado esquerdo e informagio do lado direito. Para
mostrar cada um dos membros serd utilizada uma sua fotografia, acompanhada pelo
nome e o tipo de envolvimento que tém para com o laboratério.

Fig. 28 -
Wireframes
referente a pagina
de individual de
um membro do
laboratorio
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Q INVESTIGAGAO MEMBROS OFERTAS LOG IN
RESEARCHERS
ALUMNI
Fig. 29 - ‘ \
Wireframes
referente a pagina — _— —
dos membros do e
laboratdrio
Por fim podemos ver a figura 30 em que temos a pdgina das vagas na qual o laboraté-
rio mostra quais as vagas que estao disponiveis no momento. Esta pdgina ird permitir
que os visitantes do website conhecam as oportunidades que existem, mesmo antes de
contactar com o laboratério, facilitando que estes se tornem possiveis colaboradores.
Aqui jé existe uma divisao em trés colunas em que na da direita é mostrada a ordem
dos tépicos, na do centro o nome de cada um deles e, na do lado direito as dreas a que
este corresponde.
COMTEXT
LAE. Q. INVESTIGAGAO ~ MEMBROS OFERTAS LOG IN
OFERTAS
Reflections on Playfulness, Imagination e
01 and Creativity, their Relations and Open
Questions
The European Open Science Cloud: == s
02 A New Challenge for Europe
Some reflections on is development as RS
03 operator of organisational change
Fig. 30 -
Wireframes
referente a pagina Mixing UX and SD to Improve a Data ootk

04

das ofertas do

laboratdrio
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Nesta fase ainda nio sio apresentados estudos de cor, tipografia e grelha pois o mais
importante aqui era descobrir de que forma a informagao podia ser disposta na
pagina. Esses parAmetros serdo definidos no tépico “Design e identidade visualo” e
posteriormente aplicados nos mockups do website. Estes wireframes sofreram virias al-
teracoes ao longo do decorrer do projeto de acordo com as novas necessidades que vao
aparecendo. Aqui ndo s3o mostrados todas as paginas do website por ou serem muito
semelhantes as que estao aqui analisadas, mudando apenas o tipo de informacio, ou
por em nada seguirem a estrutura que foi criada para o website.
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6.2. Design e identidade visual

Apos as fases de pesquisa jd apresentadas e a investigagio junto de potenciais utiliza-
dores deste website, chegou a altura de aplicar toda a informacio recolhida e definir a
identidade visual do laboratério e do seu website. Esta é uma fase muito importante do
projeto pois ¢ nela que se define o aspeto visual de tudo o que serd criado a partir deste
momento. E ainda fundamental referir que as decisées tomadas levam em conside-
ragdo toda a pesquisa realizada anteriormente, comecando na andlise do material jd
existem até ao estudo do utilizador, tentando responder &s necessidades identificadas.
Para isso foi importante perceber o que era pedido ao design que irfamos criar e de
que forma é que os contetdos iriam reagir.

A inspiracdo para o desenho e posicionamento dos elementos no website que que-
remos criar partiu do Estilo Tipografico Internacional, mais conhecido como Design
Suico.Apesar de ser um estilo muito aplicado ao papel, tém surgido cada vez mais
aplicagoes dos seus principios na web pois é um estilo que tem como valores a limpeza,
a legibilidade e objetividade de cada pédgina, algo considerado importante para este
projeto, um design baseado em grelhas, consideradas a forma mais eficaz de apresentar
a informagio. Para além dessa forte utilizagao da grelha, o Estilo Tipografico Interna-
cional define-se ainda por recorrer a composigoes assimétricas, a tipos de letra sem
serifa e ao uso objetivo da fotografia.

6.2.1. Criagao do Logotipo

Para a criagao de um logétipo que bem representasse o laboratério , foi necessdrio
perceber aquilo com que o Context Lab se identificava (Figura 31) e de que forma

¢ que podiamos transformar essas ideias e conceitos numa eficaz composicio visual.
Nas diversas conversas tidas com os membros do laboratério foi possivel constatar
que seria importante existir algum tipo de ligagdo com os jogos visto que nos tltimos
anos o seu foco da investigagio tem sido em torno do desenvolvimento de jogos e nas
dreas a eles ligadas. Desta forma foi importante investigar de que forma é que os jogos
poderiam influenciar a imagem gréfica sem, contudo, tornar essa referéncia totalmente
evidente. A investigagio iniciou-se na origem dos videojogos que remetem para 1948,
data do primeiro documento no qual estd documentado o primeiro processador de
um videojogo. No entanto este ainda era muito simples e sem grande componente
visual ndo tendo nenhuma componente de video. Foi por isso considerado necessdrio
investigar alguns anos mais a frente.

Verificou-se que todos os elementos que apareciam nos ecras eram criados através de
linhas e, mais tarde, por quadrados a que chamamos pixeis. Cada imagem era criada
por um nimero reduzido de pixeis, o que tornava possivel perceber os quadrados que
a formavam. Contudo, com o avangar dos anos, foi-se aumentado o nimero de pixeis
existentes numa imagem ao ponto de os quadrados se tornarem imperceptiveis e possi-
bilitarem a percepgao de formas curvas, coisa que nio era possivel nos anos de 19.
Decidiu-se entio explorar o pixel como unidade na criagio do logotipo para o labora-
tério por ser uma forma de remeter para a época do surgimento dos videojogos bem
como ir ao encontro da imagem anteriormente criada pelo laboratério.
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Fig. 31 - Print
screen do
website
Videojogos 2013

Foram entio desenvolvidas as letras necessarias para completar o nome “Context Lab”

através de quadrados, sendo posteriormente adicionado um ponto ao nome, ficando

agora “Context Lab.” pois “lab” é uma abreviatura e deve ser acompanhada de um

ponto. Este vem ainda afirmar o nome e dar-lhe importincia, bem como representar

a unidade que foi utilizada para a sua criagao. Porque existem vdrias formas de dese-

nhar cada letra, foi ainda necessdrio fazer vérias alternativas (Figura 32) para cada uma

delas e perceber qual seria a combinagio que iria permitir uma legibilidade maior e

um convivio visualmente mais conveniente. Posteriormente foram desenhadas virios

logétipos com as diferentes combinagoes de letras aos quais foram dados diferentes

pesos as letras e ainda tiradas algumas das suas partes (Figura 33).

Fig. 32 -
Experiéncias
desenvolvidas
para o desenho
da letra "X’
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Fig. 34 - Grelha
desenvolvida
para o desenho
do logo

Fig. 35-Logo
escolhido
representado
em diferentes
tamanhos

Das opg¢oes em estudos, identificou-se um logétipo final (Figura 34 e 35). Este foi
selecionado pela consisténcia que oferecia entre as diferentes letras e pelo facto de
manter a legibilidade nos diferentes tamanhos em que pudesse vir a ser posteriormente
aplicado. Como podemos ver na grelha apresentada a seguir, foi utilizada a medida de
um pixel para criacio de cada letra, e ainda para o espacamento, entre letras quer entre
as palavras.

Para o desenho de cada letra foram usados cinco pixeis de largura, o que permitia
que fossem criadas letras com mais facilidade e porque, depois de vdrios testes, e ao
escolher os melhores desenhos das letras, foi possivel perceber que a medida se man-
tinha nas letras mais problemdticas, sendo depois adaptado o tamanho das restantes.
Como a inten¢io era a de que o nome do laboratério fosse escrito em caixa alta, foram
usados sete pixeis de altura, mais dois que a largura, para permitir criar letras com
uma forma mais retangular na vertical, em vez de quadrangular, que é o mais habitual
ver-se nas letras em caixa baixa.

No que diz respeito alinhamento das palavras, fomos mais uma vez de encontro
com o Design Suigo e as suas praticas, optando por alinhas as palavras que compéem
o logo ao lado esquerdo. Desta forma ¢ possivel criar coerincia entre os diferentes
elementos presentes na identidade do laboratério.

TE®T

COMTEAST
LAHE. ChE

e,
T
m=



6.2.2. Definigao da Grelha

Para o desenho da grelha foi seguido o mesmo conceito dos pixeis jd anteriormente
usado no logétipo, o que veio a determinar que cada célula fosse criada também com
quadrados (Figura 36). Esta grelha ird posteriormente permitir que a responsividade
do website seja mais simples de obter pois os quadrados nao tém um tamanho especi-
fico, eles sao calculados através da divisio da largura do ecra dividida por um niimero
especifico e depois sdo criadas as linhas com o espacamento que resultar das colunas.
Como esta ¢ uma grelha que podia vir a dificultar a disposi¢ao dos elementos na pé-
gina, por estar a restringir tanto a posi¢io horizontal como vertical de cada um deles,
comegamos por criar uma grelha de 16 colunas, o que resultou numa malha mais
pequena, dando a oportunidade a cada elemento de ocupar virios quadrados, sem que
se tornasse nem extremamente pequeno nem grande.

Ao colocar esta grelha em prdtica surgiu o problema de, ao dividir estas colunas em
dois para criar dois blocos de informagio, ou tinhamos margens na pdgina ou espa-
camento entre as colunas, nunca os dois em simultineo, visto que querfamos dar um
tamanho igual s duas colunas. Por esse motivo foram adicionadas 3 novas colunas as
que jd existiam anteriormente, resultando por isso numa grelha com 19 colunas das
quais 2 sao para as laterais e 1 para a divisdo do centro, permitindo assim criar os dois
blocos de informagio com 8 espagos, o que possibilitava um espagamentos iguais a
toda a volta (Figura 37).

Fig. 36 - Primeira
experiéncia de
grelha para o
website
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Fig. 37 - Grelha
do website
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Foram ainda desenhados diferentes modelos para a mesma pdgina, de forma a perce-
ber-se como resultavam com a informagao que era necessdrio colocar em cada uma de-
las. Desta forma foi possivel perceber de que forma é que um wireframe podia evoluir
para ir ao encontro dos requisitos identificados e se, de facto, a grelha era uma forma
de ajudar a distribuir a informagao.

6.2.3. Estudos de Cor

A par do que jd foi referido anteriormente, um dos objetivos ao criar o universo
grifico para o Context Lab ¢ o de criar simplicidade e um equilibrio entre os espagos
em branco e os blocos de contetdo. Foi iniciado um estudo para apurar as cores que
permitiam um conforto visual do utilizador quando estivesse a visitar o website, e que
facilitassem a legibilidade dos textos.

Como temos vindo a observar até aqui, tanto no antigo website, como na ima-
gem criada pelo laboratério, existe uma consisténcia grande nas cores, visto que em
ambos os casos sio usados o preto sobre o branco. Esta combinagao veio também a
ser aplicada no logétipo que apresentamos anteriormente. E ainda acrescentada uma
terceira cor, o azul, que surge para dar destaque a elementos do website pois é uma cor

que contrasta com o preto ¢ o branco e 4 ainda a cor que representa as engenharias da
Universidade de Coimbra (Figura 38).
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Quando estivermos na drea de visitante o fundo surge a branco e, por isso, tanto os
titulos como o texto corrido serdo a preto; se estivermos na drea de membro o fundo
serd a preto e os titulos e textos surgirdo a branco. Esta distin¢io entre cor de fundo,
quando trocamos de uma drea para a outra, acontece para reforcar a ideia de que
estamos numa parte do website diferente, mesmo que os elementos sejam iguais. Desta
forma, o membro saberd sempre se estd na drea sé de visita ou se jd se encontra na drea
de edicao.

A cor azul serd utilizada na grelha de fundo do website e pontualmente em algum
elemento para lhe dar destaque (Figura 39). Esta cor foi escolhida pelo facto de a gre-
lha por baixo do texto fazer lembrar cadernos quadriculados usados nas escolas, sendo
que se mantém a mesma tanto para fundo preto como para fundo branco.

Fig. 39 -
Aplicagéo da
paleta de cores
no website
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Fig. 40 - Roboto
specimen

Fig. 41 - Lista de
pesos - Roboto

P4g. 104

6.2.4. Definigao de Tipografia

A tipografia ¢ um aspeto muito importante no que toca ao desenvolvimento desta
interface pois existe muito contetdo textual que necessita de ser apresentado e dessa
forma é necessério escolher um tipo de letra que suporte esse volume de informagao

e que, 20 mesmo tempo, acompanhe os restantes elementos criados. Foi respeitada a
influéncia do Design Suico para o projeto pois, para acompanhar a grelha, ¢ funda-
mental o uso de um tipo de letraque bem trabalhe com ela. Como ¢ sabido, e se pode
verificar pelo préprio nome Estilo Tipogréfico Internacional, a tipografia é a matéria
determinante das composigoes visuais deste estilo que adoptdmos. Por esse moti-
voforam investigados os tipos de letra sem serifa que se adaptariammelhor & grelha
que criamos mas que, a0 mesmo tempo, permitissem uma facil leitura, e tivessem
uma grande gama de pesos para conseguirmos dar importancias diferentes aos virios
elementos. A escolha deste tipo de letra foi também importante pois, como existe uma
grande falta de imagens para usar no website, era indispensdvel trabalhar a forma visual
minimalista como iremos apresentar o texto na pdgina, dessa forma reforcando a ideia
de que a auséncia de imagens era algo procurado ao invés de ser um problema e uma
falha. Foi escolhida a fonte Roboto (Figura 40 e 41) que foi desenvolvida pela Google
¢ estd adaptada para renderizagio na web. A variedade de pesos que esta fonte oferece
permite nio s6 que seja feita uma hierarquia entre os diferentes textos, mas também
que possa ser usada para os textos mais extensos, conseguindo assim recorrer a apenas
uma fonte para todo o website.

ROBOTO ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZ
abcécéddefghijklmnopgrsstuvwxyzz
123456789071 (%)[#{@)/&\<++x=>®OSELY

¢h*

Roboto Thin
Roboto Thin Italic
Roboto Light
Roboto Light Italic
Roboto Regular
Roboto Italic
Roboto Medium
Roboto Medium Italic
Roboto Bold
Roboto Bold Italic
Roboto Black
Roboto Black Italic



Foi importante, nesta fase, determinar os diferentes tamanhos e pesos que seriam

utilizados em todo o website. Para tal foi necessdrio perceber quantos niveis diferentes

¢ que seriam necessérios, chegando a conclusio de que seriam quatro: um para texto

corrido, um para énfase nos textos, um para subtitulos e, por fim, um para titulos

(Figura 42).

Como a grelha iria ser utilizada para alinhar e organizar todos os elementos, achou-

-se importante que também a tipografia desta forma. Assim o texto corrido alinha-se

com a grelha a cada quatro linhas, o texto com énfase alinha-se a cada trés linhas de

texto, os subtitulos ficam alinhados a cada duas linhas linhas e, por fim, os titulos

ficam alinhados em todas as linhas. Conseguimos por esta regra manter uma coeréncia

maior entre o texto e os restantes elementos do website.

Roboto
Regqular

NIVEL1-4EM 4
TEXTO CORRIDO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Suspendisse in est
ante in nibh mauris cursus mattis molestie. Quam id leo in vitae turpis
massa sed elementum. Enim ut sem viverra aliquet eget sit. Consequat
mauris nunc congue nisi vitae suscipit tellus mauris a. Morbi tristique
senectus et netus et malesuada fames ac turpis. Sed adipiscing diam
donec adipiscing. Quam adipiscing vitae proin sagittis nisl rhoncus.
Condimentum id venenatis a condimentum vitae sapien pellentesque
habitant.

B Roboto
NIVEL‘3-2EM2 Bold
SUB-TITULO 32

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua.
Suspendisse in est ante in nibh
mauris cursus mattis molestie.
Quam id leo in vitae turpis massa
sed elementum.

NIVEL2-3EM 3 Roboto
TEXTO COM ENFASE Medium
21

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Suspendisse in est ante in nibh mauris
cursus mattis molestie. Quam id leo in vitae turpis
massa sed elementum. Enim ut sem viverra aliquet
eget sit. Consequat mauris nunc congue nisi vitae
suscipit tellus mauris a.

B Roboto
N]VEL4-1 EM 1 . Black
TITULO DAS SECGOES

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur
adipiscing elit

Fig. 42 - Lista
de tamanhos
utilizadas no
website - Roboto
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Fig. 43 - Mockup
da Pagina Inicial
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6.3. Design das mockups para a interface
web

Com base nos wireframes desenhados e na imagem gréfica ja definida, foi possivel
desenvolver os mockups do website com mais facilidade.Estes permitem visualizar qual
o resultado final, antes mesmo de passarmos a implementagao do website.

Apbés terminados todas pdginas, foi feito um teste de usabilidade da plataforma jun-
to dos utilizadores e, de seguida, foram analisados os resultados e retiradas as conclu-
soes.

Como este é um website com bastantes pdginas, decidiu-se nio fazer os mockups para
uso em plataformas méveis pois, aquando da implementagio, estas serdo responsivas e
os elementos passarao de estar em duas colunas mas se encontrarem em lista.

PAGINA INICIAL

A pdgina inicial apresenta uma grelha de trés colunas nas quais sio posicionadas as
imagens correspondentes ao projetos e publicacoes desenvolvidas pelo laboratério.
Na imagem podemos ver que, quando o utilizador passa o rato por cima de determi-
nado projeto, aparece o seu nome e a data da sua criagio.

Esta pdgina sofreu alguma alteragdes em comparagdo com os wireframes pois estes
deixaram de ir em conta com a imagem que pretendemos passar. Desta forma foi
eliminada a coluna do lado direito com o nome de todos os projetos por se considerar
que ndo era util nem ficil de utilizar. Isto permitiu que se alargasse o espago disponivel
para os projetos na pagina.

— CONTEXT
CRHTERT icz:




PROJETO/PUBLICAGAO INDIVIDUAL

Nao existem grandes alteragoes entre esta mesma pdgina nos wireframes. Foi feita a
organizacio e edita¢iod a informacio de acordo com o universo grafico, obtendo-se
assim um resultadomais coerente. Foram ainda adicionada sec¢oes de acordo com as
necessidades dos projetos como o carrossel onde irdo ser mostradas todas as imagens
de cada projeto especifico. Esta pdgina encontra-se inicialmente com todas as infor-
magcoes escondidas e, sempre que o utilizador selecionar uma delas, o espago da secgao
aumenta e ¢ apresentada toda a informagio correspondente a ela.

[— CONTEXT

= CONTEXRT
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OBJECTIVE OBJECTIVE
GALLERY
SCIENTIFIC

GALLERY SUPERVISION B Yo e
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AUTHORS :.a ﬂ

Fig. 44 - Mockups
da pagina indivual
do Projeto/
Publicagao
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PROJETOS E PUBLICAGOES

A pégina dos Projetos e Publicacoes ¢ idéntica pois s6 muda o titulo da pdgina e as
imagens que sdo apresentadas. Foram retiradas as setas existentes nos wireframes pois
queria seguir-se a mesma ideia de carrossel de imagens j4 adoptada na pdgina dos pro-
jetos. Assim o utilizador terd de fazer scroll horizontal para ver os restantes projetos,ou
entdo carregar naqueles que se encontram nas extremidades. Aqui ¢é feito o mesmo que
na pdgina inicial, quando o utilizador passa com o cursor por cima das imagens, pode
ver o nome correspondente, a data e uma pequena descricio. Foi ainda adicionada,
por baixo das imagens, uma lista na qual podemos ver as diferentes dreas em que os
projetos se inserem. Sempre que o utilizador seleciona uma dessas 4reas, ird ver apenas
os projetos com ela identificados.

— COMTERT

PROJECTS

Fig. 45 - Mockup
da pagina

Game design (3) Game design (3) Game design (3) Game design (3)
Game design (10) Game design (10) Game design (10) Game design (10)
de Prqetos/ Game design (5) Game design (3) Game design (3) Game design (5)

Publicagoes

—  CONTEXT
— [RE.

PROJECTS

Fig. 46 - Mockup
do hover da
pagina de

pro etOS/ Game design (3) Game design (3) Game design (3) Game design (3)
J Game design (10) Game design (10) Game design (10) Game design (10)
Game design (5) Game design (3) Game design (3) Game design (5)

Publicagtes
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MEMBROS

Por existirem virios membros, decidiu-se que, em vez de estes serem apresentados ape-
nas do lado direito, como acontecia nos wireframes, estes passam para baixo do titulo
ocupando a largura disponivel. Isto permite que, caso existam muitos membros, nio
se obtenha uma lista muito grande a ocupar sé6 metade da largura da pdgina.

— COMTERT
PR LHB.

RESEARCHERS

<

Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Reque
Cargo Cargo Cargo Cargo Cargo

8
-]
3

Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveitinha Licinio Roque:
Cargo Cargo Cargo Cargo Cargo Cargo

STUDENTS

Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Roque:
Cargo Cargo Cargo Cargo cargo Cargo

Fig. 47 - Mockup
da pagina de
Membros

Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Roque Rui Craveirinha Licinio Roque
Cargo Cargo Cargo Cargo Cargo Cargo
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Fig. 48 - Mockup
da pagina
Individual
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PAGINA INDIVIDUAL

A pégina individual de cada membro segue a mesma estrutura que alguns elementos
das pdginas que vimos anteriormente. Estd dividida em duas partes, no lado esquerdo
temos a informagio textual sobre o0 membro do laboratério e do lado direito a foto-
grafia identificativa. Por baixo so apresentados os projetos e publicagoes em que este
membro do laboratério esteve envolvido, organizados segundo a mesma estrutura
criada na pdgina dos Projetos.

— COMTERT
LAE.

LICINIO ROQUE

Tipo de envolvimento

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamce laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo

consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. i

Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mallit anim id est laborum. Gall‘"'e dﬂi!a”
nteraction

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo

conseguat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo

conseguat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

ACTIVITIES




ANUNCIOS

Nesta pdgina voltamos a ver a informagio escondida, sendo que o utilizador consegue
apenas ler o titulo e, quando seleciona um deles, consegue ver a restante informagao.
Quando o utilizador seleciona a op¢ao “Apply now +” ¢ redirecionado para a pégina
“Sobre” onde se encontram os contactos do laboratério.

— COMTERT
— LAE.

OPPORTUNITIES

e Jogos
Mixing UX and SD to Improve a Data Chetiigng
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmed temper incididunt ut labore et dolore magna aligua.

M . . . . Jogos
Reflections on Playfulness, Imagination and Creativity, their Creatividade
Relations
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmed tempor incididunt ut labore et dolore magna aligua.

Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure

- . n I . Jogos
Reflections on Playfulness, Imagination and Creativity, their Creatividade
Relations
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Ut enim ad minim veniam, quis hostrud exercitation ullameo laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
—

— COMTERT

— LAE.

e Jogos
Mixing UX and SD to Improve a Data Creatividade
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed da eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum

Apply now +

" . . s b . Jogos
Reflections on Playfulness, Imagination and Creativity, their Creatividade
Relations
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commedo consequat. Duis aute irure

n . n s b 3 Jogos

Reflections on Playfulness, Imagination and Creativity, their Creatividade

Relations

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure

Fig. 49 - Mockups
da pagina
Anuncios
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Fig. 50 - Mockup
da pagina Sobre
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SOBRE

Esta é uma pdgina totalmente informativa que segue as mesmas diretrizes das ante-
riores, e na qual o utilizador vé as informagoes relativas ao laboratério como uma
descrigio, as informagoes de contacto e a explicagio sobre como pode vir a colaborar
com o laboratério.

— COMTERT
— LAE.

ABOUT

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
mmagna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmed temper incididunt ut labore et dolore
magna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mallit anim id est laborum.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmed temper incididunt ut labore et dolore
magna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamce laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mallit anim id est laborum.

WORK WITH US

Lorem ipstm dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

CONTACTS

Departamento de Engenharia Informatica
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Universidade de Coimbra

Pélo |1 - Pinhal de Matracos

3030-290 Coimbra

contextlab@dei.uc.pt



MENU

Existem 2 tipos de menu, um para o utilizador comum e outra para os membros, que
s6 aparece assim que este inicia sesso. Podemos ver que existe uma diferenca entre

os tdpicos apresentados em cada um. Isto acontece porque apés ser iniciada a sessao
no website, este passa a servir apenas para adicao e edi¢ao de informagio, sendo que
apenas a sec¢do dos Projetos, Publicacoes e Pdgina pessoal é que podem ser editadas.
Existe esta passagem de fundo branco para fundo preto para reforcar esta troca de

estado entre visitante e editor.

x CONMTEXT
CAE.

ABOUT

PROJECTS

PUBLICATIONS

MEMBERS

OPPORTUNITIES e
LOG IN do menu na vista

de utilizador

comum

x COMTEXT
_ LAE. |

LOG OUT
PROJECTS
PUBLICATIONS
PROFILE

Fig. 52 - Mockup
do menu na vista
de membro
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LOG IN

Nesta pdgina de Log in podemos ver os espacos em que o utilizador pode colocar

as suas credenciais e de seguida a carregar na seta e entrar no website. Esta é a tinica
pdgina a preta a que o utilizador comum tem acesso, sendo que nio consegue passar
daqui. Nao existe uma pdgina para criar conta pois s6 os membros do laboratério ¢
que podem ter uma.

LOG IN

USERNAME
PASSWORD

o) a Wi ername and ask for a new
F‘g 53 - ’\/‘OCKUD e 1ail.com with your username and ask for a ne

da pagina de | f you are 4 member of the lab and don't have your credentials, send an email to
c gmail.com with your full name
LogIn

ADIGAO DE PROJETO/PUBLICAGAO

Esta pdgina ¢ igual 4 de Projetos e de Publica¢oes que apresentamos anteriormente.
Aqui o utilizador pode aceder a todos os seus projeto para os poder posteriormente
editar e ainda criar um projeto novo.

COMTE

— CRE.

PUBLICATIONS

Fig. 54 - Mockup
da pagina
de Adigao

de projeto/
publicagdo
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EDIGAO DE PROJETO/PUBLICAGAO
Nesta pdgina o utilizador pode adicionar um projeto novo ao website.

Sempre que sdo apresentados quadrados com um “+” significa que o utilizador pode
carregar uma foto do seu computador que corresponda aquela sec¢ao. Quando dispoe
de contentores brancos, o utilizador pode escrever dentro deles a informacio sobre
o projeto que corresponde aquele espago. Cada contentor terd a indicagao do tipo de
informagido que deve ser colocado em cada um deles. Nos menus o utilizador poderd
selecionar uma ou mais opgoes das que sao apresentadas.

Apés salvar o projeto, este poderd ver uma preview e perceber se toda a informagao
estd correta. No final poderd salvar ou voltar para trds para fazer alteragoes.

OBJECTIVE

REALIZATION

Fig. 55 - Mockup
da pagina

de Edigao

de projeto/
publicagao
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e COMTEXT
rm— LAE.

— CONTEXT
— LRE.

FLORESTA VIVA

sistémica os aspectos soclals e técnicos associados,

7 APRIL 2016
15 MARCH 2018

OBJECTIVE

GALLERY

SCIENTIFIC
SUPERVISION

REALIZATION stapestry

P

AUTHORS

Fig. 56 - Mockup

da pagina de
pré visualizagao
da Edigéo

de projeto/
publicagéo
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EDIGAO DA PAGINA INDIVIDUAL
Tal como acontece na pdgina anterior sempre que vemos uma caixa com “+” o uti-
lizador pode escolher uma foto do seu computador para adicionar aquele espago e,
quando vemos um contentar a branco este diz dentro dele o que é que o utilizador
deve escrever naquele espaco. Nesta pagina nao damos a op¢io do utilizador selecionar
os projetos e publicacoes que estdao na secgdo das “Activities” pois estes sio adicionados
automaticamente. Cada vez que o utilizador cria um novo, este serd adicionado auto-
maticamente ao seu perfil e a todas as outras pdginas.

Ao salvar o perfil, o utilizador poderd ver uma preview de como ficaria a sua pdgina
e af escolher se quer ou nao gravar. Este ¢ um exemplo de uma pdgina de edigao vazia
mas, se o utilizador j4 tiver preenchido os seus dados e quiser alterar, os campos ja

aparecem preenchidos com a informacio que jd foi gravada e este s6 tem de a alterar.

Fig. 57 - Mockup
da pagina

de Edigao de
membro
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Fig. 58 - Mockup
da pagina de

pre visualizagao
de Edigéo de
membro

[ON

g.118

| CONTERT
— LAE.

LICINIO ROQUE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut N, quis nuslrud laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
‘consequat, Duis aute irure dolor in reprehenderi luptat esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur,
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sina Cu\na qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua, Ut ., quis nostrud laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dalor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint oocaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Loveripoan dlor o amet. consetetu dicing . s do cuamod tempor ncididuntu bore et delore
magna aliqua. , Quis nostrud 1t aliquip ex ea commodo
Eovaedst. b e e i I ebrapaGon b slamata vl esse b doire o Tt ol ot
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.
Lorem psum dolor st amet.consectetur acpiscing el sed o eiusmod fempor ncididunt ut abore et dolore
magna aliqua, Ut v, quis nostrud t aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident. sunt in culpa qui officia deserunt molit anim id est laborum.

Game design

Interaction

ACTIVITIES




6.4. Testes de usabilidade com base nas
mockups

Depois de terminados os mockups do website, foi necessdrio testar as funcionalidades
do mesmo. Para tal foram escolhidos cinco utilizadores que se enquadram no tipo de
persona indicados para este projetos.

Os testes de usabilidade sdo, de preferéncia, desenvolvidos presencialmente, de
forma a serem mais percetivel as dificuldades e reagées que o utilizador tem quando
faz uso do website. No entanto, com a ocorréncia de uma crise pandémica, este testes
tiveram de ser feitos remotamente. Para tal foram desenvolvidos dois questiondrios no
GooGLE FORMS (Figura 59), um para o utilizador preencher aquando do final do teste,
no qual era possivel perceber o nivel de dificuldade que este tinha em cada uma das ta-
refas, e um segundo questiondrio, preenchido por quem estava a observar o teste, que
permitiu anotar se as tarefas eram ou nio concluidas com sucesso, o tempo demorado
em cada uma delas e algumas observagdes daquilo que o utilizador ia comentando
aquando da realizagio do mesmo.

Durante o teste, o utilizador partilhava o seu ecra, o que permitia ao observador ver
as acgoes que estavam a acontecer e partilhava ainda o som e video. Dessa forma, foi
possivel gravar todos os passos do utilizador que foram analisados juntamente com as

respostas aos questiondrios.

Context Lab - Teste

Este é o formulario de teste que serd preenchido no decorrer ou no final do teste aos
wireframes do website do Context Lab.

Este é um questiondrio anénimo, por isso pego que sejas 0 mais sincero possivel.

Para cada tarefa que fores cumprindo no decorrer do teste, teras de a avaliarde 0 a 5,
consoante a dificuldade que sentiste ao desenvolver essa tarefa, sendo 0 (zero) nenhuma
dificuldade e 5 muito dificil de realizar a tarefa.

Obrigada por participares neste teste.

Link: https://www.figma.com/proto/4HaDLxRuHKstfjfwiituQY/Context-Lab?node-
id=264%3A5&scaling=min-zoom

*Qbrigatério

Entrar na secgéo de "Projetos" *

Muito fécil O O O O O Muito dificil

Encontrar o projeto "Floresta viva" *

Fig. 59 -
Questionario
desenvolvido
para os testes de
usabilidade
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Fig. 60 - Grafico
de médias da
dificuldade
apresentada
pelos utilizadores
durante a
realizagéo das
tarefas
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Ao iniciar a chamada de video, era explicado ao utilizador qual o objetivo do websize e
que, ao longo da realizacio do teste, lhe iam ser dadas tarefas que este tinha de execu-
tar e posteriormente avaliar.

Foi ainda dada a opgao de avaliar as tarefas todas no final teste ou quando terminas-
se de executar cada uma delas, para que este se pudesse recordar mais facilmente do
que tinha achado de cada uma delas.

Cada tarefa foi de seguida avaliada de 1 a 5, que correspondiam a “Muito fécil” e
“Muito dificil”, respetivamente.

TAREFAS

Tarefa 1 - “Entrar na secgao de “Projetos

3%

2]

Tarefa 2 - “Encontrar o projeto “Floresta viva™
Tarefa 3 - “Ver os objetivos do projeto”

Tarefa 4 - “Descobrir informacoes sobre 0 membro x”
Tarefa 5 - “Fazer Log in”

Tarefa 6 - “Fazer Log out”

Tarefa 7 - “Procurar um andncio”

6.4.1. Resultados obtidos
Ap6s a realizacio dos testes junto dos utilizadores, estes responderam ao questiondrio
apresentado em cima e, desse questiondrio resultaram as respostas que podemos ver na
figura 60 para cada uma das tarefas.

Em praticamente todas as tarefas os utilizadores demonstraram muita facilidade ao
realizar todas as tarefas, sendo que apenas um respondeu que tinha facilidade numa
das tarefas.

(muito dificil) 5

(muito facil) 1

Tarefa 1 Tarefa2 Tarefa3 Tarefad Tarefa5 Tarefa6 Tarefa7



6.4.2. Analise dos resultados
Enquanto o utilizador foi desenvolvendo as tarefas, estas foram cronometradas para
que depois fosse possivel perceber em quais delas é que este demorava mais ou menos
tempo e porqué.

A cada uma das tarefas apresentadas anteriormente corresponde a um ou mais
topicos das tarefas da figura 61. Isto acontece porque ¢ uma forma de desconstruir
uma tarefa em tarefas mais pequenas, analisando-as isoladamente.

Tarefa 1
Tarefa 2
Tarefa 3
Tarefa 4
Tarefa 4.1
Tarefa 5

Tarefa 6

Tarefa 7 Fig. 61 - Gréafico
de médias de
Tarefa 7.1 ternpo gasto na
realizagao das
tarefas pelos

2 4 6 8 10 12 14 16 18 média de tempo

em segundos utilizadores

TAREFA 1 - ENTRAR NA SECGAO DE “PROJETOS”

Nesta primeira tarefa os utilizadores nio demonstraram qualquer tipo de dificuldade
pois todos seguiram o mesmo caminho para chegar 4 solu¢io, demorando uma média
de 8,8 segundos.

TAREFA 2 - ENCONTRAR O PROJETO “FLORESTA VIVA”
Tal como na primeira tarefa, também aqui os utilizadores nio tiveram qualquer tipo
de dificuldade, encontrado os diferentes nomes dos projetos e selecionando o que era
pedido num tempo médio de 9,6 segundos.

Aqui notou-se que nenhum dos utilizadores utilizou o scroll para procurar novos
projetos o que pode ter acontecido pelo facto de o projeto pedido se encontrar em
primeiro lugar.
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TAREFA 3 - “VER 0S OBJETIVOS DO PROJETO"

Nesta sec¢ao nenhum dos utilizadores demorou muito tempo para realizar a tarefa
pois demoraram em média apenas 8,4 segundos, no entanto vérios utilizadores reali-
zaram a tarefa por tentativa erro e, sé depois de a realizarem é que se aperceberam do
que era suposto fazer. Assim sendo, serd necessdrio manter toda a informacio visivel,
retirando a necessidade de fazer recurso aos cliques para visualizar a informagio que
pretende.

TAREFA 4 - ABRIR SECGAO DE MEMBROS
Nesta tarefa existiram alguns utilizadores que por antes de realizar esta tarefa estarem
numa pdgina de projeto em que se encontravam os membros que o desenvolveram,
achavam que era af que realizavam a tarefa, s6 quando lhes foi pedido novamente que
desenvolvessem a tarefa é que a fizeram corretamente, daf existir a discrepincia entre
0s tempos.

Este nio foi considerado um erro da plataforma pois a dtivida por parte do utiliza-
dor estava ligada a forma como era pedida a tarefa e nao a um possivel erro na pégina
visto que todos os utilizadores a completaram com sucesso.

TAREFA 4.1 - “DESCOBRIR INFORMAGOES SOBRE UMA PESSOA”
Esta é uma tarefa que estd ligada a anterior e como podemos ver, nio houve qualquer
dificuldade por parte do utilizador em selecionar a pessoa que lhe era pedida.

TAREFA 5 - “FAZER LOG IN”

Nesta tarefa quase nenhum utilizador demonstrou dificuldade em realizar a tarefa e
todos conseguir realizd-la com sucesso. A discrepancia que vemos na resposta de 35
segundos deve-se ao facto de o utilizador achar que tinha terminado a tarefa antes de o
ter feito visto que preencheu os campos necessrio mas por algum tempo nio carregou
no botao que o levava a pdgina seguinte.

TAREFA 6 - “FAZER LOG oUT"

Nesta tarefa nio existiu propriamente dificuldades, no entanto notava-se algum
desconforto por parte dos utilizadores. Apds questionados pelo porqué desse descon-
forto referiram que nio percebiam porque é que passava para o menu e nao para outra
pagina.

TAREFA 7 -ENTRAR NA SECGAO DE “ANUNCIOS”

Nesta tarefa, como podemos ver nao houve qualquer dificuldade em executé-la pois
demoraram em média 6,6 segundos para o fazer. No entanto, grande parte dos utili-
zadores demonstrou nao perceber para o que servia essa pdgina e, depois de explicado
o seu propdsito, referiram que o nome da pdgina deveria ser alterado para um que
explicasse mais facilmente o que poderiamos encontrar na pégina.



TAREFA 7.1 - “PROCURAR UM ANUNCIO”
Mais uma vez, esta é uma tarefa que se segue a anterior e na qual nao foram verifica-
dos quaisquer pontos problemdticos.
No final dos testes foi pedido que os utilizadores deixassem alguns comentdrios sobre
aquilo que gostaram mais e menos no website e qual o feedback geral que tinham.
Aqui foi possivel perceber que muitos deles eram da opiniao de que a informagio nio
deveria de estar escondida na pdgina de projeto pois isso requer que o utilizador tenha
de realizar muitos cliques o que o acaba por o cansar e este deixa informagao por
consultar.

Em contrapartida afirmaram que o uso da grelha como fundo era um ponto positivo
porque era algo interessante, que a informagio se encontrava bem organizada e que o
design da plataforma era coerente.

6.4.3. Conclusao sobre aspectos a rever

Apés a andlise dos resultados obtidos foi possivel concluir que nao seriam necessdrias
muitas alteragoes aos mockups apresentados anteriormente e que grande parte das ta-
refas foram realizadas num tempo reduzido, o que indica que nio foram encontrados
muitos obstdculos por parte do utilizador que o impedissem de as realizar.

Assim sendo alterou-se a ligagio do menu quando a pessoa faz log out e, em vez de o
utilizador para do menu preto para o branco, este passard agora para a “Pdgina Ini-
cial”.

Serd ainda retirado a informagio escondida e, a partir de agora, toda a informacio é
apresentada ao utilizador assim que ele entra na pdgina.

Por fim serd alterada a palavra “Announcements” para “Opportunities” pois ilustra me-
lhor aquilo que o utilizador pode encontrar na pdgina (Figura 62).

— COHTERT
— LAE.

ANNOUNCEMENTS

Jogos

Mixing UX and SD to Improve a Data Creatividad

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et delore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat on
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollt anim id est laborum

Apply now +

— COMTERT
— LAE.

OPPORTUNITIES Fig. 62

Alteragdes
Py Jogos

Mixing UX and SD to Improve a Data Creatividade realizadas
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua,
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi u{ aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure no mockup
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum .
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua, da pagina de
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamce laboris nisi ut aliquip ex ea commado consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non anuncios

proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollt anim id est laborum

Apply now +
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F— CONTEXT
— LAE.

FLORESTA VIVA

0 jogo Floresta Viva é um jogo multi-player focado na gestao
do i florestal i de forma
sistémica os aspectos sociais e técnicos associados.

7 APRIL 2016 Game design
15 MARCH 2018 Interaction

Pretende-se proporcionar uma experiéncia interactiva para a exploragdo lidica das
dimens5es naturais, sociais, humanas e tecnolégicas, que permita uma
perspectiva

holistica da relagéo do Humano com a floresta,
o drea

jogador, pela aquisicd G0 d taxa

GALLERY
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REALIZATION #tapesiry
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F— CONTEXT
— LAE.

FLORESTA VIVA

0 jogo Floresta Viva é um jogo multi-player focado na gestao
do i florestal i de forma
sistémica os aspectos sociais e técnicos associados.

7 APRIL 2016

Pretende-se proporcionar uma experiéncia interactiva para a exploragdo lidica das
dimensdes naturais, sociais, humanas e tecnolégicas, que permita uma
perspectiva

holistica da relagéo do Humano com a floresta,
o

jogador, pela aquisicdo e gestao de dreas concessionadas pagando uma taxa
fegular por periodo (e.g. taxa anual).
Agestdo da & ida esté

téo sujeita o realista, tendo
por base o corpo de conhecimento cientifico actu:
r alizand imizaga

de simul
| que fomentard a busca de
isolado

(eg. & & i de feedback,
Jals e ambientals d
03 créditos g
das dreas sob administracdo do jogador.

GALLERY

Fig. 63 -

A\TGFBQOGS ACGOES Aponta no mapa ou desliza o rato para as bordas para te deslocares e usa a roda para
zoom. Selecciona uma érea com o ponteiro para veres que accdes estdo disponiveis.
realizadas no Podes reclamar dreas ndo assinaladas com bandeira ou abandoné-las retirando a tua

bandeira.

P Podes realizar acgdes de plantagdo, corte, limpeza e desbaste das tuas dreas florestadas.
3 As acgdes terdo custos e resultados econdmicos mas também impactos ambientais e
pagina Individual o >
sociais. Pondera a forma como combinas espécies numa érea e como cultivas dreas
de P’,O etO/ adjacentes. Grandes extensdes muito densas e de monocultura terdo riscos acrescidos.
J A biodiversidade pode ser economicamente menos eficiente mas trazer outros beneficios.

Publicagao
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7. Implementacao da
interface

Terminada a fase de design da interface, passamos agora para a fase de implementagio
do website no qual serdo documentados todos os processos seguidos até a sua finaliza-
¢ao.

Era fundamental que esta interface fosse simples e ficil de utilizar e que, a0 mesmo
tempo, servisse grande parte das necessidades dos seus utilizadores. Para tal foi tido
em conta todo o feedback recebido por parte dos utilizadores aquando das entrevistas
realizadas bem como nos testes aos mockups, de forma a minimizar os problemas que
pudessem ocorrer na fase final do projeto.

Foram ainda seguidas as metodologias descritas no capitulo cinco, sendo desenvolvi-
das as diferentes funcionalidades que nele sao descritas, de modo a que fosse possivel
desenvolver um website o mais completo possivel.
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Tabela 6 -

Tabela das
funcionalidades
desenvolvidas no
website
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7.1. Funcionalidades

A seguinte tabela assemelha-se aquela apresentada anteriormente no capitulo cinco,
“Defini¢io do problema”, no qual sao descritas todas as funcionalidades que foram
consideradas importantes de ver representadas no website.

Na tabela 6, que podemos ver a seguir, estdo representadas a verde todas as funcio-
nalidades que foram implementadas, a azul as que foram iniciadas mas nio concluidas
e a vermelho as que nio foram possiveis de implementar. Podemos ver que todas as
funcionalidades de nivel 1, nivel que representa a importincia méxima, encontram-se
implementadas. Para além disso, foi-se mais além e implementaram-se ainda funciona-
lidades de nivel 2 e 3, niveis intermédios.

Por dificuldades encontradas aquando do processo de implementagio, nio foi possi-
vel desenvolver trés das funcionalidades que se encontram no médulo do repositério,
no entanto estas nao afetam o restante funcionamento do website.

Médulo Funcionalidade Nivel
Investigacdo Apresentar investigacao; 1
Separar Projetos de Publicacées; 2
Ver pagina individual; 1
Laboratério Apresentar informacao geral; 1
Pagina de membros; 1
Pagina de cada membro; 2
Apresentacido de oportunidades; 3
Area privada para membros; 1
Repositbrio Adicédo de projetos; 1
Correcao de projetos; 3
Criacdo pagina pessoal; 2
Edicdo de pagina pessoal; 3
Repositorio interno; 4
Edicado de todas as péginas. 4




7.2. Arquitetura do sistema

Para melhor ilustrar a arquitetura que existe por detrds da interface que desenvolve-
mos, foi desenhado o diagrama que podemos ver na figura 64. Esta arquitetura foi
desenhada desde o inicio da fase de implementacio e tida em conta desde entao pois
esta ¢ a base de tudo aquilo que iremos desenvolver a seguir.

CAMADA DE APRESENTAGAO CAMADA DA APLICAGAO CAMADA DOS DADOS

Carrega, compila e executa Executa SQL
Recebe http ﬁ indexg plla € execu ﬁ xecutaSQl

o
o o
Renderiza html _ Envia html _ Devolve os dados

Como existia a necessidade de ligar o utilizador ao website, foi pensada numa arqui-
tetura de duas camadas, a de cliente-servidor que nos iria permitir que o utilizador
enviasse requisi¢oes para o servidor e este responderia com os dados que lhe tinham
sido pedidos.

Esta arquitectura resultaria bem se tivéssemos sé uma parte de visualizacao do websi-
fe, no entanto, como queremos dar a hipé6tese de o utilizador adicionar informagio ao
website, foi necessdrio incluir uma terceira camada. Foi entdo que decidimos por uma
arquitetura 3-tier (trés camadas).

Este tipo de arquitetura permite que tenhamos uma camada de apresentagio, uma
camada para a aplicagdo ¢ uma camada para o armazenamento de dados. A camada de
apresentagao corresponde ao front end que consiste na interface do utilizador, nela é
disposto todo o contetdo e informagio util para o utilizador. A camada da aplicacio
¢ onde se encontram as fungées logicas da aplicacdo e onde é feita a interacgao entre
a camada de apresentacio e a base de dados. Por fim, a camada de armazenamento de
dados permite guardar e recuperar informago, a qual ¢ independente de todas as ou-
tras camadas. Isto permite que a informagao seja alterada sem comprometer nenhuma
das outras camadas.

Isto permite-nos nao sé armazenar a informacio do website mas também que o utili-
zador possa aceder a ela e modificd-la enquanto estd dentro do mesmo sem que corra o
risco de alterar qualquer formatacio existente nas pdginas. Isto facilita nao sé a adi¢ao
de nova informag¢io mas também facilita a manutengao de dados jd existentes.

Fig. 64 -
Arquitetura do
sistema
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7.3. Base de dados

A base de dados criada para este projeto tem um papel muito importante para o
processo de implementacio que iremos analisar mais a frente. Para a sua cria¢io foram
tidos em conta todas as componentes que cada um dos elementos necessita de ter na
sua composicao, facilitando mais a frente a adigao da informagio ao site.

Nas figuras a seguir podemos ver as tabelas criadas.

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra

1 id int(11) No None AUTO_INCREMENT
2  username varchar(50) utf8_general_ci No  None

3 password varchar(255)  utf8_general_ci No  None

4 email varchar(100)  utf8_general_ci No  None

5 role varchar(20) utf8_general_ci No  None

6 description varchar(1000) utf8_general_ci No  None

7 area varchar(100)  utf8_general_ci No  None

8 profile_image varchar(255) utf8_general_ci No  None

A primeira imagem (Figura 65), representa a informagio relativa as diferentes contas
dos utilizadores criada para posteriormente dar acesso aos membros do laboratério a
drea de edi¢ao do website e ainda para guardar as informagdes referentes a cada uma
das pessoas que s3o posteriormente exibidas na pdgina de membro.

Esta tabela ¢ constituida por id, chave primdria que identifica e diferencia cada
grupo de informagio, sendo esta incrementada automaticamente; o username que serd
utilizado ndo sé6 como chave para aceder ao website mas também como nome a apre-
sentar na pdgina pessoal; a password, também utilizada como chave de acesso; o email;
o role (fungao); a description (descri¢do); a area (drea); e a profile_image (imagem de
perfil) que serdo utilizados posteriormente para apresentar a informagio dos membros.

A segunda imagem (Figura 66) ¢ muito semelhante & primeira apresentada pois ambas
servem essencialmente para apresentar informagao, sendo que neste caso esta serve
essencialmente para guardar a informacio sobre os projetos e publicagoes. Aqui temos
o id, mais uma vez como chave primdria para identificar e diferenciar os grupos de
informacio; o name (nome); age (ano de criacdo e finalizacio); description (descrigao
do projeto); texto; area (drea na qual se insere); profile_image (imagem) e member (o
nome dos diferentes membros).

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra

1 id int(11) No  None AUTO_INCREMENT
2 name varchar(100)  utf8_general_ci No  None

3 age varchar(9) utf8_general_ci No  None

4  description varchar(1000) utf8_general_ci No  None

5 texto varchar(5000) utf8_general_ci No  None

6 area varchar(100) utf8_general_ci No  None

7  profile_image varchar(255) utf8_general_ci No None

8 memberi text utf8_general_ci No

9 member2 text utf8_general_ci No



As duas tabelas vao ser utilizadas nas duas partes do website, a de visualizagio e a de
edigao de informagio, no entanto os dados presentes em cada uma delas sé poderao
ser alterados a partir do momento em que o utilizador faz /og in na plataforma.

Com a finalizagio da base de dados ¢ possivel apresentar posteriormente a informagao
no website de forma organizada e atualizada, sem nunca interferir com o aspeto visual
do mesmo.

Como nao foi possivel criar ligacao entre as trés tabelas, algumas das funcionalidades
que as envolviam em conjunto nio puderam ser concluidas, no entanto pretende-se
que seja dada continuidade ao desenvolvimento deste projeto e do seu website, pre-
tendendo-se que nessa altura seja melhorada a base de dados e consequentemente que
sejam concluidas as funcionalidades que ficaram pendentes.
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7.4. Tecnologias usadas

Para a implementagio foram escolhidas vdrias tecnologias de acordo com as necessida-
des que o website exigia mas também em conformidade com o conhecimento prévio
que tinha em relacdo a utilizagao e programagio com as mesmas.

Assim sendo a base do website foi desenvolvida em HTML e CSS, sendo que foi
utilizada uma biblioteca de css com o nome Bootstrap que facilitou o posicionamen-
to dos diferentes elementos sobre uma grelha responsiva que se adapta aos diferentes
tamanhos de ecris existentes, facilitando o processo de optimizagao do website.

Para a base de dados foi escolhido 0 MySQL, nio por ser fécil de utilizar mas pelo
facto de jd adquirir conhecimento prévio sobre a sua utilizacio. Esta permitiu criar as
diferentes tabelas e facilitou a ligacdo das mesmas com o website ¢ vice versa.

Por dltimo foi utilizado pontualmente o JavaScript pois permitiu implementar fun-
cionalidades que as restantes tecnologias nao permitiam.

HTML CIX J5




7.5. Processo de implementagao

Apés a criagao da base de dados, a qual ird conter toda a informagio presente no
website, e escolhidas as tecnologias que seriam utilizadas para o desenvolvimento do
mesmo, iniciou-se o processo de implementagio. Este foi feito de forma iterativa
sendo que os pontos a seguir nio se encontram por ordem temporal de conclusio mas
sim por ordem légica do projeto.

7.5.1. Criagao da grelha de projetos

A primeira pdgina do website é a index.php na qual se pode encontrar uma grelha com
os projetos por ordem que estes se encontram na base de dados, decrescente. Para a
criagdo da grelha tanto da pdgina inicial como das paginas “Project”, “Publication” e
“Members”, foi necessdrio fazer a ligagdo com a base de dados na qual esses se encon-
tram. Depois da ligacio feitas, estes apareciam na pdgina em forma de lista organizada,
no entanto o pretendido é que estes se dispusessem numa gelha de quadrados e que
esta fosse responsiva.

Para tal foi criado um container no qual se iriam colocar todos os projetos e dentro
deste iniciou-se um ciclo while que iria buscar a imagem, o nome e a data de cada pro-
jeto e o dispunham na pdgina dentro de uma div. Ao criar estas divs para cada projeto,
foi depois possivel alinha-los na horizontal e, sempre que nio existia espaco dentro do
container para adicionar uma nova div aquela linha, este passava para a linha seguinte.
Assim conseguimos que mesmo que se altere o tamanho da pdgina, os elementos nao
sejam apagados nem sobrepostos, mantendo-se sempre uma grelha que apenas varia o
niumero de colunas consoante o espago disponivel na pdgina.

Foi ainda adicionada uma 4ncora especifica a cada uma das divs que nos permite
selecionar determinado grupo de informagao (imagem, nome e data) e ser direciona-
das para uma pédgina em que s6 é apresentado o contetido especifico associado a div
escolhida. Isto acontece pois ao criar cada uma das divs na grelha, esta vai buscar a
informago via id (identificador) de cada projeto, sendo depois esse id associado ao
link especifico de cada div.

Esta grelha foi criada utilizando as linhas de pensamento que podem ser encontradas
na fonte a seguir.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=msO37iodcw88&t=660s

= COMTEXT
= LRE.

Floresta Viva Zarabatana Sound Design in Games  Sagres
2009-2010 2007-2010 2006-2012 2017

ENTRa
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o R —————
=
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7.5.2. Pagina individual

Como a informacio de cada projeto j4 se encontra na base de dados e j4 foi criado no
ponto anterior o link que nos permite passar da pdgina inicial para as pdginas indivi-
duais, passamos para o desenvolvimento desta nova pdgina.

Esta foi criada inicialmente apenas com HTML e CSS, de forma a dispor os diferentes
elementos na pdgina.

Apbs ser chamada a base de dados e cada um dos elementos da mesma, foi adicionado
o echo especifico em cada texto ou imagem existente na pdgina. Assim em vez de se
criar uma pédgina Asml para cada um dos projetos existentes, foi apenas desenvolvida
uma Unica pdgina php que altera o seu contetido consoante o id que estivermos a
consultar.

Para ndo estarmos sempre a chamar a base de dados em todas as pdginas em que
necessitdvamos dela, foi criado um ficheiro config.php o qual contem as chaves de
acesso 4 mesma. Caso seja necessdrio alterar essas chaves, esse processo ¢ feito de forma
ripido pois apenas necessitamos de aceder a esse ficheiro e alterar. Assim que guarda-
do, este permite a todas os outros ficheiros que chamam este a aceder aos dados que 14
se encontram.

Foi ainda criada uma galeria que permite visualizar varias imagens com a largura com-
pleta da pdgina, fazendo recurso a setas para alterar para a imagem seguinte e anterior,
usando um carrossel.
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7.5.3. Menu

Para a criagdo do menu, usamos como base o cddigo open source que pode ser encon-
trado no link a seguir.

Fonte: https://github.com/sefyudem/CSS-Hamburger-Menu

Com esta base, foram adaptados os elementos para irem de encontro com os mockups
anteriormente desenhados. Estas alteragoes foram a nivel de CSS, ou seja, foram
alteradas as cores, disposigao e aspeto dos elementos. Como tinhamos 2 menu diferen-
tes no website, foram criados 2 ficheiros, cada um com as especificagdes necessérias, e
posteriormente associados as pdginas especificas de cada um deles.

5 G | & context-lab.000ebhostapp.com/index.php *) B I I
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7.5.4.Login

Para criar o menu, foi tido por base o cédigo open source que pode ser encontrado na
fonte a seguir.

Fonte: https://codeshack.io/secure-login-system-php-mysql/

Antes de implementar os elementos foi necessdrio criar o acesso a base de dados dos
utilizadores para conseguir obter as credencias que necessitdvamos a seguir.

Tendo essa ligagao feita, foi desenvolvida a pagina de log in consoante os mockups
apresentados anteriormente e posteriormente associados aos dois campos de preen-
chimento os elementos que pretendiamos que fossem verificados. Esses elementos
encontravam-se dentro de um form, autenticaste.php, que nos permitia autenticar as
credenciais que eram submetidas aquando do preenchimento dos dados. Assim que o
botao era carregado, os lados preenchidos dentro do formuldrio eram submetidos.
Ao submeter as informacées, o formuldrio de autenticagio verifica se todos os cam-
pos estdo ou nio preenchidos e, caso isso ndo acontega, é emitida uma mensagem de
erro. Estando os campos preenchidos, este verifica se o que foi escrito no campo de
utilizador corresponde a algum dos nomes dos utilizadores da base de dados e caso
se verifique, é comparado o que foi escrito no campo da palavra passe. Caso as duas
informacdes se encontrarem corretas, a a¢io é dado como verdadeira e o utilizador é
direcionado para uma nova pdgina, caso contrdrio ¢ emitida uma mensagem de erro
dizendo que as credenciais este incorretas.
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7.5.5. Criar um novo projeto

Para o desenvolvimento deste tépico e do tépico a seguir, foram utilizadas as linhas

de pensamento das CRUD Aplications. Estas permitem criar, consultar, atualizar e
destruir dados sendo que neste tépico iremos utilizar a parte de criagao existente neste
tipo de aplicagoes.

Para tal foi criado um botio na pdgina dos projetos o qual tem um link correspon-
dente a pdgina de edi¢io. Esta é composta por dois ficheiros, um de Azl o qual ¢
composto por uma tabela de formuldrio cujos campos permitem ser preenchidos com
texto. Como tinhamos necessidade de inserir imagens nos projetos, foi criado um for-
muldrio para a imagem no qual apresentamos uma imagem placeholder que, através de
javascript permite-nos utiliza-la como botéo e aceder as imagens que temos no nosso
dispositivo e selecionar a pretendida. Este ird posteriormente dispor a imagem escolhi-
da no espago indicado.

Foi ainda criado um botao para salvar os dados inseridos no formuldrio. Este estd
ligado ao ficheiro add.php que permite aceder a base de dados, criar um novo id para
0 novo projeto e inserir as informag¢oes que constam no formuldrio na respetiva coluna
da tabela.

Como as imagens perdem muita qualidade quando guardadas na base de dados,
decidiu-se que ao selecionar o botao para salvar as informagoes, o campo da imagem
era preenchido com um nimero seguido no nome da imagem, sendo a imagem em

si depois guardada na pasta das imagens dentro do projeto. Isto permitiu-nos nao sé
garantir uma melhor qualidade nas imagens mas também que, mesmo que fossem
inseridas vdrias imagens com o mesmo nomes, estas teriam associadas a si nimeros
diferentes, nio correndo o risco de existir confusio entre elas.

Description

Name Name of the project

Year Area

Texto

Member 1

Name

Fig. 72 - Botéo
de adigao dos
projetos
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7.5.6. Editar e apagar informacgao

Seguindo o que j4 foi dito no tépico anterior, neste tépico foram exploradas a edigio e
destruicao de elementos da base de dados.

Tal como no t6pico anterior, também aqui é criado um formuldrio no qual ¢ possivel
inserir informacao textual, sendo que neste caso acedemos ao id especifico do ele-
mento do qual queremos alterar a informagio e vamos buscar as informagées que jd
existem sobre ele na base de dados e associd-las ao respetivo campo de preenchimento.
Como este jd é um formuldrio que permite escrever, nao foi necessrio implementar
nada no que diz respeito a apagar e voltar a escrever em cada um.

Posteriormente foram criados dois botoes, um para salvar as alteracoes e outro para
apagar o elemento (id). O botao de salvar, assim que selecionado, envia as informagées
colocadas nos campos e altera-as a todas, ndo comparando se existiu ou nio alteracio.
J4 o botdo de eliminar, assim que pressionado, verifica qual o id em questéo e apaga-o,
apagando também toda a informagio associada a ele.

The Zarabatana Project aims at the creation of an open sour

Description

Year

2007-2010
Engine, player as author, business models

Traditional centralized multiplayer architectures are designe:

Area

Texto




7.6. Conclusao

O processo de implementacio permitiu colocar em prética o estudo realizado ao longo
desta dissertagao, resultando num protdtipo funcional, o website. Tendo por base as
funcionalidades que foram levantadas ao longo do projeto e os mockups nos quais
foram desenhados os ecras que satisfaziam essas mesmas necessidades, foi possivel
desenvolver as diferentes paginas que compéem esta plataforma e que permitem que
esta seja utilizada pelo laboratério.

Apesar de nao ter sido possivel desenvolver todas as funcionalidades, demos termino a
sua maioria, pelo que poderia indicaria que foram satisfeitas as necessidades do utili-
zador, no entanto isso s6 pode ser comprovado apés testarmos a sua usabilidade junto
dos seus utilizadores.

Com isso em mente, foram desenvolvidos testes ao website com potenciais utilizado-
res, que poderemos ver no capitulo que se segue.
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8. Testes de usabilidade

Neste capitulo ¢ relatada a forma como foram realizados os testes de usabilidade, onde
poderemos ver de forma detalhada como ¢ que a avaliagao da interface foi feita, desde
os testes, aos questiondrio e por fim a andlise de todos os resultados obtidos.

Estes testes foram realizados com o intuito de levantar possiveis erros existentes na
interface e ainda para perceber até que ponto é que a mesma estava a dar resposta aos
interesses dos seus utilizadores.
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8.1. Introducgao

Nesta sec¢io sao descritos os passos para a realiza¢io dos zestes de usabilidade desde os
objetivos que querfamos obter, a estratégia criada, os participantes escolhidos, o guido
para a condugido dos festes e as tarefas propostas ao utilizador.

A necessidade de realizagao destes zestes surgiu ap6s a fase de implementagio e quando
as principais funcionalidades do website ja se encontravam implementadas, permitindo
assim encontrar qualquer problema na interface e fazer as alteracoes que se conside-
rassem necessarias. Com isto conseguimos no s6 despistar problema como também
resolve-los em tempo util.

8.1.1. Objetivos

Apesar de ja terem sido desenvolvidos zestes anteriormente a este projeto na fase de
desenvolvimento de mockups, nesta segunda fase os objetivos para a sua realizacio

sdo mais alargados. Como referido anteriormente, nesta fase em que grande parte das
funcionalidades da interface j4 se encontram funcionais, era necessirio perceber se os
utilizadores faziam uso do website da forma esperada e se havia algum impedimento na
realizacdo das tarefas que nele era possiveis de realizar.

Para além disso, era importante perceber se 0 mesmo respondia a proposta apresen-
tada inicialmente: o desenvolvimento de um website para o laboratério que fosse de
facil actualizacdo. A andlise dos resultados que iremos obter ird nio sé responder a isso
mas ird também permitir-nos perceber qual o impacto que esta tem nos seus utilizado-
res e na sua forma de trabalhar.

8.1.2. Estratégia

Visto que nos encontramos em tempo de crise pandémica e nao era possivel realizar os
testes de usabilidade presencialmente, optou-se mais uma vez por recorrer a ferramen-
tas online que nos permitissem entrar em contacto com os utilizadores e seguir o seu
processo de realiza¢io do teste.

Desta forma, foram contactados os vérios participantes e foi-lhes dado a escolher o
dia e a hora em que estavam disponiveis. No dia e hora escolhida, foi pedido a cada
participante que ingressasse numa video chamada e que partilhasse o seu ecra de forma
a ser possivel seguirmos os passos que este estava a tomar. De seguida foi-lhes enviado
um documento com as tarefas que teriam de desenvolver, no qual constava também o
link para o website que estdvamos a testar.

Quando o utilizador estivesse pronto para comegar e estivessem reunidas todas as
condi¢des para que o poderemos ouvir e ver o que estava a fazer, era dado o inicio do
teste no qual comegou-se pela leitura do guiao que permitiu ao utilizador perceber
melhor o que iria acontecer no final.

Assim que este desse inicio a realizacdo das tarefas, foi cronometrado o tempo que
era gasto em cada uma delas e recolhidos todos os comentdrios que este ia fazendo
ao longo do processo. Terminadas as tarefas era pedido ao utilizador que terminasse
a partilha de ecri e que respondesse ao questiondrio - o qual o link se encontrava no
mesmo documento entregue no inicio do teste - de forma anénima e aberto um tem-
po de discussio no qual era podia fazer perguntas sobre o website ¢ dar qualquer tipo
de sugestdo que achasse pertinente.



8.1.3. Participantes

Tal como aconteceu anteriormente, nesta segunda ronda de estes foram também
escolhidos diferentes tipos de participantes de forma a garantir que abrangfamos os di-
ferentes grupos de personas que levantamos, isto foi fundamental para percebermos se
as necessidades dos diferentes tipos de utilizador estavam ou nio a ser satisfeitas. Caso
os testes ndo abrangessem todos esses grupos, podiamos correr o risco de nio detetar
todas as dificuldades existentes ou que o website nao cumprisse com os objetivos de
determinado grupo.

Tendo isto em conta e seguindo o pensamento de Jacob Nielsen (2012) o qual
defende que necessitamos apenas de 5 utilizadores para levantar as principais falhas
do sistema, foram escolhidos 5 potenciais utilizadores que pertenciam aos diferentes
grupos que foram apresentados anteriormente.

Apesar de serem poucos utilizadores, pretende-se que os festes de usabilidade nao
fiquem por aqui e que ocorram sempre que existirem alteragdes significativas na in-
terface. Esta é uma forma rdpida e iterativa de consultar os utilizadores e corrigir erros
que nio sé permitem que a interface esteja cada vez mais adaptada aos seus utilizado-
res mas que todo o processo de desenvolvimento seja realizado com mais rapidez.

8.1.4. Guiao

Old

Antes de comegarmos gostaria de te agradecer por participares
neste Zeste de usabilidade ao website do Context Lab. Este reste
que iremos realizar ird permitir-nos detetar as irregularidades
presente no website por isso pego que parti-lhes aquilo em que
estiveres a pensar e que relatasses as decisoes que estds a tomar.

Para podermos realizar o teste, peo que abras o documento
que te enviei e que o analises sendo que 14 poderds encontrar
o link para o website que vamos festar juntamente como as
tarefas que irds realizar. Peco que assim que dermos inicio ao
teste, realizes pela essas mesma tarefas pela ordem em que estas
aparecem.

Como necessitamos de analisar os passos que estds a seguir e
como navegas no website, pedia-te que fizesses partilha do teu
ecra.

No final do feste pedia-te que acedesses ao link que se encontra
no final da pdgina e que te ird conduzir até a um questiondrio.
Este é um questiondrio anénimo por isso pedia-te que o
respondesses da forma mais sincera possivel.

Depois de terminares o questiondrio convido-te a partilhares a
tua experiéncia de utilizacio do website.

Assim que estiveres pronto, iremos dar inicio ao feste.
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8.1.5. Tarefas

TAREFA 1
Abrir o website
Aceder a pdgina de “Project”
Selecionar o projeto “Floresta Viva”

TAREFA 2
Aceder a pégina de “Members”

Selecionar o0 membro “Ana Afonso”

TAREFA 3
Aceder a “Opportunities”
Inscrever na oferta “Santa Cruz”

TAREFA 4
Aceder a drea de “Log In”
Insere o username “test”
Insere a password “test”

TAREFA 5
Aceder a drea de “Project”
Adicionar um novo projeto
Preencher os campos do formuldrio
Salvar o projeto

TAREFA 6

Selecionar o projeto “zest”
Alterar o nome do projeto para “7est Project”
Salvar o projeto

TAREFA 7
Selecionar o projeto “zest2”
Apagar o projeto

TAREFA 8

Terminar sessio



8.2. Resultados

Neste sub-capitulo sio apresentados os resultados dos testes de usabilidade realizados
ao utilizador em relagio ao website, nos quais poderemos ver os tempos de demora
na realizagao de cada tarefa e ainda o questiondrio que foi entregue aos utilizadores,
juntamente com as respostas obtidas.

8.2.1. Tempo de realizagao das tarefas

A tabela 7 que podemos ver a seguir mostra os tempos que cada utilizador demorou

a realizar cada uma das tarefas que lhes foi pedido bem como a média de tempo por
tarefa.

Aquando da realizagio dos testes foi possivel perceber que o facto de o teste ter sido
via video chamada e partilha de ecra, existia uma demora sempre que era necessario
carregar uma nova pdgina. Para via das davidas foi testado posteriormente a realizacio
das tarefas sem a partilha de ecra nem a video chamada e foi possivel perceber que de
facto a demora a carregar as pdginas ocorria pela méd conexio da internet e nio por
problemas no website.

Utilizador 1 | Utilizador 2 | Utilizador 3 | Utilizador 4 | Utilizador 5 Média
Tarefa 1 9s 17s 36s 10s 8s 16s
Tarefa 2 8s 13s 14s 12s 1s 12s
Tarefa 3 9s 1s 17s 18s 9s 13s
Tarefa 4 12s 13s 16s 32s 27s 20s
Tarefa 5 55s 64 s 59s 53s 44 s 55s
Tarefa 6 6s 20s 26s 13s 23s 18s
Tarefa 7 4s 13s 11s 18s 18s 13s
Tarefa 8 5s 3s 5s 8s 4s 5s

8.2.2. Questionario

O questiondrio entregue aos utilizadores no final da realizago do zeste de usabilida-
de foi o USE Questionnaire (Usefulness, Satisfaction and Esse of Use) de Arnold Lund
(2001) que nos permite avaliar trés dimensoes diferentes, proporcionando uma pers-
petiva diferente sobre a satisfacdo do utilizador perante o objeto de estudo e com que
frequéncia daria ou nio uso a0 mesmo.

O questiondrio e os resultados que foram obtidos dele podem ser encontrados em
anexo (Anexo D e E, respetivamente).

Tabela 7 - Média
de tempos da
realizagéo de
tarefas
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8.3. Analise dos resultados

Apés terminados todos os testes, iniciou-se uma andlise de comparagao dos resultados
de modo a, no final, ser possivel recolher quais os pontos fortes e fracos que foram
realcados e de que forma é que podemos dar resposta aos problemas encontrados.

8.3.1. Tarefas

TAREFA 1

Os utilizadores nao apresentaram qualquer dificuldade na realizagao da primeira
tarefa, apenas referiram na pédgina de “Projecss” que deveria de haver uma maior
proximidade do nome dos projetos com a imagem que lhes corresponde. Um utiliza-
dor sugeriu ainda a existéncia de uma forma de filtragem nos projetos pois permitia
organiza-los mais facilmente.

TAREFA 2

Nesta tarefa notou-se uma demora a encontrar a pessoa que lhes era indicada pelo fac-
to de me encontrar no fundo da pdgina e os alertas que a propria pdgina langava por
vezes ficavam sobreposto, no entanto realizaram a tarefa com sucesso e nio referiram
qualquer problema.

TAREFA 3

Na tarefa 3 os utilizadores nio apresentaram qualquer dificuldade em realizar os pas-
$0S, NO entanto questionavam-se o que era suposto fazer no passo final e se ji estavam
ou nao inscritos na oferta s6 carregando no botao.

TAREFA 4
Todos os utilizadores conseguiram realizar o Jog in, no entanto um utilizador utilizou
as credenciais que se encontravam j4 escritas na pagina em vez daquelas que lhe foram
pedidas, mas ao tentar a segunda vez percebeu o erro e conseguiu realizar a tarefa.
Um dos utilizadores referiu ainda que a seta que permitia fazer /og in era “um bocado
estranho”.

Grande parte dos utilizadores disse ter notado a troca de cor apds fazer log in e afir-
mou entender o porqué dessa troca ser feita.

TAREFA 5

A tarefa 5 foi a que gerou maior problema entre os utilizadores visto que ao preencher
o formuldrio com um novo projeto ficticio e ao guardar, quase nenhum adicionou
uma imagem. Ao serem questionados no final do zeste sobre o porqué de o nio terem
feito, referiram que nio notaram que era Necessrio adicionar a imagem e que a que
14 estava parecia um placeholder, nao indicando de forma evidente a necessidade de
carregar na mesma.

Em relagio a esta questio, sugeriram que fosse adicionado algum tipo de texto a
imagem j4 existente que sugerisse que era suposto clicar nela para acrescentar uma
imagem ou que fosse adicionado em baixo desta um botio no qual fosse possivel
carregar para a adicionar.



Um utilizador questionou ainda o que era suposto adicionar no campo “fext” e
ainda se os projetos que lhe eram apresentados eram todos da autoria do utilizador ou
se eram todos os projetos existentes no website.

TAREFA 6

A tarefa 6 foi realizada sem qualquer problema ou hesita¢do. Um dos utilizadores
sugeriu apenas que a cor dos botoes fosse alterada pois considera que a cor verde e
vermelho nao fica coerente com o restante website.

TAREFA 7

Na realizacio desta tarefa foi possivel perceber que alguns dos utilizadores jd sabiam
o que tinham de fazer e ndo necessitavam de andar & procura da solugao visto que na
tarefa anterior jd tinham visto o botio que necessitavam de utilizar.

TAREFA 8

A tarefa de final de sessao nio apresentou qualquer dificuldade nem levantou comen-
térios por parte dos utilizadores.

8.3.2. Questionario

Apés analisadas as respostas dos utilizadores ao questiondrio que lhes foi entregue, foi
possivel concluir que grande parte das respostas nao apresentavam grandes discrepan-
cias.

No que diz respeito as respostas dadas acerca usabilidade, as respostas variam entre
positivas e neutras, pois quando questionados sobre se a interface os ajuda a ser mais
produtivos e se lhes dd4 mais controlo sobre as atividades do dia a dia, existe uma
divisdo entre a resposta ser neutra ou positiva. Isto deve-se ao facto de estarem a ser
testados diferentes grupos de pessoas sendo que, para um membro do laboratério estas
respostas sio tendencialmente mais positivas e para um visitante as respostas sio mais
neutras visto que a plataforma s6 lhes pode permitir ser produtivos quando a visitam e
procuram determinada informagio.

No que diz respeito as questoes colocadas acerca da facilidade de uso, também
podemos notar uma divisao entre respostas neutras e positivas, sendo que neste caso
existiram mais questoes em que a maioria dos utilizadores respondeu que concordava
totalmente. No entanto, quando questionados sobre se nao encontravam nenhuma
inconsisténcia na utilizagao da plataforma, um dos utilizadores respondeu negativa-
mente o que pode ter resultado do facto de existirem elementos que nio se encontram
alinhados, algo que foi referido durante os festes. Apesar disso as respostas sio na sua
maioria positivas o que nos revela que os utilizadores tém facilidade na utilizagao do
website, algo que era fundamental para o projeto.

Quando analisadas as respostas as questoes sobre facilidade na aprendizagem, quase
todos os utilizadores responderam que concordavam totalmente o que demonstra que
a interface ¢é ficil de aprender e que os utilizadores nio demonstram grandes dificulda-
des ao realizar tarefas semelhantes ou pela segunda vez. Existe apenas uma discrepincia
nas respostas a questdo sobre se conseguiam recuperar facilmente dos erros pelo que os
valores se dividiram entre resposta neutra e “concordo totalmente”.

No final, quando analisadas as questdes acerca da satisfacio do utilizador, as respos-
tas sao divididas. Quando questionados sobre se a plataforma ¢ divertida de se utili-
zar, as respostas sio muito variadas, no entanto esta ¢ uma plataforma que pretende
facilitar a partilha e divulgacio de informagao por isso é compreensivel que esta nao
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seja considerada divertida. Mais uma vez, quando questionados sobre se o website era
maravilhoso ou agraddvel de utilizar, as respostas também foram bastante divididas, o
que se pode dever do facto de pequenas deformidades da mesma. J4 na questio sobre
a necessidade de ter esta plataforma, vemos que os utilizadores se dividem entre nio
ter e ter necessidade, ndo existindo respostas neutras e isto acontece mais uma vez pelo
facto de termos diferentes grupos de utilizadores a ser zestados, sendo que aqueles que
eram apenas visitantes do website nao sentem qualquer necessidade de o ter enquanto
que os membros jd demonstram que essa necessidade existe.

De modo geral, as respostas foram positivas o que nos garante que os utilizadores
tém uma opiniio positiva acerca da plataforma e isso permite-nos ficar satisfeitos com
os resultados obtidos.

8.3.3. Consideragoes

No final da realizagio dos testes foi aberto um tempo de conversa em que os utilizado-
res puderam expressar as suas opinides perante o website e a experiéncia utilizagao que
tiveram.

Quando questionados sobre os prontos fortes e fracos do website, os utilizadores
responderam que os aspetos negativos eram as falhas na implementagao de alguns ele-
mentos e que era necessdrio um alinhamento maior entre eles. Em relagio aos aspetos
positivos salientaram a fdcil utilizagao do website e referiram que este nio requer muita
aprendizagem para a sua utilizagdo. Mencionaram ainda que o design era simples mas
apelativo e esteticamente agraddvel e que no seu todo existia coeréncia bastante orga-
nizacao da informacio.

No geral, demonstraram o seu agrado na utilizagio do website e que é uma boa for-
ma de organizar todos os projetos e alocar toda a informagio num sé espago.



9. Conclusao

O dltimo capitulo desta dissertagao vem refletir sobre todo o trabalhado de investiga-
¢io que foi realizado, que levou ao desenho e implementagio da plataforma, desenvol-
vidos ao longo do dltimo ano. Sao ainda apresentados os resultados relevantes deste
projeto e o trabalho que necessita de ser desenvolvido no futuro para o melhoramento

do mesmo.
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9.1. Trabalho realizado

A presente dissertagao teve inicio com a introdugio do tema em que nos irfamos focar
e no qual se iria desenvolver este projeto bem como os problemas adjacentes a este: a
falta de um website para o laboratério “Context Lab” e de uma identidade que fosse
capaz de transmitir os valores do laboratério para com o seu publico alvo e os mem-
bros que dele fazem parte. Esta introdugdo permitiu ter um olhar mais abrangente
sobre as implicacdes do projeto e quais os temas necessdrios de investigar para melhor
entender cada um dos passos que iriam surgir mais a frente. Revelou-se ainda uma
oportunidade de vincular quais os objetivos que eram desejdveis de ver cumpridos no
final desta dissertacdo, o que permitiu desde logo alinhar as escolhas e a investigacao
que nos aproximavam mais desse mesmo propdésito.

Finalizada esta fase e j4 com algumas ideias definidas, chegou a fase de investiga-
¢ao que permitiu ndo s levantar temas que este projeto implica mas também ter
uma visao mais aprofundada sobre os mesmo. Foi ainda um tempo em que pudemos
comegar a levantar o véu sobre os topicos que seriam necessarios de abordar no futuro,
bem como os materiais resultantes deles. Este processo de investigagao permitiu ainda
adquirir e aprofundar conhecimento nio sé sobre o projeto em si, mas também sobre
os temas que seriam abordados ao longo do seu desenvolvimento que permitiram fazer
a ponte sobre como ¢ desenvolvida uma identidade ¢ um website na teoria e aquilo
que resulta depois do trabalho prdtico. Foram levantados temas como a usabilidade, a
definicao de utilizadores, a criagio de personas e os cendrios em que estas utilizariam o
website e os diferentes tipos de design que o desenvolvimento desta plataforma neces-
sita de recorrer.

Antes de passarmos para a caracteriza¢io do problema, foi feita ainda uma anilise
sobre websites de diferentes entidades que possuiam um laboratério, sendo que a
comparagio dos dados recolhidos sobre as diferentes plataformas permitiu-nos nio sé
levantar erros e preveni-los na fase de desenho do website, mas também abrir os hori-
zontes € mostrar-nos o que estava a ser feito de positivo nessas plataformas, podendo
assim recolher esses pontos positivos e trazé-los também para o projeto. Desta forma
foi possivel evitar desde jé cometer erros que eram conhecidos e foram detetados por
nés, nio os levando depois para as fases seguintes.

Terminada a fase de investigacao mais abrangente, foi necessdrio concentrar as aten-
¢oes no problema em si e no laboratério. Esta fase baseou-se na recolha de variados
tipos de informagio acerca do laboratério e dos seus utilizadores pois foi nesta altura
em que necessitamos de perceber nao sé quais os objetivos que os membros do labora-
tério tinham para este website, mas também quais as necessidades que os seus utiliza-
dores precisavam de ver satisfeitas. Foi entdo necessdrio perceber que tipo de trabalho
é que era desenvolvido no laboratério e quais dreas com que este se identificava e, para
o conseguir, foram feitas entrevistas informais aos seus membros. Mais tarde estes
foram novamente entrevistados, juntamente com os restantes tipos de utilizadores
desta plataforma para que fosse possivel desenhar perfis de pessoas/utilizadores desta
plataforma.

Esta fase terminou com a andlise do material do laboratério que foi anteriormente
desenvolvido para tentar dar resposta ao problema que aqui estamos a retratar.

Para garantir que todas as metas deste projeto eram abordadas e concluidas, foi
necessdrio planear as metodologias que seriam utilizadas e ainda planificar o trabalho
que foi feito até entdo e planificar aquilo que ainda estava por vir. Desta forma, per-



mitimos que as diferentes etapas sejam desenvolvidas de forma coerente e pela ordem
l6gica.

Apbs terminada a fase de investigagio que é uma fase mais tedrica, foi dado inicio a
parte prdtica deste projeto a qual nos permite comegar a ver os resultados da investiga-
¢do e onde vio ser posto em pratica os conhecimentos adquiridos. E aqui que come-
camos a desenhar as jornadas dos utilizadores o que nos permite perceber o que cada
um necessita de ver representado nas pdginas e o que ¢ ira satisfazer as necessidades.
Juntando essa informagio com a que foi recolhida anteriormente nas entrevistas, foi
possivel definir quais as diferentes paginas do website ¢ a ligacio entre elas, definindo
ainda o contetido de cada uma através de uma proposta de User Environment Design.
Terminado a proposta, foi possivel definir as diferentes funcionalidades que necessita-
riam de estar presentes na plataforma e qual o nivel de relevincia é que estas tinhas em
relacao umas as outras.

Nesse momento, estavam reunidas as condigoes para nao sé desenhar o website mas
também desenvolver a nova identidade do laboratério. Deu-se inicio a fase de proto-
tipagem na qual foram desenvolvidos wireframes de baixa fidelidade que permitiram
ilustrar as funcionalidades que tinham sido levantadas anteriormente, comecando-se a
ter uma perspetiva daquilo que seria a plataforma. Estes comegaram por ser desenha-
dos em papel em formato de esbogos rdpidos e s6 depois passaram para o digital onde
era possivel ver com mais detalhe a distribuicao dos elementos nas pdginas.

Como estes wireframes necessitavam de ser explorados graficamente e como o
laboratério nio possuia uma identidade gréfica, deu-se inicio & defini¢io do universo
gréfico. Este processo comegou pela exploragio de um logo que pudesse servir como
uma marca e representar o Context Lab, sendo que as linhas gréficas do mesmo foram
depois utilizadas para a definicdo e construgao dos restantes elementos. Este foi um
processo demorado ndo sé porque exigia o desenho do zero de uma marca, mas tam-
bém por existir a necessidade de que o laboratério se visse representado nela e que esta
tivesse a capacidade de transpor para fora aquilo que é o Context Lab.

Foi importante manter a simplicidade no universo grafico pois, como este necessita-
va de ser posteriormente aplicado aos mockups do website, era necessdrio ter em conta
que este era um website bastante informativo e necessitava de ser de fds utilizagio e
leitura. Ao idealizar e desenhar os mockups, foi necessirio tentar manter a coeréncia
tanto entre as diferentes pdginas que compunham a plataforma como as duas partes
em que esta se dividias, mas também tornd-las o mais simples e agraddveis de usar
possiveis pois o objetivo aqui era que depois do website estar implementado, que este
fosse de manutencio facil.

Antes de passar para a fase de implementacio foram ainda desenvolvidos testes de
usabilidade aos mockups interativos que nio sé nos permitiam perceber até que ponto
¢ que os utilizadores conseguiam utilizar a plataforma e se esta estava ou nao adaptada
a eles, mas também levantar todos os erros e preocupagoes que esses mesmos utiliza-
dores demonstravam perante ela. Com isto foi possivel minimizar o nimero de erros
a ocorrer numa fase jd mais avancada do projeto na qual a corregao de erros ¢ mais
penosa e demorada.

Por fim chegamos 2 fase de implementacio que se revelou ser a que levantava mais
desafios e dificuldades. Para a iniciar foi definida uma arquitetura de todo o sistema
que nos permitiu perceber quais as diferentes camadas desta plataforma e como ¢
que estas iriam comunicar entre si, escolhendo de seguida quais as tecnologias mais
adequadas para o seu desenvolvimento. Passando a fase de implementagio, esta foi

Pag. 149



P&g. 150

realizada de forma iterativa o que permitiu nao s6 desenvolver as diferentes paginas do
website como um todo, mas também partilhar funcoes entre elas, tornando o processo
também ele mais rdpido. Esta fase tornou-se mais complexa do que o esperado pois
foram desenvolvidos elementos com os quais nao nos encontrdvamos familiarizados.

Apesar disso, foi possivel concluir a plataforma que foi depois testada junto dos uti-
lizadores. Foram novamente desenvolvidos testes de usabilidade que nos permitiram
encontrar deformidades na plataforma mas também receber feedback dos utilizadores
tanto sobre a funcionalidade do website mas também em relacio ao design do mes-
mo. Apds analisados os resultados desses testes, pudemos concluir que os utilizadores
demonstraram um contentamento para com a plataforma.

Com o término do projeto podemos concluir que os objetivos proposto na sua fase
inicial foram cumpridos e que foi possivel adquirir e aplicar novos conhecimentos de
forma a combater os obstdculos que o desenvolvimento do projeto foi levantando,
principalmente na fase de defini¢do do universo grifico e de implementagio.



9.2. Resultados relevantes

Todos os objetivos apresentados no inicio desta dissertacio foram concluidos, sendo
relevante destacar alguns dos resultados que podemos obter.

Com o estudo realizado ao longo do projeto nas dreas de Design de Interfaces e
Desenvolvimento de Identidades Graficas e ainda gracas ao conhecimento prévio que
existia sobre as mesmas, foi possivel desenvolver um Manual de Normas Graficas.
Este é um manual desenvolvido para facilitar a compreensio e aplicacio da identida-
de desenvolvida no qual se podem encontrar as diretrizes de design da plataforma, as
aplicagoes do logo em diferentes materiais juntamente com as suas regras de utilizagao
e aplicacdo e ainda as linhas guia que devem ser seguidas nos diferentes materiais que
podem ser desenvolvidos no futuro, sejam eles fisicos ou digitais.

E ainda de salientar todo o estudo que foi desenvolvido para a criagio da platafor-
ma. Este foi resultado de toda a experiéncia adquirida ao longo dos anos mas também
do feedback recebido em diferentes partes do projeto por parte dos seus utilizadores.
Tanto os testes como as entrevistas tiveram um papel muito importante no desenvol-
vimento do projeto pois s6 com a andlise dos dados resultantes dos mesmos, ¢ que foi
possivel consolidar escolhas e tomar decisdes que fossem cada vez mais de encontro
com o utilizador e as suas necessidades.

Durante todo o projeto, o utilizador ocupou sempre o ponto central do mesmo,
sendo que o mais importante era sempre que este se mostrasse satisfeito com as solu-
¢oes encontradas e, por isso mesmo, nem sempre se fizeram as escolhas que pareciam
mais bonitas e apelativas pois, caso estas nio satisfizessem as necessidades dos utiliza-
dores desta plataforma, entdo nao eram as melhor solugoes para a mesma.

P4g. 151



P4g. 152

9.3. Trabalho futuro

Apesar de esta dissertagao ser dada por concluida e ter sido possivel cumprir com
todos os objetivos que foram levantados, este projeto nio se encontra concluido e
necessitard de trabalho futuro para o melhorar e explorar todo o seu potencial. A pro-
posta de identidade do Context Lab encontra-se terminada, no entanto este é apenas
uma proposta de identidade para o mesmo, sendo que devem ser trabalhados todos os
aspetos necessarios e, no futuro, até mesmo ser atualizada caso o laboratério deixe de
se identificar com a mesma. As marcas sio criadas e apresentadas ao publico, no en-
tanto este ndo é um processo fechado e deve ser modificado ao longo dos anos, sempre
que existir necessidade para tal.

Em relagao a plataforma, esta nio se encontra terminada pois existem varias funcio-
nalidades que necessitam de ser concluidas e outras até mesmo trabalhadas. Para além
dos erros que foram levantados nos dltimos testes, ¢ ainda necessdrio interligar as dife-
rentes bases de dados para que seja também possivel interligar elementos das pdginas.

E ainda necessario melhorar o que diz respeito 4 forma como o membro do labora-
torio adiciona, edita e elimina informacio, criando janelas de pré visualizagio como
aquelas que foram desenhadas nos mockups.

Seria ainda desejédvel criar diferentes tipos de contas dentro do website que dessem
permissoes diferentes consoante o utilizador que fizesse log in no sistema.

Por tltimo, ¢ um objetivo futuro tornar possivel que toda a informacio contida no
website editdvel de forma simples, tal como ¢ feito para os projetos, permitindo assim
que a tarefa de manutengio e atualizagio do website se possa tornar mais simples e
consequentemente mais agraddvel.



9.4. Consideragoes finais

Terminado 1 anos de trabalho em prol do desenvolvimento deste projeto, ¢ possivel
concluir que os objectivos que tragados no inicio do mesmo foram concluidos, resul-
tando num design simples e numa solugio adaptada as necessidades dos seus utiliza-
dores.

Com o termino do projetos temos como resultado um website funcional que, depois
de algumas correcgdes poderd ser publicado online e passar a ser utilizado pelos mem-
bros do laboratério, em meio de iniciar um repositério da investigagao nele realizada
que contard a histéria do Context Lab através daquilo que este produz.

Espera-se ainda que aquando da conclusio da plataforma, que se inicie uma divulga-
¢a0 do laboratério permitindo que este chegue a potenciais colaboradores e que passe
a ser conhecido como um todo e nio por projetos individuais que nele sao desenvolvi-
dos, trazendo um sentimento de pertenca a algo que até agora estava perdido mas que
se quer reconquistar.
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Glossario

CSS - Cascading Style Sheets, mecanismo que permite estilizar documentos web
Feedback - Resposta ou reacio a determinada coisa ou pedido

Front end - As partes de um computador, peca de software ou website que sdo vistas e
usadas pelo utilizador

Guidelines - Diretrizes, conjunto de regras que deve ser seguido para garantir o bom
funcionamento do produto

HTML - Hypertext Markup Language, linguagem de programagio utilizada para
desenvolver pdginas web

Interface - Dispositivo que permite a troca de informacio entre dois sistemas ou um
utilizador e o sistema

Log in - Modo de ligacdo a uma rede protegida que permite o acesso a um sistema
informdrtico através de autenticagio

Mockups - Modelo ou uma representagio em escala ou de tamanho real de um proje-
to ou de um dispositivo, geralmente de alta fidelidade, com um design aproximado ao

do produto final

Online - Que tem ligacio direta ou remota a um computador ou rede de computadores
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Open source - Pega de software que ¢ de uso livre que se encontra disponivel para
estudo, distribui¢ao e modificacio por qualquer pessoa

Pixel - Unidade mais pequena de uma imagem usada para a medir ou descrever

Plataforma - Espaco na web que pode ser acedido por diferentes dispositivos simulta-
neamente

Placeholder - Simbolo ou pedago de texto que pode ser alterado por pega especificas de
informacio

Software - Conjunto de instrugdes escritas para serem interpretadas por um computa-
dor com o instuito de executar tarefas especificas

Username - Nome do utilizador

Web - Designacio dada a rede mundial de computadores que permitem a interligagao
de documentos e recursos através da internet

Website - Pagina ou um conjunto de pdginas relacionadas entre si com informagio
diversa e acessiveis na internet através do uso de um endereco

Wireframes - Modelo de baixa fidelidade de uma interface que mostra o tipo de infor-
magio que esta contém e de que forma ¢ organizada



Lista de figuras

Figura 1 - Print screen do website CEGOT. Fonte: https://cegot.pt/pt

Figura 2 - Print screen do website MARE. Fonte: http://www.mare-centre.pt/pt
Figura 3 - Print screen do website MIT. Fonte: https://www.media.mit.edu/
Figura. 4 - Print screen do website CDV. Fonte: https://cdv.dei.uc.pt/

Figura 5 - Print screen do website MICAGL. Fonte: http://gamelab.mica.edu/
Figura 6 - Print screen do website CGPM. Fonte: https://games.soe.ucsc.edu/
Figura. 7 - Print screen do website MIT GL. Fonte: gamelab.mit.edu

Figura 8 - Print screen do website GR. Fonte: https://www.uu.nl/en/research/game-re-
search

Figura 9 - Print screen do website MICA. Fonte: https://www.mica.edu/
Figura 10 - Print screen do website Grafik. . Fonte: https://grafik.net/

Figura 11 - Print screen do website atual do Context Lab. Fonte: http://contextlab.dei.
uc.pt/wp/?page_id=49

Pag. 157



P4g. 158

Figura 12 - Print screen do website Videojogos 2013. Fonte: http://vj2013.dei.uc.pt/
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Anexo A

LOGOTIPO

Este anexo contém todas as experiéncias desenvolvidas para a criagao do logétipo esco-
lhido e nele podemos ver desde os primeiros esbogos até ao resultado final.
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Anexo B

WIREFRAMES E MOCKUPS

Neste anexo podemos ver todas as experiéncias de wireframes e mockups que foram
realizados para desenvolver o website bem como o resultado final. Estes estio organiza-
dos por ordem de desenvolvimento sendo que os primeiros correspondem aos primei-
ros esbogos e os tltimos aos mockups finais.

Os mockups sio interativos ¢ podem ser consultados em shorturl.at/ wGNTZ .
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Anexo C

INQUERITO SOBRE TESTES DE USABILIDADE AOS MOCKUPS

Neste anexo podemos encontrar o resultado dos testes de usabilidade feitos com o
uso dos mockups interativos aos utilizadores do websize. Estes testes foram realizados
durante a fase de Design da Interface por videochamada recorrendo a0 Google Forms
com o intuito de perceber quais os principais erro existentes no website.

A escala utilizada para avaliar cada uma das tarefas vai de 1 a 5, em que 1 corresponde
a nenhuma dificuldade e 5 a muita dificuldade em realizar a tarefa.
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Context Lab - Teste

Este é o formulario de teste que sera preenchido no decorrer ou no final do teste aos
wireframes do website do Context Lab.

Este é um questionario anénimo, por isso pego que sejas 0 mais sincero possivel.

Para cada tarefa que fores cumprindo no decorrer do teste, terds de a avaliarde 0 a 5,
consoante a dificuldade que sentiste ao desenvolver essa tarefa, sendo 0 (zero) nenhuma
dificuldade e 5 muito dificil de realizar a tarefa.

Obrigada por participares neste teste.

Link: https:/www.figma.com/proto/4HaDLxRuHKstfjfwiituQY/Context-Lab?node-
id=264%3A5&scaling=min-zoom

*Qbrigatério

Entrar na secgao de "Projetos” *

Muito facil O O O O O Muito dificil

Entrar na sec¢ao de "Projetos” lD
5 respostas
6
5 (100%)
4
2
0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0 | \ \ \
1 2 3 4 5
Encontrar o projeto "Floresta viva" lD
5 respostas
6
5 (100%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0 | \ \ \
1 2 3 4 5
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Ver os objetivos do projeto

5 respostas

5 (100%)

0 ((?%) 0 ((‘)%)

0 (0%)

0(0%)

1 2 3

Descobrir informagdes sobre uma pessoa

5 respostas

5 (100%)

0 (?%) 0(0%)

0 ((‘)%)

0(0%)

0 |
1 2 3

Fazer Login

5 respostas

5 (100%)

0 (?%) 0 ((‘J%)

4

0 ((‘)%)

0 ((I)%)

1 2 3

Fazer Log out

5 respostas

4 (80%)

1 (20%)
0 (0%)
I

4

0 ((‘)%)

5

0 ((I)“/u)

D

1 2 3

4

5
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Procurar um anuncio

5 respostas

6
5 (100%)
4
2
0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | \ \ \
1 2 3 4 5

Consideras que o website é cansativo?

5 respostas

® sim
® Nio
Consideras que o website € intuitivo?
5 respostas
® Sim
® Nao

O que gostaste mais e menos ao utilizar o website?

5 respostas

mais: facilidade de acesso a informagao
menos: —

mais: facil acesso a informagéo
menos: vérios cliques para aceder a informagao (descrigdes ocultas)

Opini&o neutra (natureza institucional ndo me deu particular prazer na utilizagdo, mas também néo tive nada
que ndo gostasse...).

Muitos cliques para conseguir ver toda a informagao dos projetos, faz com que ndo veja toda a informagao
de uma vez

Gostei de como tém a informag&o organizada e da grelha como background!
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Qual o teu feedback depois de utilizares o website?

5 respostas

gostei bastante da utilizagdo de grelha!

N&o ocultar tanto a informagéo. Dar alguns destaques a certas informagdes (ex: role dos investigadores, info
pessoal, outra info relevante). Adicionar alguma cor para contrastar (caso faga sentido na identidade
grafica).

Algumas mudancas de estilo (pesos na tipografia, paddings e etc.). De resto achei achei bastante intuitivo e
simples. Ndo cansa.

Acho que a informag3o esta bem organizada e toda a plataforma esta coerente!
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Anexo D

USE QUESTIONNAIRE — USEFULNESS, SATISFACTION, AND EASE OF USE

Neste anexo podemos encontrar o questiondrio entregue aos utilizadores aquando dos
testes de usabilidade ao website
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USEFULNESS
1.It helps me be more effective.

2.

NN QNN W

It helps me be more productive.

. It is useful.

. It gives me more control over the activities in my life.

. It makes the things I want to accomplish easier to get done.
. It saves me time when I use it.

. It meets my needs.

. It does everything I would expect it to do.

EASE OF USE

9.
10
11

12.

13
14
15
16

17.

It is easy to use.
. It is simple to use.
. It is user friendly.

. It is flexible.

. Using it is effortless.

. I can use it without written instructions.

. I don’t notice any inconsistencies as I use it.
Both occasional and regular users would like it.

EASE OF LEARNING

18
19
20
21
22
23

. I can recover from mistakes quickly and easily.
. I can use it successfully every time.

. I learned to use it quickly.

. I easily remember how to use it.

. It is easy to learn to use it.

. I quickly became skillful with it.

SATISFACTION

24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

I am satisfied with it.

I would recommend it to a friend.
It is fun to use.

It works the way I want it to work.
It is wonderful.

I feel I need to have it.

It is pleasant to use.

It requires the fewest steps possible to accomplish what I want to do with it.
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Anexo E

RESULTADOS DO USE QUESTIONNAIRE — USEFULNESS, SATISFACTION, AND EASE
OF USE

Neste anexo podemos encontrar os resultados ao questiondrio em relagdo aos testes de
usabilidade ao website. A escala aqui utilizada é de 1 a 7, sendo que 1 corresponde a
“Discordo totalmente” e 7 a “Concordo totalmente”.
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1. It helps me be more effective. Q

5 respostas

4
3
2
1
0 ((?%) 0 (cll%) 0 (?%) - 0 (tl)%) 0 ((ll%)
0
1 2 3 4 5 6 7
2. It helps me be more productive. Q
5 respostas
2
1
0 ((?%) 0 ((ll%) 0 ((l)%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5 6 7
3. Itis useful.

5 respostas

3
2
1
0 (?%) 0 ((ll%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (clr%)
0
1 2 3 4 5

4. It gives me more control over the activities in my life.

5 respostas

0 (Ol"/n) 0 ((li%) 0 ((])%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5 6 7
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5. It makes the things | want to accomplish easier to get done. |_|j

5respostas

3
2
1
0 ((lJ%) 0 ((.il%) 0 ((l)%) 0 ((f%) 0 (0%)
o]
1 2 3 4 5 6 74

6. It saves me time when | use it.

5 respostas

3
2
4
0 (?%) 0 ((ll%) 0 (?%) 0 (?%)
0
1 2 3 4

7. It meets my needs.

5 respostas

3
2
2
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
o | |
1 2 3 4

8. It does everything | would expect it to do.

5 respostas

3
2
1
0 (?%) 0 ((ll%) 0 ((I)%) 0 (?%)
0
1 2 3 4
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9. It is easy to use.

5 respostas

4
3
2
1
0 ((?%) 0 ((ll%) 0 (?%) 0 (?%) - 0 ((l)%)
0
1 2 3 4 5 5}
10. It is simple to use.
5 respostas
4
3
2
1
0 ((?%) 0 ((lJ%) 0 (?%) 0 (?%) - 0 ((l)%)
0
1 2 3 4 5 8

1. It is user friendly.

5 respostas

3
2
4
0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | | | |
1 2 3 4 5

12. It requires the fewest steps possible to accomplish what | want to do with it.

5 respostas

3
2
.
0 (?%) 0 ((ll%) o ((])%) 0 (([J%)
0
1 2 3 4

Pag. 1971



13. It is flexible.

5 respostas

2
1
0 ((lJ%) 0 ((lJ%) 0 (tl)%) 0 ((f%)
0
1 2 3 4 5 6
14. Using it is effortless.
5 respostas
2
1
0 (?%) 0 ((ll%) 0 (?%) 0 (?%)
0
1 2 3 4 5 6
15. | can use it without written instructions.
5 respostas
6
4
2
0 (?%) 0 (<|J“/v) 0 (?%) 0 (?%) 0 (tl)%) 0 (tlJ%)
0
1 2 3 4 5 6
16. | don't notice any inconsistencies as | use it.
5 respostas
2
1
o (?%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (tl)%)
0
1 2 3 4 5
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17. Both occasional and regular users would like it.

5 respostas

0 (?%) 0 ((il%) 0 ((])%) 0 ((ir%)

1 2 3 4 5

o =
o
~

18. | can recover from mistakes quickly and easily.

5 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
i | | |
1 2 3

19. | can use it successfully every time.

5 respostas

4
3
2
1
0 (?%) 0 ((ll%) 0 (?%) 0 (?%) - 0 ((l)%)
0
1 2 3 4 5 6

20. | learned to use it quickly.

5 respostas

3
2
1
0 (Cl)%) 0 ((ll%) 0 ((‘)%) 0 (?%) 0 ((?%)
0
1 2 3 4 5
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21. | easily remember how to use it.

5 respostas

6
4
2
0 (cl)%) 0 ((lj%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (c}%) 0 ((lJ%)
0
1 2 3 4 5 6 7
22. ltis easy to learn to use it.
5 respostas
6
4
2
0 (cl)%) 0 ((lJ%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (clv%) 0 ((lJ%)
0
1 2 3 4 5 6 7
23. | quickly became skillful with it.
5 respostas
4
3
2
1
0 ((lJ%) 0 ((ll%) 0 (tla%) 0 (?%) 0 (7%)
0
1 2 3 4 5 6 7
24. | am satisfied with it.
5 respostas
3
2
1
0 ((lJ"/n) 0 ((ll%) 0 (?%) 0 (?%)
0
1 2 3 4 5 6 7
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25. | would recommend it to a friend.

5 respostas

3
2
f
0 (?"/u) 0 ((?%) 0 ((]J%) 0 ((ir%)
0
1 2 3 4 5
26. Itis fun to use.
5 respostas
2
1
0 (0%) 0(0%)
0 | 1
1 2 3 4 5
27. It works the way | want it to work.
5 respostas
3
2
1
0 ((l)%) 0 ((ll"/u) 0 ((])"/a) 0 ((f%)
0
1 2 3 4
28. It is wonderful.
5 respostas
2
1
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
o \ I
1 2 3 4

l l I 0(0%)
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29. | feel | need to have it.

5 respostas

2
1
0 ((?%) 0 (?%) 0 (?%)
0
1 2 3 4 5 6
30. Itis pleasant to use.
5 respostas
3
2
1
0 (?%) 0 (<|1“/v) 0 (?%) 0 (Cl?%) 0 ((lJ%)
0
1 2 4 5 6

Pag. 196



Pag. 197



Pag. 198



AAAAAA
DE NORMAS

CUMTEAT
LHE.






INDICE

01
02
03
04
05
06

CONTEXTO
LOGOTIPO
COR
TIPOGRAFIA
LAYOUT
APLICACOES



01 CONTEXTO

O Context Lab é um laboratério de investigacio cujo objetivo é a
divulgacdo da sua investigagdo ao publico através de um website.
Este Guia de Estilo tem como fungio apresentar a identidade deste
laboratério, bem como o da sua plataforma web, demonstrando
como todos esses elementos se interligam e sao aplicados.

No seguimento deste documento serdo apresentadas as regras
relativas ao logétipo, cor, tipografia e o layout do website que devem
ser seguidas com o intuito de manter a coeréncia ao longo de todos
os materiais, assume ainda o papel de guideline para a aplicagao da
marca no futuro.

As métricas aqui apresentadas devem ser seguidas rigorosamente
pois a composi¢do de uma marca ¢ a garantia de que esta é uma
marca genuina e, quando as suas regras nao sao cumpridas e existe
uma viola¢ao da marca, toda a sua cadeia ¢ violada, perdendo assim
a sua genuinidade e integridade.



02 LOGOTIPO

O logo da plataforma consiste da cria¢io de letras que formem o
nome “Context Lab” através do uso de pixeis, inidade utilizada des-
de os primérdios do mundo digital. Estes pixeis, aqui representados
por quadrados, do forma as letras usadas para completar as palavras
deste logo.

Ao nome “Context Lab” foi-lhe ainda adicionado um ponto,
ficando agora “Context Lab.” isto porque lab é uma abreviatura de
laboratory e o ponto vem aqui acompanhar essa abreviatura e ainda
afirmar e dar importincia ao seu nome, representando ainda a uni-
dade utilizada para a sua criagao.



Logotipo

gétip

O logo pode ser apresentado em duas cores, a branco quando se tra-
tam de fundos escuros, e a preto quando se tratam de fundos claros,
sendo que a cor de fundo pode variar na medida o contraste entre o
fundo e o logo seja garantido.

Existem ainda trés versoes diferentes sendo que deve ser prioriti-
zado o uso do logétipo principal sempre que o espaco envolvente
assim o permita. Quando isso nao acontece, deve optar-se por uma
das versoes secunddrias em que em espagos mais estreitos opta-se
pela versao secunddria 1 e para espagos mais largos a versao secunda-
ria 2, garantindo a legibilidade no mesmo em diferentes suportes.

Logotipo principal

CONTEXT
LAHE.

Logotipos secundarios

1 COMTEXT LAE. COMTEXT LAE.

2 COM COM
TEXT TEXT
LHE. LHE.

Grelha

A grelha utilizada é composta por quadrados, aqui chamados de pi-
xeis, e é com o preenchimento dos pixeis desta grelha que é formada
cada letra que compée o nome do laboratério.

Cada uma das letras é composta por 5 pixeis de largura e 7 pixeis
de lartura, deixando um pixel de distdncia entre cada uma das letras,
tanto na horizontal como verticalmente. Todas as letras devem se-
guir estas medidas, sendo que é possivel reduzir ou aumentar 1 pixel
na largura apenas em casos em que tal se justifique.



Area de seguranca

Para a protecao do logo foi criada uma 4rea de seguranga que cor-
responde & medida de dois pixeis em toda a volta do mesmo, sendo
esta proporcinal ao tamanho escolhido para disposi¢io do logétipo.
No caso dos logos secunddrios, esta regra também se mantém, con-
tando os dois pixeis a partir do dltimo pixel das letras.

COMTEXT [CONT
LAE. TEXT
"LAE.

Tamanho

Para que seja garantida a visibilidade e leitura do logo, considera-
-se que o tamanho minimo do logo ¢ de 26mm na horizontal, no
entanto deve ter-se sempre em conta os elementos envolventes e, a
partir deles, adaptar o tamanho do logo para que seja visivel quando
acompanhado dos restantes.

COMTEXT
LAE.

26 mm '

Proibigoes

¢

A forma de cada letra no pode, em circunstincia alguma, ser alterada
pois a adulteragio das mesmas pode resultar na perta da leitura e com-
preensao do logo.

E ainda fundamental que seja mantida a cor e disposicao das palavras,
nio sendo possivel a omi¢io de qualquer das suas componentes ou
palavras. Quando é feito o redimensionamento do mesmo, este deve ser
feito de forma proporcinal.

EHE.TEHT ’ EHH_TEF-%TX

COMTEXT X X
CEE COMTEART



03 COR

A paleta de cores escolhida para este projeto é aplicada em toda a
interface do website bem como na identidade grafica do laboratério.
Um dos objetivos ao criar o universo grafico para o Context Lab é o
de criar simplicidade e um equilibrio entre os espagos em branco e
os blocos de contetdo e, dessa forma, foram escolhidos o branco e o
preto para os elementos principais da plataforma.

Foi ainda adicionada uma terceira cor, o azul, que representa as
engenharias na Universidade de Coimbra, o qual serd aplicado no
destaque de elementos que o necessitem.

Quando aplicadas estas cores no website, o preto e o branco ém
o papel de ajudar o utilizador a diferenciar se este se encontra no
modo visitante (fundo branco e elementos pretos) ou no modo edi-
tar (fundo preto e elementos brancos), sendo proibida a troca entre
a combinagio de cores para os dois modos, bem como o uso de uma
combina¢io no modo errado.



Cor

Modo visitante

ELEMENTOS

DESTAQUES

FUNDO

Modo editor

ELEMENTOS

DESTAQUES

FUNDO

#000000

RGB (0, 0, 0)

CMYK (0%, 0%, 0%, 100%)
Pantone Black 6 C

#47B2FF

RGB (71, 178, 255)

CMYK (72%, 30%, 0%, 0%)
Pantone 298 C

#FFFFFF

RGB (255, 255, 255)
CMYK (0%, 0%, 0%, 0%)
Pantone 000 C

#FFFFFF

RGB (255, 255, 255)
CMYK (0%, 0%, 0%, 0%)
Pantone 000 C

#47B2FF

RGB (71, 178, 255)

CMYK (72%, 30%, 0%, 0%)
Pantone 298 C

#000000

RGB (0, 0, 0)

CMYK (0%, 0%, 0%, 100%)
Pantone Black 6 C



04 TIPOGRAFIA

A fonte tipogréfica utilizada em todo o website ¢ a Roboto, da
Google Fonts a qual foi escolhida por oferecer uma grande varieda-
de de pesos diferentes que permitem diferenciar a importancia dos
multiplos elementos que compéem o website.

Para diferenciar esses mesmos elementos, foram selecionados qua-
tro tipos de tamanhos que vao garantir que a hierarquia entre estes
seja respeitada e que mais facilmente seja mantida a coeréncia entre
possiveis elementos novos. Assim temos o tamanho mais pequeno
a 16px e o maior a 64px, sendo possivel de criar novos tamanhos,
no entanto ¢ necessirio que este seja mantido entre elementos do
mesmo tipo.



Tipografia

Roboto Thin
Roboto Thin ltalic
Roboto Light
Roboto Light Italic
Roboto Regular
Roboto Italic
Roboto Medium
Roboto Medium lItalic
Roboto Bold
Roboto Bold Italic
Roboto Black
Roboto Black Italic

Tamanhos

TiTULOS
Roboto black
64px
SUB-TITULOS

Roboto bold
32px

TEXTO COM
ENFASE

Roboto medium
21px
TEXTO

CORRIDO

Roboto regular
16px

Lorem

Lorem ipsum
dolor sit

Lorem ipsum dolor
sit amet, consecte-
tur adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipis-
cing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua.



05 LAYOUT

O layout do website vem trazer as diretrizes que ajudam a organizar
e a distribuir os elementos pela pdgina web de forma a garantir que
a imagem até agora seguida é também aqui aplicada.

Todos os elementos, sejam eles textuais ou graficos, devem ocupar
um conjunto de quadrados e, dentro deles, ser alinhados 4 esquerda.
Desta forma ¢é possivel seguir as linhas do design Suico, algo que
tem sido aplicado a todo o projeto.

Sempre que temos um novo elemento, este deve guardar um
quadrado de distincia do elemento anterior e do seguinte, o que nos
permite proteger a informagio, nao sobrepondo contetdos, o que
facilita uma melhor compreensao do contetdo.



Grelha

Para melhor organizar o contetido necessdrio de colocar no website,
foi criada uma grelha semelhante a usada para a construgao do logo.
Esta consiste em um conjunto de quadrados que, todos juntos for-
mam colunas e linhas, permitindo organizar o contetido de forma
livre mas organizada.

Foram criados duas colunas para o contetido do website que per-
mitem agrupar e distribuir melhor a informagao pela 4rea disponi-
vel. Foi deixado entre elas um espego de um quadrado para que a
informagado nao corresse o risco de se subrep6r sendo que o mesmo
acontece com as laterais dessas colunas.

Esta disposi¢ao deve ser seguida sempre que possivel, no entanto
nao ¢é restrita e deve ser adaptada sempre que o contetido a apresen-
tar assim o exija.

Grelha de fundo

A grelha anterior é também utilizada como fundo no website, desta
vez em azul, tanto em fundo branco como em fundo preto, vindo
esta enfatizar a disposicao e organizagio dos elementos.




Posicionamento

O posicionamento dos elementos deve seguir, sempre que o conteti-

do o permitir, a distribui¢do por duas colunas. Este deve ser escolhi-

do quando exista tanto contetido textual como grafico.

Sempre que este ndo o permita ou caso estejamos perante contet-

do estritamente textual, devemos passar para a distribui¢do de uma

coluna. Esta permite que haja espago para textos maiores e que nao

seja desperdicado espaco da pédgina.

Duas colunas de conteudo

——  COMTEXT
LAE

FLORESTA VIVA

D JOQO Floresta Viva é um jogo mu|t| -player focado na gestdo
florestal de forma
ica os aspectos sociais e técnicos associados.

7 APRIL 2016 Game design
5 MARCH 2018 Inteaction]

Pretende-se proporcionar uma experiancia interactiva para a exploragao lidica das
limensdes naturais, sociais, humanas e tecnologicas, que permita uma
perspecti

olistica da relagao do Humano com a floresta.

jogador, pela aq

GALLERY

Uma coluna de contetido

— COMTEXT
— LAE.

__ABOUT

e TPSU AOToT SITaMmel, CONSECteTar JaTpIeCng €N, Seq 00 eTUsmog Tempor Meldiaunt U TABare &t dofor
d

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud nisi ut aliquip ex
onsequat. Duis aute irure dolor in dolore eu fugiat nulla pariatur.
E-coptour sint cocasca cupidatat non proident, suntn culpa qui U aia dront ot s 4 o5t poni

JLorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elt, sed do elusmaod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nisi ut aliquip ex
onsequat. Duis aute irure dolot in fugiat nulla pariatur.
cepteur sint ccnaciat cupidatat non préfdent, Suntn culpe aui ffia deserunt mallt anim d €5t laborm

iLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

onsequat Duis aute irure dolof in itin vol fugiat nulla pariatir.
[Fxcepteur sint accaecat cupidatat non praident, sunt in culpa qui officia aLaseot e o o5 b
iLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

onsequat. Duis aute irure dolof in lore eu fugiat nulla pariatur.
E-ceptour st cocaseat cupidatat non roident, sunt n eulpa au oficia domeront it i o i,

agna aligua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullame laboris nisi ut aliqup ex ea commodo

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nosuud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
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06 APLICAGOES

Para facilitar a compreensio e visualizagio da marca em objetos de
larga escala, sugerem-se as seguintes aplicagoes.

Nelas podemos visualizar a aplicacio das vdrias versoes do logo em
diferentes elementos de forma a deixar mais clara a sua utilizagio
quando estamos perante diferentes objetos com estruturas e forma-

tos também eles distintos.
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