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Resumo

As interfaces estão presentes em tudo o que nos rodeia. São a ponte que 
permite a interacção com o mundo. Actualmente, a importância de adequar 
as interfaces aos utilizadores e garantir não só qualidade de interacção, mas 
também proporcionar essas interacções como sendo agradáveis tornou-se 
importante. O papel do design é fulcral para esse processo.

O NONIO Inforestudante é um sistema de gestão académica, pedagógica e 
de cobranças da Universidade de Coimbra. Com a generalização do uso das 
tecnologias da informação, as questões relativas ao design e à usabilidade, 
à interface, ganham importância. Esta proposta pretende não só uma nova 
interface gráfica, a fim de melhorar a experiência do número crescente de 
utilizadores e torna-las mais atractiva, mas também criar uma ferramenta que 
acompanha o sistema em todas as suas variações.

Nesta dissertação é estabelecida uma base teórica sobre o desenvolvimento 
de interfaces, a forma de avaliar o desempenho delas e a agradabilidade que 
detém com os utilizadores. Também são estudadas ferramentas para gerir 
interfaces gráficas de utilizador em equipas multidisciplinares., nomeada-
mente guias de estilo Com essas bases é redesenhada a interface gráfica e 
criada uma primeira versão de um guia de estilos para o sistema NONIO Info-
restudante.

Palavras-chave: 

interface, GUI, UI, design de interface, NONIO, Inforestudante, guia de estilos
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Abstr act

Interfaces are present in everything that surrounds us. They’re the bridge 
that allows interaction with the world. Nowadays the importance of adapting 
interfaces to users and guarantee that not only quality in the interaction, but 
providing those interactions in a likeable way as well, has become important. 
The role of design is crucial for that process.

NONIO Inforestudante is an academic and pedagogic management system, 
as well as payment system for Coimbra University. With the generalization of 
use of information technologies, the issues relative to design, usability, and 
interface gain high relevance. This proposal aims not only to create a new 
graphic interface in order to improve the experience of the growing number 
of users and make it more attractive, but to create a tool that will accompany 
the systems in all its variations as well.

In this thesis it is established a theoretical basis about the development of 
interfaces, the way for evaluating their performance and the likeability it holds 
with users. Tools for graphic interface management in multidisciplinary teams 
are also studied, namely style guides. With this basis the graphic interface of 
NONIO Inforestudante is redesigned and a first version of a style guide for 
that interface is created and tested.

Keywords:

interface, GUI, UI, interface design, NONIO, Inforestudante, style guide
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Glossár io

CRM - Costumer Relationship Manager - Gestão de Relacionamento com o 
Cliente
CMS - Content Management System - Sistema de Gestão de Conteúdos
Layout - estrutura/composição
Front end - etapa final do processo de computação - relativo à camada entre 
o funcionamento do software e o utilizador
Hiperligação - ligação/referência em hipertexto
Software - sequência de instruções a serem seguidas e/ou executadas
Interface - ponte de comunicaçaõ entre objecto e utilizador
Usabilidade - definição de facildiade de uso de um objecto numa tarefa espe-
cífica
Linguagem Markup - sistema moderno para anotação de texto a fim de ser 
sintaticamente distinguível
CSS - Cascading Style Sheets - Folhas de Estilo em Cascata
HTML - Hypertext Markup Language - Linguagem  de Hipertexto
Aplicação - aplicação de software
Ecrã - vista de uma parte do sistema
Merchandise - conjunto de técnicas responsáveis pela informação e apresen-
tação destacada dos produtos no ponto de venda
Brand - marca/identidade
Web standards - normas para web
Protótipo - produto da fase de testes e/ou planeamento de um projecto
Wireframe - esquemática de estrutura de website
Snippet/code snippet - pedaço de linguagem de código/programação
Guidelines - orientações
Brand assets - valores/espólio da marca
Mockup - modelo estrutural cosntruído à escala para estudo, testes ou mostragem
Homepage - página principal
Dashboard - painel de bordo/indicadores
Separadores - controlo gráfico que permite vários documentos ou painéis 
serem contindos na mesma janela
Selector CSS - comando que selecciona elementos/atributos de elementos CSS
Tag (HTML) - bloco de construção do documento HTML 
Semântica HTML - uso de HTML para reinforcar a semântica de um documento
Flat design - estilo de design com base em minimalismo e desprovido de 
analogias tridimensionais
UI - interface de utilizador
GUI - interface gráfica de utilizador
Pattern Library/biblioteca de padrões - conjunto de blocos de código para
Input Fields - campos de inserção de informação em Web
Radio Buttons - botões de selecção única na interface Web



/Ø ﻿ xiv 

Heurísticas - princípios/regras gerais para encontrar  uma solução dum problema
Browser - navegador Web, permite acesso a documentos/informação na World 
Wide Web 
Modal - elemento de controlo gráfico que impossibilita o uso da janela prin-
cipal em Web, que obriga a sua interacção
Loop - ciclo constante e repetitivo
String - sequência de caracteres
Field test - teste de usabildiade em campo/ambiente específico
User test - teste de usabildiade com utilizador
Formstorming - desenvolvimento de ideias/conceitos através de desenho
Brainstorming - desenvolvimento de ideias/conceitos através de escrita/
discussão verbal
Moodboards - colagem de amostras para inspiração/apresentação
Ratio-aspect - proporção de escrã vs resolução
Override - sorbeposição de importância de hierarquia
Developer - pessoa que cria/desenvolve sistemas, sejam de software ou apli-
cações web, entre outros.
Gutter (tipografia) - espaço vertical entre colunas
Padding - espaço entre conteúdo e limites da caixa do box-model das CSS
Div - elemento de divisória de um documento HTML
Header - cabeçalho de um documento HTML
Footer - rodapé de um documento HTML
Framework -   conjunto de conceitos usado para resolver um problema de um 
domínio específico
Webkit - motor de renderização utilizado em navegadores web para renderizar 
páginas
Container - caixa delimitadora num documento HTML sob o box-model CSS
Viewport - região de visualização nuam janela de browser
Display - dispositivo para a apresentação de informação, ecrã
Leading - entrelinha de texto
Sitemap - mapeamento da estrutura hierárquica de um site
Browse - navegar
Streaming - forma de distribuição de dadosmultimédia numa rede
W3C (World Wide Web Consortium) -  principal organização de padronização 
da World Wide Web
SGML - metalinguagem através da qual se pode definir linguagens de marcação 
para documentos
DSSSL - standard internacional desenvolvido estilizar documentos SGML
SSP - proposta de folash de estilo baseadas em streming de Bert Bos
DOM - interface de linguagem independente e multi plataformas para modelo 
de objecto de documentos
Setting - configuração
API - Interface de Programação de Aplicação
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Cloud - utilização da memória e da capacidade de armazenamento e cálculo de 
computadores e servidores compartilhados e interligados por meio da Internet, 
seguindo o princípio da computação em grade.
Feedback - Retroacção das correcções e regulações de um sistema de infor-
mações sobre o centro de comando do sistema
SVG - gráficos vectorizados escaláveis, em formato de linguagem markup XML
Template - modelo de documento
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1- introdução

O sistema NONIO faz parte do dia-a-dia da comunidade da Universidade de 
Coimbra. Permite a estudantes, docentes e funcionários ajudar ao funciona-
mento da academia. Está presente na rotina académica e o uso do sistema 
é uma experiência que que faz parte dessa rotina. Este projecto de estágio/
dissertação pretende melhorar essa experiência que é o uso do NONIO. Uma 
vez que o sistema abrange várias secções de gestão, a dissertação irá focar-se 
na vertente do Inforestudante devido ao maior número de utilizadores.

A proposta de concepção de um guia de estilos (definido no capítulo 2) para o 
NONIO permite criar um registo que reúna orientações da melhoria gráfica do 
interface e consequentemente da experiência do utilizador. Isto na medida em 
que para elaborar um guia de estilos é necessário o redesign da interface e para 
isso medir a usabilidade do interface actual. Recorrendo às boas práticas de 
design de usabilidade e design de interface, assim como a casos de projectos 
semelhantes, é elaborado um guia de estilos para o NONIO, tendo por base a 
interface do Inforestudante. A proposta irá recorrer também à tecnologia das 
linguagens de markup para web para aumentar a usabilidade da interface para 
um nível mais abrangente. Por fim, o guia de estilos servirá também como um 
documento para uniformizar o design da interface quando o sistema é usado 
em outros estabelecimentos de ensino e de ferramenta de implementação 
da interface..

Motivação

A generalização do uso das tecnologias de informação pela sociedade, as 
questões relativas ao web design e à usabilidade de um produto ganharam 
importância nos últimos anos. Por essas razões a proposta de redesenhar a 
interface gráfica do NONIO é aliciante, na medida em que uma melhoria do 
design gráfico da interface tem a capacidade de melhorar a experiência do 
utilizador do sistema. Também a oportunidade de estar em contacto em com 
a equipa que trabalha e gere o NONIO, em meio de trabalho, é aliciante. 
A oportunidade de poder criar uma boa experiência para os utilizadores através 
de um novo design gráfico da interface e da oportunidade de usar este estágio/
dissertação para aprofundar conhecimentos adquiridos e descobrir e adquirir 
novos ao longo do processo são em grande parte uma motivação para este 
projecto. 
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Enquadr a mento

Elaborar uma proposta para modernizar o design do NONIO e a forma como a 
informação é organizada e apresentada, sem reformular processos já imple-
mentados, são o alvo de revisão no contexto da proposta de estágio/disser-
tação.

Esta dissertação enquadra-se na temática de design de interfaces, nomeada-
mente interfaces gráficos, em especial para a Web. 

Este projecto pretende responder à necessidade dos utilizadores do sistema 
NONIO, assim como às necessidades da empresa XWS em relação ao melho-
ramento da interface do sistema. Também terá em conta o objectivo de uma 
uniformização do sistema em termos de linguagem gráfica em prol dos seus 
utilizadores actuais e futuros, e fornecer documentação para a equipa que gere 
o NONIO. Esta dissertação será focada na vertente Inforestudante do sistema 
NONIO que é a parte do sistema com maior número de utilizadores.

Âmbito

Esta dissertação é realizada no âmbito de estágio/dissertação do Mestrado em 
Design e Multimédia e visa ser seu o produto final. Reunirá os conhecimentos 
adquiridos não só durante o programa do Mestrado, como irá também relem-
brar e reunir conhecimentos adquiridos durante a Licenciatura em Design 
Multimédia da Universidade da Beira Interior, relevantes para a temática da 
dissertação. Também irá reunir conhecimentos adquiridos durante a fase de 
estágio em âmbito prático, com a equipa da XWS. 

Com esta dissertação pretende-se criar um guia de estilos para o sistema 
NONIO com o objectivo de redesenhar a sua interface gráfica. Serão, também 
no âmbito deste estágio/dissertação, elaborados protótipos funcionais do 
design, de forma a avaliar o estado actual e o que será realizado no âmbito 
do estágio/dissertação, como para submeter a testes de usabilidade a fim de 
avaliar o seu papel. 

Para criar este guia de estilos foram necessárias as pesquisas no âmbito da 
usabilidade e no âmbito das práticas do design em interfaces gráficas. Também 
a aquisição de conhecimentos tecnológicos para o âmbito da dissertação estará 
presente, assim como o papel do trabalho de design no ambiente de empresa 
e de uma equipa multidisciplinar. 
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Object ivos

O objectivo deste estágio/dissertação é criar um guia de estilos para o sistema 
NONIO de forma a melhorar o seu desempenho em termos de experiência para 
o utilizador. A dissertação terá como objectivo o registo do estudo do estado 
da arte e de projectos relacionados com a temática e objectivos do estágio/
dissertação, o desenvolvimento de protótipos e sua avaliação, assim como o 
registo do desenvolvimento do design do guia de estilos e das práticas usadas 
para concretizar esse objectivo. Irá também identificar problemas existentes 
na interface gráfica actual na vertente do utilizador, documentar o processo 
de criação de uma nova solução de design da interface e a sua viabilização, 
definir de forma concisa o conceito de guia de estilos e demonstrar a impor-
tância do papel de um guia de estilos como ferramenta do processo do design 
de interface e de uniformização do seu design.

Estrutur a do documento

Este documento está dividido em capítulos organizados de forma linear, apre-
sentados a seguir:

O primeiro capítulo corresponde à Introdução do documento. Contém uma 
explicação breve do projecto, a sua motivação, enquadramento, âmbito e 
objectivos. 

O segundo capítulo compreende o Estado da Arte. Introduz o sistema NONIO e 
uma breve história do desenvolvimento do projecto até à criação da empresa 
XWS - Express Web Solutions como continuidade do projecto. Reúne conceitos-
chave do projecto, metodologias aplicadas a esses conceitos e a tecnologia 
relevante para o projecto. São apresentados alguns exemplos ao longo do 
capítulo. O capítulo inclui também uma análise de guias de estilo de interfaces 
de diversas marcas. Por fim, com base no estudo do estado da arte é analisada 
a interface do NONIO Inforestudante.

O terceiro capítulo é dedicado às Metodologias, onde são explicadas as meto-
dologias adoptadas para atingir os objectivos que são propostos em concreto 
no mesmo capítulo. Também é apresentado um plano de trabalhos do projecto 
da dissertação previsto para a defesa do relatório intermédio, assim como o 
registo final do plano de trabalhos realizado ao longo da dissertação.

O quarto capítulo apresenta resumidamente o processo da Proposta de Solução 
ao problema abordado nesta dissertação. É também definida de forma concreta 
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o que é um guia de estilos com base no estudo do estado de arte do segundo 
capítulo.

No quinto capítulo é descrito todo o processo de Desenvolvimento da proposta 
do novo design de interface para o sistema, desde a forma como a solução 
foi condicionada, à análise do sistema, esboço do design e concretização da 
nova interface e de um protótipo. No capítulo são registadas todas as decisões 
tomadas e as suas justificações.

No sexto capítulo é descrita a Implementação do guia de estilos como proposta 
solução de design para o sistema com base na análise realizada no sistema. 
Foram registados os passos de concepção do guia, a sua construção e o seu 
teste de implementação de orientações numa versão de testes do sistema 
NONIO Inforestudante. São ainda descritos os conflitos e algumas conclusões 
sobre a implementação do novo design de interface.

No sétimo e último capítulo é dada a Conclusão do documento, reunindo as 
conclusões retiradas do projecto da dissertação assim como as dificuldades 
encontradas e as perspectivas futuras sobre o projecto.
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2- estado da arte

Neste capítulo são abordados os temas relevantes ao enquadramento  e âmbito 
do projecto de tema desta estágio/dissertação. É também abordado o objecto 
de intervenção deste documento, o NONIO Inforestudante.
Este capítulo encontra-se dividido em duas partes. A primeira dedicada ao 
estado da  arte da interface e a segunda dedicada em concreto ao design de 
interfaces gráficas de utilizador. Encontra-se assim o capítulo dividido em 
seis subcapítulos, sendo o último dedicado a um resumo conclusivo sobre o 
estudo do estado da arte.

No primeiro subcapítulo é introduzido o sistema NONIO com uma breve história 
acerca do seu desenvolvimento até originar a empresa XWS.

O segundo subcapítulo é referente ao design de interface. Neste capítulo é 
definido o conceito de interface  o que este implica.  Seguidamente é definido 
o conceito de usabilidade e o seu papel no desenvolvimento de projecto, assim 
como algumas metodologias de desenvolvimento de projecto. São também 
descrito várias formas de avaliar usabilidade de uma interface no decorrer 
da criação dela, e técnicas de prototipagem de diversos autores para realizar 
essa avaliação. É abordado também um método de avaliar a desejabilidade 
de uma interface por parte dos utilizadores.

Na segunda parte do estado da arte dedicado ao design de interface gráfica, são 
abordados em primeiro lugar os princípios de design para conceber interfaces 
e o papel do design gráfico na concepção dessas mesmas interfaces. É depois 
descrita resumidamente a história das interfaces gráficas de utilizador, GUI, 
referindo alguns aspectos das interfaces que resistiram ao passar do tempo 
até à actualidade. O texto seguinte é dedicado às tendências do design nas 
GUI até à actualidade. É analisado com maior atenção o uso de metáforas do 
mundo real no design gráfico, os conceitos associados a essas tendências e o 
comportamento geral dos utilizadores perante o design.

Por fim é analisado o papel da cognição no design de interfaces, e como a 
cognição humana organiza a informação. Também é abordado o papel da 
memória como ponto fulcral no design de uma interface. A forma de funcio-
namento da cognição, o estilo cognitivo, dos utilizadores é determinada como 
sendo muito importante no desenvolvimento de uma interface. É abordado 
com foco em utilizadores em ambiente Web e são então reunidas orientações 
de vários autores relativos ao estilo cognitivo desses utilizadores.
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O terceiro subcapítulo é dedicado às linguagens de programação em Web, 
nomeadamente as linguagens base para a criação de documentos Web.

No quarto subcapítulo é feita uma análise crítica ao sistema NONIO Infores-
tudante com base nos conhecimentos adquiridos durante o estudo do estado 
da arte.

Finalmente, no quinto subcapítulo são descritas as definições de guias de 
estilos de diversos autores, a forma como são estruturados, construídos e dado 
o seu conteúdo. É feita também uma análise de vários casos de guias de estilo 
relaccionados com o design de interfaces, de diversas marcas.
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2.1 - s istem a nonio

O NONIO – NOvo sistema académico uNiversitárIO – começou como um projecto, 
em 2006, com a implementação do programa Bolonha na Faculdade de Ciências 
e Tecnologia da Universidade de Coimbra (FTUC), com o objectivo de construir 
um sistema informático de gestão académica para a Faculdade (Vieira, 2009, 
pp.4-6).

Antes da primeira implementação do sistema NONIO na FCTUC a gestão acadé-
mica era feita pela AGA – Aplicação de Gestão Acaddémica –, possibilitando 
aos Serviços Académicos a gestão de matrículas, notas, certidões, entre outros; 
as inscrições e consultas de notas e outras informações por parte dos alunos 
era feita através da aplicação Inforestudante, sendo depois o serviço desta 
aplicação apoiado pela aplicação WOC – Web on Campus – para as funções 
pedagógicas e mais diárias, como acesso a materiais de aulas, entre outros. 
É de sublinhar aqui o pormenor de que na gestão de conteúdos pedagógicos 
cada departamento usava o seu sistema.

Este sistema de aplicações dinâmicas em Web foi iniciado com uma equipa de 
alunos orientados pelo Professor João Gabriel Silva no âmbito da disciplina 
de Engenharia de Software do Departamento de Engenharia Informática da 
Universidade de Coimbra (Vieira, 2009, pp.6-7), e desenvolvido e implemen-
tado depois por fases. Juntando num só sistema, primeiramente na transição 
do pré-Bolonha para o pós-Bolonha na FCTUC, seguida de uma integração com 
o sistema Web on Campus – WOC – em 2010 (Amado, 2012), e posteriormente 
uma substituição progressiva no resto da Universidade de Coimbra do SiGes 
junto com o WOC. 

Fig. 1 - NONIO Inforestudante versão de testes, com o primeiro design de interface de 2006
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Na presente data, o sistema NONIO encontra-se em funcionamento em toda 
a universidade, respondendo a muitas das necessidade às quais o projecto se 
tinha proposto resolver.  O projecto do NONIO deu origem à empresa XWS – 
Express Web Solutions, actualmente sediada no Instituto Pedro Nunes a fim de o 
tornar um produto comercializável. Foi já expandido para outras universidades 
no estrangeiro, nomeadamente em Angola e outras instituições em Potugal.

No âmbito do design do sistema NONIO, pode concluir-se que o foco de preo-
cupação dos membros da equipa ao longo de todo o seu desenvolvimento até 
ao momento presente, se encontrou na resposta às necessidades propostas 
pelos utilizadores do sistema, sem que houvesse uma preocupação na qualidade 
gráfica da interface do sistema e nas melhorias de desempenho da usabilidade 
que essa qualidade implicaria.

Fig. 2 - NONIO Inforestudante versão implementada na UC com o actual design de interface.



9 /dissertação 2- Estado da arte

2.2 - des ign de interface

o que é interface

Antes de abordar em específico o design de interface em web é necessário 
compreendermos o que se entende por interface e design de interacção. De 
acordo com Paiva e Moura (2013), “Interface (s.f.) pressupõe, desde logo, um 
processo de interacção. É um conceito de conexão vulgarmente empregue na 
informática, electrónica, artes e comunicação, progressivamente em sentido 
mais virtual que material”. Refere também que interface tem um carácter 
mediativo relativamente à “capacidade de relacionar, transferir ou condicionar 
informação ou energia” e “de interagir com outros sistemas ou objectos”. 

Pressupomos, assim, que é impossível falarmos de interface sem que falemos 
de interacção, o que entendemos por interacção e o que esta implica.

Lowgren (2015) diz-nos que existe uma grande diversidade sobre a definição 
de design de interacção e por essa razão resume a sua definição como sendo 
“sobre moldar coisas digitais para as pessoas usarem”. Moggridge (2007, p14) 
compara a disciplina de design de interacção a um equivalente do design 
industrial mas em software, uma disciplina que, à semelhança do design 
industrial, começa das necessidades e desejos das pessoas por um produto 
ou serviço. Mas que além de cumprir a função, tenta criar designs que, além de 
funcionais, proporcionem prazer estético, satisfação e divertimento. Sabemos 
então, que devemos partir sempre do princípio que para que a ponte entre o 
conteúdo e o utilizador desse conteúdo – a interface – exista de forma eficiente, 
a forma como esta é criada deve ter sempre em conta esses utilizadores e as 
suas necessidades e desejos.

Lowgren (2015) diz-nos também que o processo do design implica explorar 
possibilidades futuras e, consequentemente, que os futuros utilizadores 
estejam envolvidos nesse processo em diversas formas participativas. Dessa 
maneira, focamo-nos no utilizador neste processo abordando o design de 
usabilidade.
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usabi l idade e  c ic lo de desenvolv imento de 
projecto

A Microsoft (2000) diz-nos que o termo usabilidade dentro do contexto de 
software é uma abordagem que se centra no utilizador. Referindo que “esta 
filosofia, chamada user-centered design, (...) dita que as necessidades do utili-
zador estão sempre em primeiro lugar em qualquer decisão de design” (Micro-
soft, 2000). Já a usabilidade se entende como a forma de medir o quão fácil é 
usar um produto de design em determinadas tarefas. Contudo, é sublinhado 
que usabilidade (usability) é um conceito distinto de utility (utilidade) e likea-
bility (nível de agradabilidade). Enquanto a usabilidade se refere à facilidade 
do utilizador em realizar tarefas, a utilidade refere-se à capacidade que um 
produto tem de realizar uma ou mais tarefas (Microsoft, 2000). 

Sabendo assim que o foco neste processo são as necessidades do utilizador, 
podemos falar também em design de experiência. Isto porque quando tratamos 
da usabilidade de um produto estamos a cumprir com as necessidades de 
uso do utilizador, tratando, ao fim e ao cabo, de uma experiência (Hassenzahl, 
2015). O Porquê (necessidades e emoções envolvidas na experiência), o Quê 
(as funcionalidades que permitem a experiência) e o Como (a forma apro-
priada de pôr uma funcionalidade em acção) são três perguntas que Hassen-
zahl (2015) refere que, em conjunto, formulam o que o design de experiência 
necessita. Mas é o foco no Porquê que leva à criação de produtos com a expe-
riência em mente.

Todo o processo de design requer, assim, que seja um processo de diálogo, 
colaboração e compreensão e não somente a geração de objectos (Pontis, 
2012, pp. 66-69). Nesse sentido, o envolvimento do utilizador para quem 
construímos o objecto é, não só relevante, como também uma das partes mais 
importantes do princípio do processo de design. Testar um objecto criado à luz 
das necessidades apresentadas pelo utilizador, permite-nos saber se os nossos 
objectivos na criação desse objecto se realizaram ou não (Berkum, 2000).
Este envolvimento colaborativo do utilizador com o designer durante todo 
o processo (Wixon, Holtzblatt & Knox, 1990) numa forma de design de inte-
racção cria uma maneira de gerir os riscos inerentes ao design de interface. 
Um ciclo de design que permite um refinamento do produto por três fases – a 
imaginação/concepção (design), a sua implementação e o seu teste/avaliação 
(Miller, 2003).

O ciclo clássico de desenvolvimento de design é usualmente distribuído nas 
tarefas de requisitos, design, desenvolvimento e teste de forma linear ou 
waterfall (cascata), sendo cada tarefa terminada antes de iniciar a seguinte. 
(fig) Contudo, devido à regular complexidade presente nos projectos, devido 
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ao desconhecido, usa-se um modelo iterativo. Seguindo uma série de etapas 
de análise-design ou então etapas de design-construção, aumentando progres-
sivamente a complexidade do processo. Estas situações, contudo, podem 
provocar problemas na produção e perda de tempo e esforço dos interve-
nientes do projecto. Por essa razão, um modelo híbrido de gestão de projecto 
que use uma mistura dos dois modelos e onde o design seja encorajado no 
início do projecto, mas desencorajado na fase de desenvolvimento e de testes, 
pode ser mais vantajoso (Lynch e Horton, 2009, p.60-62). (fig. 3) 

No processo de desenvolvimento de um projecto, na fase de imaginação/
concepção, surgem alguns métodos de concepção: brainstorming, storyboading 
e formstorming. O primeiro é um método conhecido e comum como ferramenta 
de conceptualização no desenvolvimento de um projecto, independentemente 
da sua natureza. O conceito do brainstorming assenta numa sessão de partilha 
e colaboração de um grande número de ideias e/ou conceitos de diversas 
pessoas (normalmente de uma equipa), a fim de obter uma grande variedade 
de escolha. (fig. 4) 

Fig. 3 - Processo de desenvolvimento iterativo.

Fig. 4 - Exemplo de sessão de brainstorming (Inc.com)
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aval iar usab i l idade e  métodos de protot ipagem

A forma de testar o objecto de design e a sua usabilidade requer a participação 
do utilizador, embora haja que ter em conta que nem tudo o que é apontado 
pelo utilizador deve ser levado à letra, porque estes não podem desempenhar 
o papel de designer.

Para a pesquisa de utilizadores na avaliação de usabilidade, Lynch e Horton 
referem que uma boa pesquisa de utilizadores permite basear as decisões de 
design numa compreensão sólida dos objectivos e requisitos dos utilizadores. 
Assim, torna possível alcançar mais rapidamente um bom design sem tantos 

É um método que encoraja ideias que se considerem «fora da caixa», em 
grande número e que sejam registadas de forma escrita e colocadas à vista de 
todos os que participam na sessão, sendo que cada pessoa deve expor as ideias 
à vez, de forma a que seja possível construir ideias que evolvam a partir umas 
das outras. Tipicamente recomendam o uso de notas adesivas para «montar» 
ideias. Geralmente, uma sessão de brainstorming gera um grande número de 
ideias em pouco tempo, dependendo também do número de pessoas envol-
vidas no processo (Ideo, n.d.). O método de formstorming pode ser considerado 
uma «evolução» do anterior, na medida em que as ideias são esboçadas.

Fig. 5 - Exemplo de formstorming
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ciclos de iteração no seu desenvolvimento (Lynch e Horton, 2009, p. 62). Para 
realizar essa pesquisa existem vários métodos, de entre os quais se destacam 
questionários, entrevistas, grupos de foco, estudos de campo e web analytics.
As entrevistas permitem discernir a atitude geral de um utilizador perante o 
objecto de design ou os problemas que estes lhe colocam. Todavia, deve ser 
usado moderadamente, uma vez que não só os utilizadores são pragmáticos 
e concretos podendo fugir ao foco da entrevista, já que a memória humana é 
falível. Perguntas específicas sobre um determinado processo ou design não 
podem ser respondidas pelos utilizadores entrevistados. É, contudo, possível 
retirar informação útil, após uma análise da atitude geral dos utilizadores 
registada nas entrevistas (Nielsen, 2010).

Os contextual inquiries (questionários contextuais) e a avaliação heurística 
também podem fazer parte deste processo inicial. Após identificados os utiliza-
dores – seja através de entrevistas ou de inquéritos em contexto/ambiente de 
uso do objecto de design – a partir dos contextual inquiries é criada uma lista 
do que o utilizador necessita fazer e que servirá de base para criar o objecto 
de design. São depois identificados, com a análise das tarefas nessa lista (task 
analysis), os problemas que possam vir a ser corrigidos (Miller, 2003). 

A usabilidade, como definida anteriormente, ajuda a determinar o quão fácil 
são as tarefas para o utilizador e, tradicionalmente, traduz-se em três conceitos 
base: descobrimento, aprendizagem e eficiência. Estes três passos, em que o 
utilizador procura e descobre as funções de um produto, as aprende a usar e 
as apreende sem requerer mais aprendizagem contínua, são passos que são 
influenciados mediante a tarefa que tenha que ser realizada pelo utilizador 
(Microsoft, 2000). Para analisar heuristicamente esses três passos, Nielsen 
(1995) descreve um procedimento com um indivíduo avaliador e um obser-
vador, testado exaustivamente na sua eficiência: cada avaliador inspeciona 
autonomamente a interface do produto, sozinho sob a presença de um obser-
vador usando uma lista de heurísticas (princípios de usabilidade já reconhe-
cidos e comuns em propriedades de interface de utilizador). Apenas após essa 
inspecção estar terminada é que os avaliadores comunicam esses resultados 
ao observador. Durante esse processo de inspecção, o observador infere sobre 
as acções do avaliador sem interferir.

Já sobre a forma de realizar estes testes, Nielsen (2010) diz-nos que os 
melhores resultados sobre a usabilidade de um design surgem de diversos 
pequenos testes ao longo do processo de design não usando mais do que 5 
utilizadores já que  quantos mais utilizadores menos se aprende, porque os 
resultados e padrões são sempre os mesmos. Nielsen recomenda, então, as 
seguintes combinações de grupos para testar um design:
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•	3 ou 4 utilizadores de cada categoria, se testar dois grupos de 
utilizadores;

•	3 utilizadores de cada categoria, se testar três ou mais grupos 
de utilizadores.

Este autor recomenda ainda que existam sempre pelo menos 3 utilizadores 
em cada grupo para assegurar a diversidade de comportamentos por parte 
dos utilizadores dentro do grupo.

Um segundo teste permitirá perceber se as correcções funcionaram ou não, 
tendo em atenção que um novo design para testes pode acarretar novos 
problemas de usabilidade mesmo com os anteriores corrigidos (Nielsen, 2010).
Contudo, Nielsen (2015) sublinha ainda que a avaliação heurística não é uma 
forma de solucionar sistematicamente a usabilidade ou avaliar a qualidade 
de um redesign. Permite, contudo, facilmente gerar um design revisto, uma 
vez que muitos problemas de usabilidade têm uma solução rápida depois de 
identificados.

Para realizar a avaliação da usabilidade é necessário ter o objecto do desenvol-
vimento do projecto, ou um seu protótipo. Os vários métodos de prototipagem 
são ferramentas essenciais ao longo de todo o processo de desenvolvimento 
de um projecto. Os vários tipos de prototipagem dividem-se em dois grupos: 
baixa fidelidade e alta fidelidade. A denominada prototipagem rápida, sendo 
usualmente de baixa fidelidade, é das mais acessíveis devido à sua natureza 
fácil, barata e, claramente, rápida. Protótipos em papel 2D ou 3D e storyboar-
ding são algumas das opções mais comuns. 

Storyboarding é um conceito adoptado da cinematografia e outras narra-
tivas visuais sequenciais. O Oxford Dictionary define storyboarding como um 
processo de produzir uma sequência de desenhos ou imagens com algumas 
direcções e diálogos, que delineiem uma história, representando instâncias 
planeadas para uma narração visual (2016). É também um método de concep-
tualização comum na banda desenhada como forma de um diagrama técnico 
(blueprints) de um objecto terminado, sendo algo a que recorrer durante o 
processo de construção (Price e Pallant, 2015, pp.5-13).  Hart (2008, p.3) refere 
ainda também que um storyboard permite organizar de forma simples cenas 
complexas. No processo de desenvolvimento de um projecto, embora deno-
minado como um método de prototipagem rápida de baixa resolução, é um 
método que pode ser iniciado na fase de conceptualização das ideias. Uma 
vez que aborda os conceitos das ideias de forma narrativo-visual para permitir 
uma exploração não só das ideias, mas de quem as usará, onde e como e a 
partir do objecto que esta exploração produz é possível testar os conceitos/
ideias (Ideo, n.d.).
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O autor Busche (2014) descreve os protótipos como uma primeira moldagem, 
referindo-se à etimologia da palavra. Destaca o processo por requerer pouco 
tempo, capacidades e, consequentemente, recursos e considera-o vantajoso 
por essas razões, aliadas ao facto de permitir recolher feedback de conceitos 
de alto nível. Isto porque somos menos reluctantes a modificar o design num 
protótipo do que num design em estado avançado. Um dos detalhes relevantes 
que Busche aponta ainda é que não necessitam de um ambiente específico 
para serem testados.

Papel (2D), objecto (3D) são das formas de menor resolução de protótipos. 
Materiais simples como papel, caneta, notas autocolantes, cartão, esferovite, 
blocos de construção (como Legos), entre outros materiais acessíveis, permitem 
criar rápida e economicamente protótipos. (fig. 6) Busche (2014) realça um 
aspecto importante acerca dos protótipos: um protótipo tridimensional enco-
raja uma maior manipulação do protótipo por parte dos utilizadores e uma 
melhor simulação do objecto de design.

Fig. 6 - Prototipagem 3D em Lego, Service Inovation Design, Laurea University of Applied 
Sicences
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aval iar a dese jab i l idade

Tal como referido anteriormente a avaliação heurística não permite avaliar a 
qualidade de um design ou redesign. Sendo o gosto um aspecto subjectivo e 
por isso inconsistente, uma forma de conseguir alcançar um design atractivo 
é medindo-o através de testes de desejabilidade. Christian Rhorer (2008) 
descreve os testes de desejabilidade como uma forma de informar e inspirar 
diferentes direcções num design visual que esteja a ser considerado. O autor 
denomina este método como um estudo atitudinal qualitativo ou quantitativo, 
dependendo das questões realizadas nos testes serem de uma ou outra natu-
reza. As suas vantagens prendem-se com o informar uma equipa de design 
sobre o porquê de diferentes respostas dos utilizadores-alvo perante dife-
rentes designs de interface. É, talvez, a forma mais precisa de direccionar um 
design visual para os obejctivos que os designers têm em mente, e assim criar 
uma forma de facilitar a tomada de uma decisão final acerca de um design 
visual (Rhorer, 2008).

Os testes, de acordo com o autor, podem ser realizados de forma qualitativa 
(individualmente) ou quantitativa (através de inquérito). Qualitativamente o 
autor descreve o teste como uma sessão num laboratório de testes ou sala de 
conferências em que são mostradas diferentes direcções do design visual em 
estudo. São dados aos utilizadores cartas com adjectivos e é-lhes pedido para 
indicar qual dos adjectivos se adequa a cada design e porque razão fizeram essa 
escolha. Já em testes quantitativos é dado um inquérito com uma graduação de 
concordância em relação às opções de design e depois medidas as tendências 
das respostas.

A razão pela qual este género de testes são importantes num design é que as 
respostas estéticas positivas e subjectivas ajudam a que os utilizadores do 
público alvo iniciem o uso da interface, já que para estes lhes é mais desejável 
(Rhorer, 2008).

Pode-se concluir, então, que os testes de desejabilidade são uma forma de 
colocar a voz subjectiva no seu lugar devido no processo de design.
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des ign gr áf ico de interface

Desde 1983 que existem guias para princípios de design de interface. Johnson 
lista as essenciais de diversos autores ao longo do tempo, acrescentando as 
suas (2010, 175-178). 

•	Princípio 1: focar nos utilizadores e nas suas tarefas, não na 
tecnologia. Compreender os utilizadores, as tarefas e considerar 
o contexto em que o software irá funcionar.

•	Princípio 2: desenvolver um modelo conceptual, com função em 
mente em primeiro lugar e o aspecto em segundo lugar.

•	Princípio 3: adequar as tarefas ao utilizador, usando conceitos 
que sejam naturais para o utilizador, tanto em linguagem como 
aspecto visual.

•	Princípio 4: criar um design para o caso comum, generalizando 
através do comum de «quantos utilizadores» e «quão frequente».

•	Princípio 5: não complicar a tarefa do utilizador, evitando fornecer 
coisas desnecessárias à tarefa.

•	Princípio 6: facilitar a aprendizagem do utilizador, usando a 
consistência e criando um ambiente para realizar tarefas que 
seja de baixo risco em termos de o utilizador cometer erros.

•	Princípio 7: fornecer informação e não apenas dados, tendo 
atenção ao design com que esta é apresentada.

•	Princípio 8: criar o design para ser responsivo, reconhecendo 
as acções do utilizador instantaneamente; informar os utiliza-
dores do estado da do sistema e libertando-os quando este se 
encontra ocupado; ser claro nas animações de movimento nos 
componentes da interface; permitir ao utilizador interromper 
operações, estimar o tempo das operações e dar espaço ao ritmo 
de uso da interface por parte de cada utilizador.

•	Princípio 9: experimentar com os utilizadores e depois corrigir 
os problemas, através de testes, adequados à situação e ao que 
for necessário analisar. 

Estes princípios ajudam a ter em conta as necessidades dos utilizadores durante 
o processo de design, mantendo o objectivo de boa usabilidade como base 
para o processo de resposta às necessidades do utilizador.

Compreendendo já que design implica usabilidade, o design gráfico toma 
parte importante na concepção de uma boa usabilidade de um objecto. Como 
Herlander Elias (2014, p.36) refere, o design visual constrói “analogias com 
objectos do mundo real nas plataformas digitais”. Assim, é necessário um 
retorno de atenção às regras de design gráfico, já que, independentemente 
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histór ia da gu i

De acordo com Jeremy Reimer (2005) algumas das ideias de Interface Gráfico 
de Utilizador (GUI) foram conceptualizadas antes da tecnologia as conseguir 
suportar, sendo Vannevar Bush um dos pioneiros, em meados de 1930, ao 
conceptualizar o dispositivo Memex. Este consistia em dois ecrãs de toque 
com displays gráficos e um teclado com um scanner. Permitia ao utilizador, 
através de hiperligações, aceder a todo o conhecimento humano.

do seu suporte, os seus elementos constituintes – forma, tipografia, cor, dispo-
sição, movimento – são transversais na sua presença como forma de comuni-
cação (Lupton e Phillips, 2015).

A tipografia como base de comunicação é “a medida atómica mais pequena 
do design” (Jason Santa Maria, 2014, p.1). Frost (2013) contudo, no seu artigo 
Atomic Design (Design Atómico), ignora as bases do design gráfico, assumindo 
que elementos como botões têm precedência sobre a tipografia na construção 
do design de uma interface web. Todavia, a tipografia influencia o comprimento 
do parágrafo, a largura de uma coluna, forma hierarquia e distingue áreas de 
foco importante das suas subjacentes. Todos os elementos numa página Web 
são visualmente criados com base na tipografia de forma a criar uniformidade 
e harmonia visual. A tipografia cria, assim, uma voz e envia uma mensagem 
imediata sobre não só o conteúdo e propósito do objecto, como também sobre 
os autores desse conteúdo, tal como refere Lupton (Maria, 2014). Todavia, a 
tipografia deve ser algo não notável como objecto por parte do leitor. Caso 
contrário, se este se debate com a leitura, então o designer falhou com o seu 
trabalho (Maria, 2014, p.14).

Através da tipografia podemos construir hierarquia de informação e conse-
quentemente grelhas, ao arrumarmos essa informação. Criamos conteúdo 
disposto e emoldurado dentro da grelha, que pode ser trabalhado de forma 
dinâmica, dependo do quão flexível essa grelha se consegue tornar. Como 
Lupton (Lupton e Phillips, 2015) refere, a grelha deve ser como um esqueleto 
para o design. Pode ser uma grelha como programa – conjunto de regras –, 
como tabela, com uma coluna única ou múltipla ou até um sistema de módulos. 
Os outros elementos básicos do design gráfico como cor, forma e movimento, 
permitem uma maior flexibilidade num sistema de hierarquia de informação 
e na forma de comunicar uma mensagem. Uma mudança em qualquer um 
destes elementos pode mudar a forma como um conteúdo ou mensagens são 
transmitidos.
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Embora dada a época e o estado de desenvolvimento da tecnologia não permi-
tisse a realização do projecto, este conceito, publicado por Bush no artigo As we 
may think, de 1945, tornar-se-ia na base para o trabalho de Douglas Engelbart.
Engelbart, com poucos fundos, trabalhou nas suas ideias durante a década de 
60. O investigador publicou exemplos hipotéticos para a tecnologia que havia 
visionado, sendo o computador para ele uma extensão do intelecto do homem 
e não a sua substituição. Todo o seu trabalho e da sua equipa culminou numa 
demonstração pública, em 1968, que viria a ser conhecida como The mother 
of all demos (fig. 7). Nessa demonstração, Engelbart apresentou um sistema 
constituído por um display baseado em tecnologia de gráficos de vector, capaz 
de mostrar texto e linhas sólidas no mesmo ecrã. Para manipular o sistema, 
Engelbart usou um teclado semelhante ao de uma máquina de escrever, um 
teclado de 5 teclas e uma «caixa» com três botões no topo, ligados ao compu-
tador por um longo fio eléctrico. Esse era o rato do qual, de acordo com Reimer 
(2005), não existem registos de quem terá sido a primeira pessoa a denominar 
esse dispositivo. Com esta invenção veio a do ponteiro do rato em que, no 
sistema de Engelbart, era uma seta apontando para cima. Muitos dos conceitos 
demonstrados durante a Demo eram bastante avançados para a época.

De uma orientação de um rectângulo verticalmente como uma folha, ao 
ponteiro do rato (uma seta), as primeiras Graphical User Interface – GUI – eram 
rudes e graficamente pobres, evoluindo depois com os conceitos e com a 
tecnologia.

Fig. 7 - Mother of All Demos, Douglas Engelbart
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Foi com o Smalltalk, em 1974 (fig. 8) – uma linguagem de programação e 
ambiente de desenvolvimento – que surgiu o primeiro ambiente gráfico de 
software, introduzindo muitos dos conceitos modernos de GUI. Conceitos como 
janelas sobrepostas, ícones, menus pop-up e botões, barras de scroll, caixas 
de diálogo e botões radiais (Reimer, 2005).

Com o passar dos anos, o aspecto gráfico destas metáforas foi evoluindo e 
sendo afinado, graças à disseminação tecnológica, em pequenas empresas que 
foram evoluindo a tecnologia e desenvolvendo ambientes gráficos, restando 
até aos tempos actuais apenas empresas com sistemas operativos computa-
cionais mais conhecidos (Windows, Macintosh/MacOS, e Linux) (Reimer, 2005).
Metáforas do mundo real, como secretária (desktop), ícone de caixote do lixo/
reciclagem, janelas, relevos 3D (skewmorfismo) e animações, foram sendo 
introduzidos ao longo do tempo com o evoluir da tecnologia, capaz então de 
suportar esses grafismos. Isto é visível ao observar a evolução gráfica das GUI 
dos sistemas operativos desde a sua criação. Também é visível com a evolução 
do suporte desses mesmos sistemas operativos, sendo impossível separar a 
evolução das GUI da evolução da tecnologia.

Fig. 8 - Ambiente de 
desenvolvimento do 
Smalltalk.
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tendênc ias actuais das GUI

Ao analisarmos os interfaces gráficos ao longo do tempo é fácil perceber que a 
forma como estes são criados recai tendencialmente nas analogias a que Elias 
se refere: uma analogia do topo de uma secretária – desktop – como ambiente 
gráfico de um sistema operativo, ou de um ícone de um caixote de lixo para a 
função de eliminação de ficheiros. Elias (2014, p.39) cita Campbell-Dollaghan 
sobre o facto da lógica de skewmorfismo – um design que distorce e dá um 
“falso aspecto 3D” (Elias, 2014, p.36) para se assemelhar à sua analogia real 
– ser introduzida em 1984 com a GUI do Apple Lisa (fig. 9), e que as analogias 
presentes nesses primeiros GUI foram sendo apropriados como conceitos 
estruturais do design gráfico de interface. Esse aspecto torna-se importante 
quando falamos das mudanças de tendências do design gráfico de interface. 
Isto porque, de acordo com Elias (2014, p.39), as gerações pré-computador 
e pós-computador criaram duas tendências de design completamente dife-
rentes – a de skewmorfismo (fig. 10) e a de flat design (fig. 11). Desprovindo 
as analogias nos interfaces gráficos desse skewmorfismo, podemos dizer que 
existe uma simplificação e regresso ao básico, como quando Elias (2014, p.40) 
cita Paula Scher sobre o flat design – um design plano “que exige menos dos 
equipamentos e acelera a interacção”, ao contrário do design de skewmor-

Fig. 9 - GUI do Apple Lisa.
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fismo que requer mais capacidade de processamento. Contudo, não podemos 
dizer que as analogias com o mundo real pararam com os conceitos já aceites 
como estruturais, como iremos ver mais à frente na análise do caso do Material 
Design da Google. 

Elias (2014) faz uma análise entre a interface gráfica do sistema operativo da 
Microsoft Windows 8 e o iOS 7 da Apple, concluindo que ambos têm dados 
organizados por elementos gráficos, sublinhando as “transparências que 
provocam uma sensação de contexto” (Elias, 2014, p.40), o efeito parallax 
(imagens de fundo numa página que acompanham o scrolling), e o respeito 
a uma grelha e hierarquia por regras de proximidade. Esta forma de apresen-
tação gráfica opõe-se, de acordo com o autor, a um ruído visual que podemos 
identificar como sendo a tendência de skewmorfismo. Elias conclui ainda que 
essa oposição ao skewmorfismo é não só devido às mudanças na capacidade 
de processamento da tecnologia e ao facto de o público alvo começar a mudar 
cada vez mais para uma geração pós-computador, mas também devido a uma 
resposta à expansão para uma multiplicidade das plataformas das marcas. 
Isto é, a necessidade das marcas em expandir as suas linguagens para plata-
formas além da digital também teve influência nessa oposição. Não só isso, mas 

Fig. 10 - Mac OSX. Pode observar-se o skewmorfimo na interface.
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também a vontade das marcas de quererem “restaurar uma ligação emocional 
com os utilizadores” (Elias, 2014,p.44), passando assim para interfaces que 
permitam uma experiência de design emotivo. O autor sublinha então que 
“faz sentido que o público se divirta e se organize melhor com as qualidade 
estéticas e performativas do design flat, pois apela na mesma à exploração, 

mas sem descurar a apresentação” (2014, p.45).

As analogias que anteriormente estavam presentes na apresentação gráfica 
do interface começaram a ser passadas para as interacções. Passamos a ter um 
design com retorno aos básicos e isso obriga a uma mudança na forma como 
as interações são construídas. Podemos não ter o aspecto gráfico de skewmor-
fism de um livro, mas dadas as capacidades das novas plataformas que cada 
vez mais nos aproximam da imagem, a analogia do gesto do mundo real passa 
para essa plataforma quando deslizamos o dedo para mudarmos uma página. 
Esse aspecto é algo que, tal como Elias sublinha ao citar Pettit, dizendo que 
passamos a ter uma “falta de metáforas do mundo real no design flat” , “obriga 
os designers a pensar cuidadosamente sobre a hierarquia de informação e o 
valor das composições visuais”. Tem de existir um maior cuidado com o design 
gráfico de interface, tendo sempre em conta o objectivo de, como Elias conclui, 
o utilizador “ter as suas tarefas simplificadas, de modo a concentrar-se cada 
vez mais nos conteúdos” (2014, p.46). 

A Google, em 2014, durante a sua conferência Google I/O, anunciou o Mate-
rial Design (Savov, 2014) de forma a uniformizar o seu design em todas as 

Fig. 11 - Flat Design no Windows 8.
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plataformas em que estava presente. Não só a própria marca define o sistema 
como “uma linguagem visual que sintetiza princípios clássicos de bom design 
com a inovação e a possibilidade de tecnologia e ciência” (Google, 2015), 
mas usa também metáforas na sua linguagem gráfica e de interacção com 
boa justificação na ordem do que Elias já havia concluído. “O uso de atributos 
tactéis ajudam os utilizadores a compreenderem rapidamente as capacidades. 
Contudo, a flexibilidade do material cria novas capacidades que substituem 
aquelas do mundo físico sem quebrar as leis da Física” (Google, 2015).

De acordo com Meyer (2015), os jovens têm melhores resultados em termos de 
eficácia de uso de interfaces gráficas com flat design. Contudo, são susceptíveis 
de cometer erros ao navegar numa interface de utilizador com flat design. A 
idade é um previsor estatístico para classificar interfaces de utilizador com 
flat design. Jovens adultos consideram o flat design mais atractivo do que o 
skewmórfico. Já os adultos mais velhos tendencialmente preferem design 

mais skewmórfico (Meyer, 2016).

Meyer reflecte também sobre o facto de que o flat design não deve contudo 
dar espaço à possibilidade de cometer erros. Conhecer o comportamento e 
expectativas do utilizador capacita o designer para criar um design simples 

Fig. 12 - Material Design da Google, propriedades da metáfora de sobreposição de materiais
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cognição no des ign de interfaces

Johnson afirma que as regras de design são baseadas na psicologia humana” 
(Johnson, 2010, p. xiii), ou seja, como as pessoas aprendem, raciocinam, 
recordam e convertem intenções em acções são bases dessas regras, assim 
como o é que compreendemos aquilo que esperamos compreender, sendo 
então que as expectativas têm um papel importante no design (Johnson, 
2010, pp. 1-24). Tal como Sarah Horton e Patrick J. Lynch (2009) confirmam, 
procuramos certos elementos em sítios fixos e esperados quando analisamos 
uma página web. Uma localização diferente pode levar a um erro quando um 
utilizador efectua uma tarefa. Johnson recomenda ainda três coisas a evitar 
no design de interface de forma a evitar esses erros:

•	evitar ambiguidade no design;
•	ser consistente no design;
•	entender os objectivos da tarefa.

Johnson (2009) refere então que devido à forma como o nosso sistema visual 
impõe automaticamente uma estrutura no que visualizamos, que os princí-
pios de Gestalt resultantes das teorias que estudam o processo de cogniti-
vidade humana são essenciais em design. Lupton e Phillips  (2015) e Lynch e 
Horton (2009, p.180) concordam com esta ideia. Embora com algumas dife-
renças mínimas, ou acréscimos diferentes entre os autores, os princípios são 
essencialmente os mesmos. Proximidade, similaridade, continuidade, closure, 
relação figura-fundo, uniformidade/consitência e contraste (Lupton e Phillips, 
2015) (Lynch e Horton, 2009 p.180). 

Lynch e Horton (2009, p.180) enumeram um efeito denominado de 1+1=3, 
sendo este uma ilusão óptica causada por uma activação do espaço nega-
tivo por existir uma aproximação muito grande que cria um efeito cintilante. 
Johnson acrescenta dois, já que estes se referem em particular ao movimento: 
destino comum e combinados. (fig 13)

e atractivo mas, mais importante, que seja eficiente – crie pistas visuais para 
as acções com base no comportamento e expectativas dos utilizadores, assim 
como feedback para as acções. Nesse aspecto, o denominado «semi-flat», 
«almost flat» ou «flat 2.0» é a tendência que procede o flat design. Esta última 
tendência usa sombras subtis, destaques e camadas para criar alguma profun-
didade no design. Essas metáforas subtis são uma resposta aos problemas 
de usabilidade criados pela emergência do flat design. O Material Design da 
Google (fig. 12) é um exemplo desta linguagem, usando o comportamento de 
papel no mundo real para criar metáforas graficamente sem ter que recorrer 
ao skewmorfismo gráfico para as conseguir (Meyer, 2015).
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Lynch e Horton (2009) aconselham também a ter em conta os princípios 
universais de design para ambientes Web (heurísticas), justificando que design 
permite um uso equitativo. Isto porque fornece os mesmos meios para todos 
os utilizadores, sendo iguais para quando possíveis e equivalentes quando 
não (Lynch e Horton, 2009, p.54). Flexibilidade, simplicidade e intuitividade 
de uso e informação perceptíveis são elementos chave para o design de inter-
face (Lynch e Horton, 2009).

Esta estrutura de informação que Johnson (2010) refere, permite uma análise 
rápida, especialmente se não contiver repetições de ruído de informação 
desnecessárias, e focar na informação relevante aos objectivos do utilizador.
O design tipográfico torna-se extremamente importante para permitir uma 
boa leitura. As instruções podem ser encontradas sem perder informação e 
para isso Johnson (2010) aconselha a minimizar a necessidade do utilizador 

Fig. 13 - Princípios gerais de Gestalt
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fazer uso da leitura. Isto para que não empecilhe ou aliene os utilizadores.
Johnson (2010) aconselha também que quanto às cores exista sempre um 
grande contraste e que se evite depender somente de cores para distinções de 
elementos. Recomenda ainda que se tenha em atenção a forma de parear cores, 
evitando pares que pessoas que sofram de daltonismo não sejam capazes de 
distinguir.

Ainda em termos de visão e dado que a a fóvea ocular é pequena e é a área que 
permite a melhor visualização possível, Johnson (2010) refere que a periferia 
da visão é de menor capacidade em termos de visualização, mas sensível ao 
movimento no campo de visão. Por essa razão, o uso de movimento momen-
tâneo ou o piscar de um elemento é o suficiente para chamar a atenção do 
utilizador para esse elemento (Johnson, 2010).

O funcionamento da memória é também fulcral para o desenvolvimento duma 
interface. Johnson (2010) afirma que com maior consistência na operação 
de diferentes funções dos objectos ou nas suas acções, maior a facilidade de 
os utilizadores as aprenderem (Johnson, 2010, p.94). Isto é, é mais fácil para 
o utilizador aprender a usar uma interface usando reconhecimento do que 
relembrar a acção e a consistência dessa experiência. Esse design que permite 
aprender e tornar a realização de tarefas na interface, traduz-se em algo reali-
zado automaticamente. Sem esforço mental e sem requerer atenção focada. 
O autor sublinha ainda que nesse aspecto, conceber uma interface que evite 
que o utilizador sofra de uma dispersão de atenção cognitiva é preferencial 
para uma boa interface (Johnson, 2010, pp.109-134).

est i lo cognit ivo no des ign de interfaces em web

Cognição, definida pelo dicionário de Português da Porto Editora(2) é a facul-
dade ou acto de conhecer. Já o estilo cognitivo, um termo usado na psicologia 
cognitiva, diz respeito à forma como um indivíduo pensa, reconhece infor-
mação e relembra informação, e a “estruturas estáveis do «eu» que sirvam 
para coordenar as intenções e desejos do sujeito e as exigências da situação” 
(Lucero, 2001, p.1). Ou seja, a “maneira particular de uma pessoa processar a 
informação e de como um sujeito percebe, recorda, pensa e resolve problemas” 
(Lucero, 2001, p.1).

Johnson (2010), tal como Lynch e Horton (2009), aconselha o uso de termi-
nologias familiares e consistentes com as tarefas da interface para facilitar 
o seu uso. Todavia, que isso não impeça que o utilizador experiencie novas 
coisas, tentando sempre manter o ambiente da interface de baixo risco para 
a experimentação de novas tarefas por parte do utilizador.
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Dado o facto de que interface, tal como referido no início do capítulo, requer 
interacção, Johnson (2009) refere que uma tarefa deve responder às acções 
do utilizador. Isto é, providenciar feedback, mantendo desta maneira o utili-
zador informado acerca da tarefa que realizou. Por essa razão Johnson indica 
as seguintes orientações (2009, pp.151-166):

•	 reconhecer acções do utilizador imediatamente, mesmo que a 
resposta do sistema da interface não efectue a acção imediata-
mente;

•	 informar o utilizador quando o sistema se encontra ocupado e 
quando não se encontra ocupado;

•	 libertar o utilizador para outras acções enquanto a tarefa é reali-
zada pelo sistema;

•	animar movimento de forma suave e clara;
•	permitir ao utilizador abortar/cancelar tarefas longas que não 

queira realizar no momento;
•	permitir ao utilizador deduzir quanto tempo as tarefas, especial-

mente as longas, demorarão a ser efectuadas;
•	 fazer o melhor para permitir que o utilizador decida o seu próprio 

ritmo de trabalho com a interface;
•	mostrar a informação mais importante em primeiro lugar, seguida 

da restante;
•	usar indicadores que demonstrem que o sistema está ocupado 

com uma tarefa e qual o seu estado de progresso.

Já na forma visual em Web, Lynch e Horton apontam uma forma canónica para 
páginas Web. A maioria das composições das páginas são dominadas por texto 
e por isso a importância dos hábitos de leitura para a composição visual é 
relevante. Nas línguas ocidentais, o padrão denominado padrão Gutenberg Z 
é formado pela forma como os nossos olhos percorrem um texto. Esse padrão 
combinado com os standards e práticas emergentes dos web designers formam 
um padrão F, com uma zona triangular denominada triângulo dourado. Estudos 
de eye tracking (rastreamento do percurso da visão do utilizador) do Instituto 
Poynter indicam que os utilizadores iniciam a sua análise de uma página web 
com várias fixações oculares no canto superior esquerdo, seguido depois do 
padrão Gutenberg Z (fig. 14). Jacob Nielsen, de acordo com estes autores, 
realizou estudos de leitura de páginas Web dominadas por texto que são 
analisadas, com uma fixação no topo da área do header e descendo depois na 
margem esquerda do conteúdo, formando o padrão F. 
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Fig. 14 - Padrões de composição e leitura de utilizador típico da Web. As zonas azuis indicam 
os pontos de foco do utilizador e o sentido de leitura.

Por isso, considerar convenções Web e expectativas do utilizador para desen-
volver a estrutura do design da página é importante. Existem expectativas 
sobre a localização de certos conteúdos transversais em diferentes páginas 
baseadas nestes estudos (fig. 15 e 16). (Lynch e Horton, 2009, pp.91-93)
Em relação à forma de navegação num site Web os autores utilizam a defi-
nição de wayfinding de Kevin Lynch em The image of the City. É definido como 
sendo elementos que constroem o ambiente e que nos permitem navegar com 
sucesso através de espaços complexos, como cidades. Wayfinding é composto 
por quatro componentes (Lynch e Horton, 2009, p.95):

•	orientação (onde estou);
•	decisão de rota (capacidade de encontrar o sítio para onde ir);
•	mapeamento mental (capacidade de prever para onde ir a seguir);
•	encerramento (verificar se chegou ao destino certo).
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Fig. 15 - Localização esperada de conteúdo numa página Web por parte dos utilizadores
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Fig. 16 - Composição de página canónica com base na localização esperada de conteúdo numa 
página Web por parte dos utilizadores

Browse, search e breadcrumbs são também parte da navegação. Os autores 
referem que as pesquisas sobre o uso de hiperligações dividem os utilizadores 
em dois grupos. Cerca de metade prefere procurar as hiperligações em menus 
com listas de hiperligações (browse), enquanto que a outra metade prefere 
usar palavras chave num campo de pesquisa para encontrar a localização 
pretendida no site (search) (Lynch e Horton, 2009, p.100). Já as breadcrumbs 
são hiperligações num género de «rasto» das localizações a que o utilizador 
acedeu dentro do site, sendo que a última é a localização actual (Lynch e 
Horton, 2009, p.110). 
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Por estas razões, os autores sublinham que as páginas web devem, por norma, 
fornecer pistas explícitas sobre a localização do utilizador dentro do site. Isto 
através da contextualização e da organização do site, já que apenas uma parte 
de todo o site está visível em cada instância (Lynch e Horton, 2009, p.103). O 
uso de sitemaps (mapeamento hierárquico da estrutura do site) pode ajudar 
a contornar esse problema, uma vez que assegura o máximo de visibilidade 
do site e por isso facilita a navegação do utilizador.

Os autores aconselham ainda a adaptar sempre o design ao tipo de media 
através de CSS. Os browsers lêem os documentos de forma diferente em 
suportes diferentes. Browsers de ecrãs comuns de computador começam no 
topo e seguem sequencialmente a leitura do documento; pequenos brow-
sers em dispositivos com ecrãs pequenos  colapsam multi colunas em uma só 
coluna; a impressão usa uma só coluna para acomodar o ratio-aspect da página. 
A especificação de diferentes formatações visuais para cada suporte é assim 
relevante na adaptação do design (Lynch e Horton, 2009, pp.148-173).

Para ajudar na produção do design para Web, Lynch e Horton listam alguns 
aspectos a ter em conta (Lynch e Horton, 2009, pp.199-236, Refnes Data, 2016, 
Hacic, 2014, Haley, n.d.):

•	atenção nas resoluções dos dispositivos para que se cria o design;
•	 tipografia e layout devem ser encaradas como sugestões de como 

as páginas serão renderizadas. O seu aspecto varia de utilizador 
para utilizador dependendo das características do sistema em 
que está a ser visualizado. As fontes tipográficas mais típicas 
para ecrã hoje em dia são a Open Sans, PT Sans, Roboto, entre 
outras não serifadas. Também a Verdana é apropriada, embora 
já de uso não tão comum. Georgia e Minion Pro surgem como 
recomendações nas fontes serifadas. Tipos de letra em 16 pts 
e entrelinha igual a 1,5 x o tamanho da letra no ecrãs é o mais 
aconselhado, sendo 16 pt normalmente o tamanho pré-definido 
dos browsers em versões actuais. Na organização de conteúdo, 
o texto deve ser segmentado para facilitar a análise da página. 
Os cabeçalhos devem ser descritivos e as palavras e as secções 
importantes devem ser salientadas. O uso da pirâmide invertida 
de informação típica do jornalismo é uma ajuda – a informação 
importante encontra-se no topo e o resto em baixo;

•	usar correctamente a linguagem markup de forma estrutural. 
Evitar o uso de tags de markup visual em detrimento de markup 
semântica.
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2.3 - l inguagens par a des ign gr áf ico 
na web

html e sem ântica de documentos

Markup HTML é semântica quando tags standards de HTML são utilizadas para 
transmitir significado e estrutura de conteúdo. A abordagem semântica de 
markup web é o conceito central na base de eficiência do documento. Não é 
apenas visualmente que o documento é acedido. Motores de busca, leitores 
de voz para utilizadores invisuais ou mesmo para impressão do documento 
acedem à estruturação da markup, expandindo assim a usabilidade do docu-
mento (Lynch e Horton, 2008).

De acordo com os autores Duckett (2011, pp. 19-28) e Lynch e Horton (Lynch 
e Horton, 2008, pp.122-123), um documento típico para web é constituído 
por elementos, conhecidos como tags (fig. 17), e tem a seguinte estrutura:

Fig. 17 - Estrutura base de um documento HTML
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Em termos de conteúdo, dentro da tag <head> é por norma declarado o stan-
dard da linguagem markup e o tipo de documento para o display do dispositivo 
onde o documento será lido por um browser; o título da página; hiperligações 
externas para código partilhado por várias páginas (como CSS, Javascript, entre 
outros). Já dentro da tag <body> é colocado o conteúdo da página e as áreas 
do elemento de HTML podem ser divididos pelas tags <div> ou <span>. Por 
norma, um elemento HTML é construído por uma tag de abertura e uma de 
fecho, sendo a de fecho igual à de abertura, diferenciada pela barra no início 
da tag e após o sinal de abertura (fig. 18).

Uma tag pode ser ainda complexa, pode conter um atributo. É colocado na 
tag de abertura do elemento e é constituído por duas partes: um nome e um 
valor (fig. 19):

Fig. 18 - Estrutura de tag HTML

Fig. 19 - Tag de HTML com elemento e atributo caracterizados
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O nome do elemento indica que tipo de informação extra é fornecida ao 
conteúdo do elemento, enquanto que o valor é a informação ou setting (confi-
guração) do atributo. O valor do atributo deve estar sempre entre aspas duplas.

Usualmente a maioria dos atributos só podem ser usados em certos elementos, 
embora alguns possam surgir em quaisquer elementos. A maioria dos valores 
dos atributos são também pré-definidos ou seguem um determinado formato 
já estipulado pelas normas da linguagem. 

Os elementos de HTML podem também ser de dois tipos: block ou inline. 
Elementos block começam sempre numa linha nova quando apresentados 
no browser, enquanto que os inline irão sempre ser apresentados numa linha 
contínua em relação aos elementos que os antecedem e os precedem (Duckett, 
2011, pp. 185-186).

css e  est i l ização gr áf ica de documentos

Cascading Style Sheets, usualmente conhecidas por CSS, é uma linguagem de 
style sheet que permite modificar a forma de apresentação de um documento 
com uma linguagem markup, isto é, a formatação do conteúdo que a linguagem 
markup apresenta pode ser modificada graficamente (“Cascading Style Sheets 
Home Page”, n.d., 2015).

Esta linguagem, foi proposta pela primeira vez por Hakom Wium Lie, em 10 
de Outubro de 1994, como “um simples mapeamento entre elementos HTML 
e pistas de apresentação” (Lie, 1994) durante a conferência «Mosaic and the 
Web», justificando que o esquema de estilos para documentos HTML “pode 
providenciar lógica para apresentar decisões baseadas no ambiente do utili-
zador” (Lie, 1994). O seu trabalho, com grande base de apoio no trabalho 
prévio de Robert Raisch, como o próprio afirma, viria a remover uma grande 
frustração por parte dos autores de HTML, já que estes não tinham qualquer 
influência sobre a sua apresentação. A sua proposta possibilitaria aos autores 
uma influência estilística sem recorrer a linguagens descritivas de páginas e 
dar aos leitores um ambiente visualmente mais rico através de um esquema 
que “dá ao browser uma lista ordenada (cascata) de folhas de estilos” (Lie, 
1994).

As style sheets em si já existiam desde o princípio das linguagens standard 
markup (SGML), desde cerca de 1980, tais como a Linguagem de Semântica 
de Estilos e Especificação de Documentos (DSSSL), mas as CSS foram desen-
volvidas especificamente para a Web. Foram propostas várias linguagens, 
sendo que as CSS e a Proposta de Folhas de Estilos Baseadas em Stream (SSP 
– Stream-based Style Sheet Proposal) de Bert Bos, foram as mais importantes 
e influentes. Lie e Bos trabalharam depois em conjunto para desenvolver as 
standards das CSS na W3C – World Wide Web Consortium. Foi nos finais de 1996 
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que se tornaram oficiais as CSS e foi publicado o CSS level 1 Recomendation. 
Todo o desenvolvimento das CSS foi feito em paralelo com o HTML e junto com 
o Modelo de Objecto de Documentos (DOM). O CSS level 2 foi publicado em 
1998 (Bos e Lie, 1999). Já o CSS level 3 se encontra ainda em desenvolvimento 
(“Cascading Style Sheets Browsers”, n.d.,2015).

Dado que cada browser lida o suporte de CSS com diferentes implementações 
e com as suas próprias limitações, ocorriam inconsistências e problemas com 
a leitura das CSS. O Internet Explorer 5.0 para o Macintosh, de Março de 2000, 
foi o primeiro browser a ter bem implementado as CSS 1, sendo que em 2001 
já suportava CSS2 (“Cascading Style Sheets Browsers”,n.d., 2015). Quer isto 
dizer que o desenvolvimento dos browsers tinha impacto também no desen-
volvimento do CSS, como refere Dan Cederholm (2010, p.2) quando diz que 
“eram os vendedores de browser que faziam avançar as especificações”. Graças 
ao rápido desenvolvimento dos browsers com um suporte mais sólido e que 
também permitiam o uso de propriedades mais experimentais, o desenvolvi-
mento das CSS foi também mais rápido. O estagnar do desenvolvimento do CSS 
estar relacionado com o dos browsers, cerca de 2006, é um bom exemplo: os 
problemas existentes nos browsers acabavam por se tornar um impedimento 
de trabalho no desenvolvimento das CSS.

As CSS trazem consigo imensas vantagens, sendo a simplicidade de mudar a 
forma como visualmente são apresentados documentos na Web o factor mais 
importante. Maurício Samy Silva (2011) enumera sucintamente as principais 
vantagens:

•	controlo total sobre a apresentação do site a partir de um arquivo 
central;

•	agilização da manutenção e redesign do site;
•	saída para diferentes tipos de media a partir de uma versão única 

de HTML;
•	 redução do tempo de carga dos documentos Web;
•	adequação simplificada aos critérios de acessibilidade e usabi-

lidade;
•	elaboração de documentos consistentes com as futuras aplica-

ções de utilizadores;
•	aumento considerável na portabilidade dos documentos Web.

Já Duckett descreve a forma como o CSS afecta os elementos de HTML “como 
se [o elemento HTML] vivesse dentro da sua própria caixa” (Duckett, 2011, 
p.229), tornando assim possível o controlo individual de como cada caixa e o 
seu conteúdo são apresentados visualmente. (fig. 20)
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Fig. 20 - Box-model das CSS, com exemplo de valores nas propriedades da caixa, sendo a 
caixa central o conteúdo

As CSS têm características muito específicas. São constituídas por regras com 
uma sintaxe simples que estilizam uma ou mais propriedades. Cada regra é 
constituída por um selector, uma propriedade e um valor da seguinte forma 
(fig. 21):

Fig. 21 - Regra de CSS  e formatação típica de uma regra de CSS
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A razão pela qual se denominam as CSS como sendo em cascata é devido ao 
facto de, se se der o caso de existirem dois selectores idênticos na folha de 
estilos, terá prioridade a última regra com esse selector. A regra que o antecede 
com um selector idêntico é ignorada pelo browser quando a folha de estilos 
é processada. Também, se a especificidade de um selector for maior do que 
outra terá prioridade sobre outros que afectem elementos html mais gerais. 
Existe ainda a possibilidade de usar !important depois de qualquer propriedade 
para que este tenha prioridade sobre todas as outras regras que se apliquem 
ao mesmo selector (Duckett, 2011, pp. 238-240).

Por norma, propriedades que sejam especificadas para o elemento <body> 
serão aplicadas aos elementos «filhos» desse elemento. Essa característica é 
denominada de inheritance (herança). É uma forma de diminuir a repetição da 
aplicação das propriedades a vários elementos, resultando numa poupança de 
trabalho e numa folha de estilos mais simples e organizada. Esta capacidade 
das CSS também pode ser forçada usando inherit para o valor da propriedade 
da regra de CSS (Duckett, 2011, pp. 239-240).

As tags de HTML podem ser caracterizadas com atributos gerais aplicáveis 
em todas as tags ou com específicas à tag em questão (Refsnes Data, 2016).
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2.4 – Anál ise  do NONIO – Inforestudante

Após a análise e exploração do sistema e com base na pesquisa feita nos subca-
pítulos anteriores do estado da arte foi concluído que diversos problemas 
existem no sistema NONIO, não só a nível de design gráfico mas também a 
nível de estrutura documental.
A estruturação dos documentos do sistema é uma das partes mais importantes, 
já que influencia não só a forma como depois esses documentos surgem forma-
tados visualmente, mas também o seu nível de usabilidade e acessibilidade 
dependem da sua estrutura. Assim, o primeiro passo na análise do sistema foi 
averiguar os problemas existentes na documentação de forma crítica e mais 
detalhada.
O sistema NONIO, sendo extremamente complexo, tem uma grande extensão 
de documentação. Contando com milhares de ecrãs, somente a vertente do 
Inforestudante tem mais de 5200 ficheiros em mais de 1400 pastas. Também 
só para o Inforestudante existem 12 folhas de estilos específicas (fig. 22).

Fig. 22 - Número de ficheiros que prefazem o sistema NONIO Inforestudante

Analisando a estrutura de documentos gerais ou com grande variedade de 
objectos no ecrã, é possível verificar que maioritariamente a organização da 
informação foi feita indevidamente através de tabelas. Já uma análise mais 
profunda da estrutura de documentos .jsp (java server pages) demonstra uma 
falta de organização e de um cuidado semântico em relação aos documentos.  
O uso incorrecto de tags HTML para criar os documentos é a ocorrência mais 
comum, além do uso excessivo de tabelas como forma organizacional dos 
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documentos para formatação visual (fig . 23 e 24). Tão pouco existe algum 
género de uniformização na forma como esses elementos são categorizados 
pelas tags. Elementos diferentes originam objectos iguais de forma desne-
cessária. Torna-se assim redundante a semântica quando esta já não é clara 
devido à estruturação indevida.

Fig. 23 - Uso incorrecto e excessivo de tabelas para criar a interface gráfica
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Fig. 24 - Uso incorrecto de semântica na construção dos documentos

Já uma análise paralela às folhas de estilos tornou mais óbvia a redundância 
no sistema. Diversas classes e ID’s são usados para elementos iguais, ou em 
objectos cuja a formatação visual é a mesma são usadas classes ou ID’s dife-
rentes desnecessariamente (fig. 25 e 26). Noutros casos, código desactua-
lizado ou já sem uso é encontrado nas folhas de estilos ou até mesmo nos 
documentos (fig. 27). 

Fig. 25 - Diversidade de ID’s para a mesma função
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Fig. 26 - Diversidade de classes para a mesma função

Fig. 27 - Código desactualizado/ em desuso ainda nos documentos

Em relação à hierarquia das regras das CSS é possível discernir que não 
foram criadas conforme as recomendações sobre a ordem em cascata das 
CSS. Também aleatoriamente são criados de forma local estilos específicos 
a elementos. Não só regras soltas de CSS são encontradas especificadas em 
alguns documentos .jsp, como directamente em elementos surgem caracterís-
ticas,que deveriam encontrar-se em regras nas folhas de estilos, especificadas 
directamente em tags de HTML (fig. 28).
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São ainda também usados estilos aleatoriamente em elementos que tinham 
sido criados para funções específicas em casos cuja função não corresponde à 
classe. Isto é, certas regras criadas para um comportamento específico surgem 
erroneamente aplicados a elementos que não têm essa função ou comporta-
mento (fig. 29).

Fig. 28 - Estilização localizada internamente no documento

Fig. 29 - Uso incorrecto das classes estabelecidas
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anál ise  da Interface Gr áf ica de Uti l izador

A GUI do NONIO Inforestudante segue em geral as regras base no que toca à 
localização de elementos na Web. Com um header (cabeçalho) no topo, um 
menu de navegação à esquerda, o conteúdo central e um footer (rodapé) no 
final da página. Contudo, as restantes características não seguem recomen-
dações, dificultando a usabilidade e acessibilidade da interface.
O espaço horizontal disponível na janela do browser não é aproveitada na sua 
totalidade. Apenas cerca de 80% do espaço é aproveitado, isto numa reso-
lução típica de 1366x768px. Em resoluções superiores e/ou tamanhos de ecrã 
maiores, esse espaço aproveitado torna-se mais pequeno já que foi definido 
como um tamanho fixo em pixeis (fig. 30 e 31).

Fig. 30 e 31 - Tabela de estatísticas da W3Schools.com dos logs-files de acesso ao site e 
comparação das resoluções de ecrã (Refnes Data, 2016)
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Também a tipografia nunca foi actualizada desde a concepção do sistema, 
mantendo-se a 11px de tamanho em Verdana, embora esteja especificada para 
Gill Sans, no mesmo tamanho. Contudo, a fonte Gill Sans não está dentro do 
sistema e consequentemente não está a ser chamada pela regra de CSS. Este 
tamanho é demasiado pequeno para uma leitura confortável. Actualmente, a 
maioria dos browsers tem como predefinição a tipografia a 16 pontos, caso 
esta não tenha sido especificada pelo autor nos estilos do documento.
As localizações dos elementos, embora na generalidade se encontrarem nas 
posições esperadas, nem sempre são facilmente visíveis e/ou compreensíveis.
Em termos de tendências de design gráfico de interface este fica aquém do 
esperado, tendo um aspecto desactualizado e monótono. Estes aspectos são 
facilmente discerníveis ao analisar os detalhes dos objectos da interface. 
Sombras com limites lineares (fig. 32), monotonia da esquemática de cores 
(fig. 32 e 33), essencialmente preto, branco, cinzas e azul para hiperligações 
com o ocasional uso de cores em contextos específicos, desarmonia de cantos 
de ângulo recto misturados com cantos curvilíneos (fig. 33), uso excessivo 
de classificação de informação para visualização de dados (fig. 34), uso de 
sombras e degradés para simular tridimensionalidade (skewmorfsimo) (fig. 
32 e 33). Como já referido também anteriormente, diversos estilos gráficos 
são usados para os mesmos objectos gráficos na GUI do sistema. Tooltips, por 
exemplo, surgem com pelo menos quatro aspectos diferentes ao invés de 
variantes do mesmo aspecto gráfico (fig. 35, 36, 37 e 38).

Fig. 32 - Limites lineares na interface e sombras
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Fig. 33 - Monotonia da esquemática de cores

Fig. 34 - Excessividade gráfica para clarificação de informação

Fig. 35 - Tootlips tipo 1
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Fig. 36 - Tootlips tipo 2

Fig. 37 - Tootlips tipo 3

Fig. 38 - Tootlips tipo 4
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algum as conclusões

Aspectos importantes como a estruturação devem ser salientados. O uso 
incorrecto de elementos semânticos de HTML e o uso abusivo de tabelas  na 
documentação demonstram uma falta de manutenção do sistema desde a sua 
criação. Também o uso de tabelas como forma de estruturar toda a informação 
se traduz numa inserção de tabelas dentro de tabelas, e assim sucessivamente. 
Isto torna a manutenção da interface extremamente difícil já que não só é a 
documentação extensa para realizar modificações, como também a hierar-
quia do documento (fig. 39) necessita de ser compreendida para realizar as 
modificações.

HTML

head

title

body

h1 pu l

li li li

Fig. 39 - Doc Tree da HTML - Esquema hierárquico de um documento em HTML (Bos, B. 
Çelik, T., Hickson, I., Lie, H. W., 2016)

O aspecto gráfico revela-se desactualizado e pouco atractivo, como mais à 
frente é determinado por avaliação de desejabilidade.
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2.5 - Guias de est i los

Não existe ainda uma definição consensual sobre o que é um guia de estilos. 
Susan Robertson define um guia de estilos como “um documento vivo de 
código que detalha os vários elementos e módulos codificados do [...] site 
ou aplicação” (Robertson, 2014) e que, além de consolidar o código de front 
end, documenta também a linguagem visual, como estilos ou paletas de cor 
usadas num site (Robertson, 2014). Contudo, Vicky Teinaki (2015) define guia 
de estilos de uma forma diferente. Refere o autor Rob Whiting ao definir um 
guia de estilos como sendo algo que inclui o uso de orientações para clarificar 
pessoas acerca do seu contexto (Teinaki, 2015). Para Teinaki, um guia tem 
três elementos chave: pattern libraries (bibliotecas de padrões), nos quais é 
mostrado «o quê», guias de uso, o «porquê» que assegura o entendimento 
de contexto e as guias de marca, sendo a parte específica a uma determinada 
marca para que o guia foi elaborado (Teinaki, 2015). Já Jake Rocheleau (2015) 
define o guia como um conjunto de regras sobre a marca de uma empresa para 
quem o necessitar, em especial aqueles que a acrescentarão ao seu trabalho. 
Autores, editores, copywriters, maketers, developers, web designers ou desig-
ners gráficos são alguns exemplos de utilizadores. O autor refere  ainda que o 
guia serve como uma ferramenta clarificadora no que toca ao design. Teinaki 
(2015) refere também que se pode entender que um guia de estilos pode 
incluir uma pattern library mas que uma pattern library não é um guia de estilos. 

Os guias de estilo contêm imensas vantagens no que toca à gestão, pois 
permitem uma linguagem comum para designers, developers, gestores de 
produto, entre outros, assim como uma consistência e coesão de linguagem 
visual na criação de novos produtos, nomeadamente em projectos com equipas 
multidisciplinares (Débaig, 2015). Servem também para introduzir contexto 
a um membro novo de uma equipa (Robertson, 2014) e facilitam a realização 
de trabalho de forma mais rápida, eficiente e autónoma (Débaig, 2015). São 
uma ferramenta para uma equipa usar autonomamente do director creativo. 
Consequentemente permitem também um maior foco das equipas na expe-
riência para o produto durante o desenvolvimento do projecto, já que a parte 
visual terá aspectos já fixados pelo guia de estilos (Débaig, 2015). 

Um outro aspecto muito importante e, provavelmente, o principal, é que um 
guia de estilos pode resolver problemas relaccionados com a desintegração 
de design (Rocheleau, 2015). Problemas como o mau uso do design criado, 
a evolução para uma incoerência gráfica após a criação e implementação de 
um design ou web standards que evoluam para markup inacessível são alguns 
dos casos que podem ser resolvidos com o uso de um guia de estilos. Bolton 
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(2008) defende o mesmo ao referir que o guia ajuda à consistência de um 
design, referindo em concreto o design de interfaces pela sua mutabilidade 
ao ser actualizado com a evolução do tempo e marca.

Rocheleau (2015) refere também que não existem regras específicas para a 
criação de um guia de estilos e a maioria dos autores defende a mesma ideia. 
Cada empresa/marca deve criá-lo segundo as suas necessidades. Rocheleau 
(2015) defende um ponto interessante. Que os guias de estilos de interface 
de utilizador são parte da marca e que o seu conteúdo pode ir além de orien-
tações sobre visual assets, passando para uma área mais técnica e específica 
em termos de objectivos funcionais.

Os autores descrevem diversos aspectos a ter em conta para uma boa elabo-
ração de um guia de estilos. Rocheleau (2015) refere que o guia de estilos deve 
ser agradável, acolhedor e simples, e que embora seja objectivado ao design, 
este requer imensa escrita. Por essa razão o autor aponta que as orientações 
não sejam extensas e que nesse aspecto é vantajoso que sejam auxiliadas por 
elementos visuais. Exemplos baseados em previsões do uso dos elementos 
pode também ajudar a clarificar as orientações (Rocheleau, 2015).

Robertson (2014) aponta que o primeiro passo é começar por juntar uma 
lista de elementos fundamentais do site, tais como cor, sistema de grelha do 
layout ou estilos básicos para as fontes tipográficas. Teinaki (2015) concorda, 
referindo que se deve começar do elemento mais básico e ir aumentando a 
complexidade ao longo do processo. Robertson (2014) acrescenta que quais-
quer variações que os elementos possam vir a sofrer devem estar incluídos no 
guia. A autora sublinha ainda que essas variações devem estar exemplificadas 
no guia como uma situação real, seguida da informação de código (Roberston, 
2014). 

Frost (2013) aponta também que o inventário de uma interface, caso este seja o 
objecto de aplicação das orientações do guia, deve ser realizado para começar 
esse mesmo guia, ou seja, criar uma colecção compreensiva de elementos que 
constituem a interface com o objectivo de criar uma base para um sistema de 
design. Seleccionando capturas de ecrã de todos os elementos da interface 
(cabeçalhos, caixas de texto, botões, hiperligações, ícones, imagens, etc) e 
categorizando-os pela sua semelhança, cria uma forma de os poder analisar e 
discernir os diferentes comportamentos dos elementos. Assim obtém-se uma 
base que promova consistência e contabilize o melhor possível os elementos/
componentes da interface.

Já Bolton (2008) enumera diversos pontos a ter em conta, essencialmente com 
guias de estilos de interfaces de utilizador: layout e composição, tipografia, 
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paleta de cores, imagens, orientações de marca. Caso o guia inclua front-end 
deve conter as linguagens, acessibilidade e usabilidade, ficheiros e directórios 
e teste de verificação de qualidade.  

Reter um inventário da interface simplifica um passo que ambas as autoras, 
Robertson e Teinaki, referem em comum: a manutenção do guia. Quase todos 
os autores concordam com um objectivo obrigatório: que o guia de estilos 
deva crescer e modificar-se conforme  o crescimento da empresa/marca e as 
suas necessidades. Por essa razão, deve ser fácil de realizar modificações no 
documento. A organização do documento, tendo em conta estas sugestões, 
permite de forma mais fácil manter o guia de estilos actualizado para os seus 
utilizadores. Uma linguagem orgânica de código simples (Teinaki, 2015) e 
um documento interactivo (Robertson, 2014) irão facilitar o seu uso e manu-
tenção.  Usar um Content Management System (CMS) ou criar um documento 
vivo e fácil de utilizar dependerá do quão complexo for o conteúdo do guia 
de estilos (Rocheleau, 2015).

casos de gu ias de est i los

Foram analisados alguns casos de guias de estilo que são relevantes ao objecto 
de estudo e projecto desta dissertação, tanto por conteúdo como por forma 
de construção e estrutura. Alguns dos casos escolhidos para analisar são de 
marcas bastante reconhecidas e ligadas ao design. Outros foram escolhidas 
por se integrarem na área de software.

A análise dos guias prende-se essencialmente com o tipo de guia de estilos 
e o público a que é dirigido, como os guias foram estruturados, o género de 
conteúdo e como estes são apresentados.
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Fig. 40 - Página principal do Atlassian Design

atla ss ian des ign gu idel ines

A Atlassian é uma empresa de software para empresas, desde software para 
gestão, para a colaboração de trabalho ou programação.
O guia de estilos da Atlassian é extenso, dividindo-se em seis grandes catego-
rias: design de produto, marca, interface do utilizador, abordagem da empresa 
ao design e conjunto de recursos. Essencialmente, cada categoria corresponde 
a um diferente tipo de guia de estilos. Assim como cada um é diferente no 
conteúdo, também o é no público alvo a que se dirige (fig. 40, 41 e 42).

•	 O guia de design de produto é destinado ao uso do conjunto de apli-
cações da Atlassian.

•	 O guia da marca junta os elementos e valores da marca, assim como o 
seu tom de voz.

•	 O guia de interface de utilizador é uma biblioteca de padrões de front 
end das aplicações do software da Atlassian.

•	 O guia de abordagem de design reúne informações e orientações para 
criar software através de um processo de design consciente e focado no 
utilizador. Contém também um guia de personas e um guia de recursos.

Cada categoria é constituída por uma navegação à esquerda e o conteúdo 
principal, que cobre os tópicos do guia, à direita. A primeira página dos guias 
contém sempre uma introdução breve de cada guia, cobrindo o seu propósito, 
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Fig. 41 - Página de design do Atlassian Design

Fig. 42 - Página do guia de front end do Atlassian Design
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a quem se dirige e os tópicos que aborda. 
salesforce des ign system

Salesforce é um software CRM (Costumer Relationship Manager) e ecossistema 
de cloud empresarial da empresa com o mesmo nome.
O seu guia de estilos é direccionado a quem usa e constrói aplicações em 
Salesforce.  Tem um layout simples com uma navegação à esquerda. Consiste 
num conjunto de guias tutóricos, orientações sobre o design, uma biblioteca 
de padrões com snippets   (pedaços) de código, voz e tom de voz da marca 
Salesforce, um conjunto de recursos, uma secção de perguntas frequentes 
e uma secção externa para os utilizadores do guia providenciarem feedback 
(fig. 43 e 44).

Fig. 44 - Página principal do guia Salesforce Design System

Fig. 44 - Página de orientações de cores do guia Salesforce Design System
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i bm des ign la nguage

A IBM é uma empresa de tecnologias da Informação. Fabrica e vende hardware, 
assim como software, desde 1978. A IBM criou um estúdio dedicado somente 
ao design em 2013, focando-se no design de software da própria empresa 
(IBM, 2013) (fig. 45).

Fig. 45 - Página principal do guia IBM Design Language

O guia de estilos da marca divide-se em três áreas: Framework, Recursos e 
Inspiração. Framework corresponde à área de design e front end, os Recursos 
a um conjunto de ferramentas para ajudar na realização de tarefas descritas 
na área de Framework, e na área de Inspiração são dados mockups das inter-
faces como exemplos da aplicação dos conceitos reunidos nas áreas do guia.
Na área do Framework são abordados os conceitos e práticas da IBM no seu 
design. Encontram-se orientações para o design visual das interfaces da marca 
organizadas através da hierarquia gráfica. As orientações são sucintas e gene-
ralizadas. São acompanhadas de vários exemplos em imagens e também de 
hiperligações para recursos relevantes às secções. Todas as categorias são 
introduzidas por uma breve explicação e no final de algumas são também 
incluídos vídeos com o registo de conversas com membros da equipa de design 
e desenvolvimento da IBM. O front end não contém código mas sim orientações 
sobre boas práticas e princípios para front end.  (fig. 46)
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Na área dos Recursos estão reunidas diversas ferramentas para a criação de 
interfaces, assim como um conjunto de objectos para o mesmo fim.
O guia é construído com um layout simples, com um menu para as áreas no topo 
da página e cada área tem um menu com as categorias e secções à esquerda. 
Cada secção tem botões no final da página para navegar entre a próxima e a 
anterior secção.
 

google m ater ial des ign

O guia de estilos da Google é um guia dedicado maioritariamente ao aspecto 
gráfico do design da marca. É dirigido a qualquer utilizador que queira seguir 
as orientações dos estilos e a developers de aplicações ou software para os 
sistemas operativos da marca. Divide-se em várias categorias por hierarquia 
do design com acesso a um menu lateral através de um botão no topo que 
o mostra e esconde. Cada categoria tem um colapso com hiperligações para 
várias secções.  (fig. 49) 
Cada página de secção tem um resumo do conteúdo seguido de um menu de 
hiperligações internas ao próprio documento. Todas as orientações são exem-
plificadas com imagens. Ocasionalmente, conforme necessidade, são dados 
exemplos de formas errada e correcta de aplicação de alguma orientação de 
design a fim de clarificar a orientação. Outras orientações são também exem-
plificadas através de animações de contexto de aplicação dessas mesmas 
orientações (fig. 47 e 48).

Fig. 46 - Página  de framework do guia IBM Design Language
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Fig. 47 - Página principal do guia Material Design da Google

Fig. 48 - Página sobre as métricas de interface do guia Material Design da Google
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Fig. 49 - Menu em colapso do guia Material Design da Google

Todas as orientações são claras e sucintas, não sendo extensas devido às exem-
plificações. 
Existe ainda no guia um conjunto de recursos a usar, tais como paleta de cores, 
fontes tipográficas, templates de layout, entre outros. As patterns que surgem 
neste guia são interpretados no seu significado literal, como padronização e 
não pattern library. Contém um conjunto de comportamentos de informação ou 
dos componentes e elementos gráficos da interface e a sua contextualização.

m ailch imp pat tern l ibr ary

O Mail Chimp é essencialmente uma ferramenta de marketing para gerir o 
envio de e-mails em grande número. Casos como newsletters, campanhas e 
outros e-mails da mesma natureza são o objectivo de uso do MailChimp. 
O Mail Chimp Pattern Library é “uma ferramenta de aprendizagem e uma 
bússola para corrigir o caminho enquanto construímos novas coisas” (Mail 
Chimp UX Team, n.d.). Este guia de estilos é a ferramenta interna da empresa 
para gerir a interface do website e encontra-se disponível ao público (fig. 50).
O guia é simples e conciso, tratando-se essencialmente de um guia de front end 
simples e está dividido em categorias hierarquizadas pelo design. Na página 
principal é dada uma introdução ao guia e o seu objectivo. 
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Cada categoria no topo da sua página tem hiperligações para cada tópico da 
secção do guia. Já os estilos são apresentados implementados como exempli-
ficação. São acompanhados do código respectivo e de algumas orientações e 
observações sobre o mesmo. É de notar o tom de voz agradável e humorístico 
com que as orientações do guia são exemplificadas ao utilizador (fig. 51)

Fig. 50 - Primeira página do guia de front end do MailChimp

Fig. 51 - Página de navegação do guia de front end do MailChimp
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microsoft des ign – app and u i  des ign

O guia de estilos da Microsoft é um guia bastante compreensivo. Reúne 
conceitos, ideias e práticas de design representativas da marca. Especifi-
camente na secção de design e interface de utilizador, as orientações são 
direccionadas a qualquer pessoa que queira criar software ou aplicações para 
Windows, seja este sistema operativo geral ou móvel e independentemente 
do dispositivo de suporte. 
O guia divide-se em categorias diferentes, também hierarquizadas através do 
design, iniciando-se no layout e seguindo para os estilos gráficos, padrões, 
dispositivos, usabilidade e recursos. Contém também uma secção acerca da 
linguagem gráfica do design adoptado pela Microsoft (fig. 52).
Cada categoria tem uma página que sumariza as secções de conteúdo e hiper-
ligações para cada uma delas. Já cada secção contém um menu de navegação 
geral com acesso a todas as categorias e secções do guia, assim como uma 
navegação à direita com hiperligações para as secções do documento. Essa 
navegação lateral direita mostra também a localização do utilizador dentro 
do leitor, servindo em parte como breadcrumbs da própria página.  
O guia contém design gráfico de interface e padrões para front end. Em ambos 
os casos, as orientações e explicações são detalhadas e acompanhadas de 
exemplos em imagens (fig. 53). De salientar é o formato de artigos de cada 
secção do guia, incluindo o nome do autor, contribuidores para a secção de 
orientações e data da última actualização da informação da secção (fig. 53).

Fig. 52 - Página principal guia Microsoft Design & UI
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Fig. 53 - Página sobre botões do guia Microsoft Design & UI, em front end. Exemplo de orientação

Fig. 54 - Página sobre botões do guia Microsoft Design & UI, em front end. 
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apple development – ios

A marca Apple tem uma secção no seu site dedicada a developers. Na área de 
design, o guia de estilos da marca tem uma parte dedicada a cada plataforma: 
iOS (dispositivos móveis), OSX (desktop), watchOS (wearables) e tvOS (tele-
visão) (fig. 55).
Todos os guias se dividem em categorias hierarquizadas pelo design e incluem 
também alguns recursos. Os guias contêm essencialmente instruções e orien-
tações acompanhadas de alguns exemplos em imagens e o seu objectivo é 
ser usado como guia de desenvolvimento de software e aplicações da marca 
para os seus sistemas operativos.
Cada categoria tem secções diferentes que podem ser acedidas através do 
menu lateral esquerdo. Cada área do guia tem uma pequena introdução ao 
objectivo do guia no topo da página que é logo seguida de informação orien-
tadora. O guia de estilos do iOS é apresentado como sendo beta (versão de 
testes, não final), podendo indicar um certo grau de apatia na actualização de 
conteúdo dos guias, já que os outros não contêm nenhuma indicação sobre 
datas de criação ou finalização de actualizações (fig. 56 e 57).

Fig. 55 - Página principal do guia de design da Apple.
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Fig. 56 - Página principal do guia de design do iOS da Apple.

Fig. 57 - Página sobre tipografia do guia de design do iOS da Apple.
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2.6 - Resumo Conclus ivo

Neste capítulo foi abordada a temática do design de interface e os conceitos 
que lhe são inerentes e a definem. Foi abordado o processo de criação de 
uma interface, desde a sua concepção à forma de desenvolvimento, passando 
pela avaliação do seu desempenho em facilidade de uso por parte do utili-
zador através de métodos de avaliação de usabilidade, a avaliação do nível 
de agradabilidade da interface por partes dos utilizadores através do método 
de avaliação de desejabilidade, e a importância e relevância que o utilizador 
desempenha neste processo.

Na segunda parte deste capítulo foram identificados os aspectos importantes 
relativamente ao design de   interface e os princípios a seguir para a criar. 
Também foi abordado o papel do design gráfico no desenvolvimento de uma 
interface gráfica de utilizador. Foi resumida a história das GUI e referidas as 
tendências actuais do design gráfico para as GUI e a evolução dessas mesmas 
tendências. Foi ainda abordado o papel que o factor cognitivo humano repre-
senta na concepção de uma interface, tendo essa abordagem um enfoque na 
cognição em ambiente Web. Isto porque o sistema NONIO se trata de uma 
aplicação que funciona nesse ambiente.

O capítulo abordou também as linguagens básicas para a criação de docu-
mentos em ambiente Web.

Apenas depois da compreensão destes factores na construção de uma inter-
face foi então possível analisar criticamente o sistema NONIO Inforestudante 
a nível documental e ao nível da sua interface gráfica.

Por fim foi introduzida a temática dos guias de estilo, as suas diversas defi-
nições de vários autores e o seu conteúdo e métodos de construção. Foram 
depois analisados alguns casos de guias de estilo de interface, com foco na 
sua estrutura e conteúdo.

Com o estudo do estado da arte foi então possível compreender de forma 
clara o processo de desenvolvimento duma interface a fim de escolher os 
melhores métodos a aplicar no desenvolvimento de uma nova interface gráfica 
para o NONIO Inforestudante. Foi ainda possível escolher qual o método mais 
adequado para prototipar e avaliar esse novo design, segundo recomendações 
estudadas neste capítulo.  Também a forma de encaixar a avaliação do aspecto 
subjectivo de análise de uma interface no processo de desenvolvimento foi 
clarificada.
A compreensão histórica das interfaces gráficas permitiu concluir que o usos 
de metáforas do mundo real através do design é a melhor forma de criar uma 
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ponte de ligação entre o utilizador e o objectivo da interface. Isto se o aspecto 
cognitivo do utilizador for tido em conta na concepção dessas metáforas.

Ao reunir as definições de guia de estilo de diversos autores foi possível 
concluir que não existe uma clara, talvez por ser um conceito recente. Isto 
porque a maioria das definições surgem em menos dos últimos dez anos. Foi 
possível clarificar a sua definição e natureza também através da análise dos 
diversos casos de guias de estilos que foram abordados.

Por fim, o estudo das linguagens para documentação Web permitiram uma 
melhor base de conhecimentos para analisar o sistema NONIO Inforestudante 
e a sua interface gráfica.
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3- metodologias 

Neste capítulo são enumerados os objectivos concretos do projecto desta 
dissertação. É também descrito o processo escolhido para realizar o projecto 
deste documento e quais as metodologias escolhidas do estudo do estado da 
arte que mais e adequam ao desenvolvimento do novo design de interface e 
do guia de estilos.
 
É também neste capítulo apresentado o plano de trabalhos para o desenvol-
vimento da proposta previsto até à avaliação intermédia do documento e o 
registo dos prazos realizados durante a fase de desenvolvimento do docu-
mento e dos objectos que este estágio/dissertação originou.
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object ivos

Os objectivos desta proposta de estágio/dissertação abrangem essencialmente 
uma mudança gráfica da interface actual do sistema NONIO, sendo a proposta 
focada no módulo Inforestudante devido ao volume de uso de sistema nessa 
vertente. A proposta desdobra-se em modernizar o design de interface do 
sistema, sem que seja necessário modificar processos de tarefas implemen-
tados no sistema e criar um guia de estilos para essa interface.
Assim, os objectivos passam por compreender a estrutura e o funcionamento 
da interface a fundo e compreender de forma básica como funciona o sistema 
NONIO Inforestudante. Para isso, os problemas existentes na interface são 
identificados e registados e a partir desse registo criada uma solução. Para 
essa solução é desenhada uma nova interface, com um foco no design gráfico. 
Elementos como layout, tipografia, cores, composição e conceitos para novos 
componentes são alguns dos elementos principais a abordar na proposta.
Dada a complexidade do sistema e os problemas analisados no capítulo ante-
rior (ver cap. 2.4) a solução encontrada para a problemática desta proposta 
passa pela criação de um novo design de interface, mas também pela criação 
de um guia de estilos para o sistema como uma ferramenta de trabalho para 
a modificação da interface do sistema. Por fim, é também objectivo viabilizar 
não só o novo design da interface, como o uso do guia como uma ferramenta 
para implementação dessa interface, mesmo com todas as condicionantes do 
sistema analisadas no estado da arte.

processo e metodologias

Para a realização deste projecto e após as conclusões retiradas do estudo do 
estado da arte, a adopção de um processo de desenvolvimento do projecto 
que fosse iterativo foi imperativo. O novo design proposto para a interface do 
NONIO foi, desde os primeiros esboços de formstorming até à implementação, 
afinado, discutido e testado. 
Em primeiro lugar foi analisada a interface actual e feito um levantamento dos 
elementos de interface segundo um inventário seguindo as recomendações 
de Frost. 
Foi depois avaliada e testada a usabilidade da interface actual, usando heurís-
ticas adaptadas e com grande base nas recomendações de Nielsen. Também 
as metodologias usadas para as entrevistas de utilizador têm por base as 
indicações do autor. Após essa avaliação e com base na interpretação desses 
resultados foram criados diversos esboços manuais através de formstorming, 
para clarificar e discutir ideias para o redesign da interface.
Para esta fase de esboços foram tidas em conta as recomendações indicadas 
por Lynch e Horton e Johnson, analisadas no estado de arte, sobre a cognição 
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e estilo cognitivo dos utilizadores perante a interface de um website. Foram 
também tidos em conta os elementos recolhidos no inventário da interface 
realizado previamente. Com estes esboços terminados foi definido o método 
de prototipagem do novo design, assim como qual o nível de fidelidade para 
essa prototipagem. 
A fim de realizar essa prototipagem foram adoptados métodos estudados e 
analisados no capítulo de estado da arte, nomeadamente de prototipagem 
média a alta fidelidade. Foram realizados mockups da interface para realizar 
os testes de desejabilidade indicados por Rohrer e depois criado um protótipo 
através deles, usando ferramentas digitais para esse efeito.
De novo, a nova interface sofreu os mesmos testes de usabilidade que a inter-
face actual para verificar as suas capacidades. Ao mesmo tempo foi estabe-
lecida em concreto a definição de guia de estilos e o tipo de guia de estilos 
adequado às necessidades e condicionantes do sistema, no capítulo de imple-
mentação. A definição foi baseada no estudo do estado da arte e o tipo de guia 
e sua estrutura foram baseados nos casos semelhantes analisados.
Foi assim iniciado o documento de forma digital, em HTML e CSS. Já durante a 
fase final do projecto foram testadas as orientações do guia numa versão de 
testes do NONIO Inforestudante, a fim de viabilizar essas mesmas orientações.

pla no de tr abalhos

O plano de trabalhos para o projecto da dissertação foi previsto para a avaliação 
intermédia em primeiro lugar. Foi definido o tempo desde o início da disser-
tação até à defesa intermédia para a pesquisa bibliográfica e, pouco tempo 
depois do começo da pesquisa, iniciada a escrita do relatório intermédio. Até 
essa data foram previstas as datas de trabalho para a fase prática do projecto, 
como é esquematizado na figura 58. De finais de Janeiro a princípio de Março 
foi programado o estudo da tecnologia (linguagens de programação Web) a 
usar no projecto, assim como realizados os testes de usabilidade. Antes do 
término dos testes projectou-se o esboço do novo design de interface desde 
início de Março e da prototipagem e testes do novo design a partir de meados 
do mesmo mês. Já para o guia de estilos tinha sido previsto iniciar-se a sua 
construção em meados de Abril e terminar até cerca de finais de Junho. A 
escrita final da dissertação foi prevista para a duração de todo o segundo 
semestre até entrega do documento (fig. 58).
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Em termos de registo dos prazos dos trabalhos realizados, as tarefas foram 
registadas de formas mais discriminada e a fase prática não divergiu signi-
ficativamente do prevsito. A pesquisa bibliográfica foi estendida até finais 
de Maio, aprofundando as temáticas elaboradas no relatório intermédio. A 
escrita da dissertação seguiu-se no prazo, acompanhando o desenvolvimento 
da fase prática do projecto. Os testes de usabilidade foram iniciados mais 
tarde do que previsto, dando prevalência ao início do estudo da tecnologia, 
adiados então para começar em Fevereiro e terminando em início de Abril. 
Para o desenvolvimento da proposta foram anotados os prazos de forma mais 
desconstructiva no que toca às tarefas. O esboço do design e os mockups 
foram iniciados em finais de Fevereiro e terminados no final de Março. Foi 
depois iniciada a prototipagem, terminada no final de Abril. Já os testes de 
usabilidade do novo design foram realizados entre meados de Abril e fim de 
Maio. O guia de estilos foi iniciado antes de terminar o protótipo e completado 
até final de Junho. A implementação na versão de testes das orientações mais 
relevantes dos estilos do guia foi iniciada em meados de Maio e completada 
também até final de Junho.

Fig. 58 - Plano de trabalhos previsto na defesa intermédia

Fig. 59 - Plano de trabalhos registado
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4 - Proposta

Neste capítulo é sumarizado de forma sucinta a proposta de solução para 
o redesign do NONIO Inforestudante como sendo um guia de estilos para a 
interface gráfica do sistema.
No capítulo é definido de forma concisa o conceito de guia de estilos, a sua 
tipologia e conteúdo, a fim de ter uma definição clara para abordar durante 
este documento.
São também definidos os objectos produzidos no âmbito deste estágio e 
dissertação, sendo eles os seguintes:

•	Testes de utilizador da interface actual e os seus resutlados;
•	Um novo design de interface para o sistema;
•	Um protótipo da nova interface;
•	Testes de desejabilidade da nova interface e os seus resultados;
•	Testes de usabilidade da nova interface e os seus resultados;
•	Um guia de estilos com base no novo design de interface proposto;
•	Implementação de algumas orientações do guia de estilos numa 

versão de testes no NONIO Inforestudante disponibilizada para 
o efeito.
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proposta

A proposta de solução para o redesign do sistema NONIO Inforestudante 
culmina na criação de um guia de estilos para o sistema, com ênfase na vista 
do Inforestudante. Ao criar um guia de estilos que contenha informação acerca 
de como o interface gráfico é construído é possível manter uma documentação 
que irá acompanhar a evolução do sistema e servirá também de ferramenta 
de trabalho para actuais e futuros developers do sistema.
O grau de complexidade do sistema, tais como as diferentes variações de 
implementações descritas em detalhe no capítulo 2, requerem a criação de 
uma solução de design mais sustentável a longo prazo. Isto porque a neces-
sidade de uniformização do sistema com o passar do tempo, assim como a 
manutenção do seu interface, mais complexa se irá tornar com o maior número 
de diferentes implementações que venham a ser completadas. Assim sendo, 
um primeiro passo na documentação de uma interface gráfica uniformizada, 
a longo prazo, irá ser mais vantajosa do que uma nova interface que não seja 
documentada nem preveja variações além das já existentes no sistema.
Não existe uma definição concreta ou consensual para um guia de estilos, 
além da significância literal dos termos, como foi concluído no capítulo de 
estado da arte. Assim, é aqui assumida a seguinte definição de guia de estilos 
durante o desenvolvimento deste projecto e com base nos conhecimentos 
adquiridos no capítulo 2:

Um guia de estilos é um documento vivo que serve como 
ferramenta orientadora a um ou mais indivíduos, sejam estes 
uni ou multidisciplinares individualmente ou entre si. É um 
documento que clarifica aspectos de uma marca seja para uso 
interno ou externo à marca e cujo conteúdo deve ser contex-
tualizado às necessidades dos seus utilizadores. Deve conter 
orientações e/ou regras, preferencialmente exemplificadas 
de forma a clarificar o máximo possível o utilizador do guia. 
Deve conter também orientações e/ou regras para contextos 
actuais e se possível para contextos previsíveis que ainda não 
existam. O documento deve ser de fácil acesso e modificação 
e deve sofrer manutenção sempre que o objecto ao qual está 
associado sofra alterações, independentemente da natureza 
do tipo de documento ser estático (documento impresso, por 
ex.) ou interactivo (documento web por ex.). O documento deve 
ser o mais claro possível, sendo a sua complexidade variável 
conforme o seu objectivo e os seus utilizadores. Informação 
acerca da sua construção e das suas modificações deve ser 
incluída no documento a fim de manter registo da evolução 
do documento e do objecto ao qual está associado.
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Com base nesta definição para o guia de estilos do NONIO Inforestudante e 
na análise do sistema descrita no capítulo do estado da arte, o tipo de guia de 
estilos escolhido para esta proposta categoriza-se como um guia de estilos 
gráficos de interface. Contudo, de certa forma híbrido, por conter orientações 
além das exemplificações gráficas. Ou seja, para a interface do sistema, o 
guia de estilos proposto gira maioritariamente em torno de instruções sobre 
o aspecto gráfico do sistema. Isto porque criar um guia que se encaixe mais 
na definição de front end implica alterações complexas e demoradas à estru-
turação dos documentos do sistema que não estão previstas na proposta de 
estágio/dissertação. Todavia, algumas orientações são passíveis de modifi-
cações simples e consequentemente existem em algumas secções do guia 
proposto instruções em código, além das verbais.
A fim de criar este guia propõe-se criar, em primeiro lugar, um novo design de 
interface para o NONIO Inforestudante e posteriormente o guia com base nesse 
novo design, após ter sido testado com utilizadores. Assim, numa primeira fase 
de desenvolvimento e usando as metodologias descritas no capítulo anterior 
(capítulo 3), propõe-se uma nova interface gráfica de utilizador para o sistema. 
É também testado posteriormente através de um protótipo funcional com 
utilizadores a fim de discernir diferenças na vertente de usabilidade da inter-
face. Também é avaliado o grau de desejabilidade com base nas orientações 
de Rhorer, como é referido no capítulo anterior e descrito mais à frente no 
capítulo de desenvolvimento (capítulo 5). 
Já a segunda fase refere-se a uma proposta de um guia de estilos, documen-
tando orientações para o novo design criado na primeira fase. Adoptando um 
design que estrutura de forma concisa e directa as instruções, é proposto um 
guia em formato de documento web simples, contendo as instruções, orien-
tações e exemplificações para o novo design de interface proposto na fase 
de desenvolvimento.
Também de forma iterativa são implementados alguns estilos durante a 
segunda fase da proposta, de forma a viabilizar o guia de estilos e as suas 
orientações, como é descrito mais à frente no capítulo de implementação do 
guia (capítulo 6).
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5 - Desenvolv imento

Este capítulo é referente à fase de desenvolvimento da proposta do novo 
design de interface para o sistema NONIO Inforestudante.

A proposta tem por base a estrutura actual da interface. São para isso defi-
nidas neste capítulo as condicionantes adoptadas para conceptualizar a nova 
interface gráfica para o sistema.

São também abordados todos os passos indicados anteriormente nos capítulos 
3 e 4 do documento de forma detalhada e o processo adoptado para realizar 
a solução de design.

É definido o público alvo da análise da interface para proceder à avaliação 
tanto da actual interface como da nova poposta. O estudo tecnológico neces-
sário sobre as linguagens documentais para a Web e as formas e processo de 
prototipagem usadas são descritas no capítulo.

É explicado como foi explorado o sistema em âmbito de estágio e anotados os 
aspectos técnicos relevantes para a mudança da interface, assim como outros 
aspectos já referidos na análise do sistema no capítulo 2.4. 

São descritas e justificadas as escolhas de design e as decisões tomadas 
durante todo o processo de desenvolvimento da nova interface. 

No capítulo é também descrito o processo realizado para efectuar os testes 
de desejabilidade com os utilizadores, assim como os seus resultados.

Por fim é descrita a escolha do tipo de prototipagem e a justificação para essa 
escolha, o processo da prototipagem e a ferramenta usada para o efeito.

É ainda descrita a submissão desse protótipo aos mesmos testes de usabilidade 
a que a actual interface foi submetida.
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condic ionantes

Para o desenvolvimento do projecto desta proposta foram tidas em conta 
várias condicionantes, de forma a viabilizar a solução dentro dos prazos e 
contexto da proposta. Assim sendo, estes são alguns dos constrangimentos 
assumidos, mais à frente explicados:

•	 a resolução e tamanho de ecrã para o qual foi desenvolvida a proposta 
é fixa, tendo por base os conhecimentos adquiridos no capítulo 2. 
Assume-se então a resolução de 1366x768 pixeis num ecrã LCD de 
15,6” com luz de fundo LED;

•	 o browser usado na proposta é o Google Chrome. Existe diferenciação 
entre browsers mesmo na rederização da tipografia;

•	 a proposta é realizada sem o objectivo de ser responsiva devido à 
sua construção actual, mas com características gráficas que de futuro 
possam ser aplicadas num ambiente responsivo;

•	 as características de utilizadores alvo do sistema são abrangentes, 
especialmente na idade e área de formação do utilizador. As escolhas 
gráficas tentam sempre ter este aspecto em conta.

entrev istas de ut i l izador

Antes de delinear o processo de testes de utilizador sobre a interface actual 
do sistema NONIO foram auscultados os utilizadores a fim de compreender, em 
parte, o contexto de uso do Inforestudante e de tarefas usualmente realizadas 
no sistema. A escolha de utilizadores tem por base o perfil típico de estudante 
do ensino superior. A idade dos utilizadores do Inforestudante, assumindo-os 
como estudantes, foi determinada com base em estatísticas nacionais do Minis-
tério da Educação e Ciência (DGEEC, 2015). Acima dos 18 anos e até cerca dos 
23 anos é a idade que prefaz o maior pedaço da população estudantil, existindo 
mais inscritos com idades iguais ou superiores a 40 anos em licenciaturas de 
1º ciclo do que inscritos com 24 anos (fig. 60). As estatísticas relativamente 
aos mestrados integrados é semelhante (fig. 61).

Fig. 60 - Estatísticas de alunos que frequentam o ensino superior em Portugal em modalidade 
de Licenciatura
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A razão do uso de entrevistas de utilizador é que o auscultar de utilizadores 
em ambiente informal permite explorar as atitudes comuns dos utilizadores 
perante a interface. Isto através do método de incidente crítico. Assim foi 
pedido aos utilizadores para recordarem um problema/dificuldade com que se 
tenham deparado durante o uso do sistema e que acreditassem ser bastante 
relevante. A atitude geral discernida das entrevistas foi que muitas das tarefas 
eram por vezes difíceis de realizar por falta de contextualização ou por reque-
rerem muitos passos. Um ponto muito comum apontado, contudo, foi que a 
zona de contexto de disciplina/curso, indicada numa zona alinhada à direita e 
por baixo do header, é pouco visível e consequentemente esquecida durante a 
realização de tarefas no sistema. Isto quando este é um elemento importante 
já que indica, em parte, a localização do utilizador dentro do sistema. Caso 
contrário as tarefas eram consideradas fáceis de realizar após exploração do 
sistema,

testes de usab i l idade da interface actual

Dada a diversificação de características de utilizadores do sistema NONIO 
Inforestudante, nomeadamente na Universidade de Coimbra, os sujeitos esco-
lhidos para realizar os testes de utilizador também comportam essa variedade. 
Seguindo as orientações de Nielsen (referir ao capítulo 3) para criar os grupos 
de teste, foram escolhidos cinco diferentes grupos para realizar os testes. A 
amostra de utilizadores foi escolhida com base nas mesmas estatísticas das 
entrevistas. Os utilizadores foram maioritariamente da faixa etária dos 22-26 
anos, embora a amostra real fosse dos 19 aos 32 anos. A área de formação dos 
utilizadores variou entre as tecnologias e engenharias (informática, design, 
electrotécnica, ambiente, química) e outras áreas (educação, saúde, gestão). 
Os testes dividiram-se em duas fases, sendo a primeira com a actual interface 

Fig. 61 - Estatísticas de alunos que frequentam o ensino superior em Portugal em modalidade 
de Mestrado Integrado
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e a segunda com o protótipo do novo interface. Em cada fase foi auditado um 
grupo de utilizadores já familiarizados com o sistema e um grupo sem expe-
riência nenhuma com o sistema. De forma a registar algum tipo de anomalia, 
foi usado um mesmo grupo de testes em ambas as fases. Este é o grupo de 
controlo, sendo um grupo com experiência no sistema. Factores como tempo 
de uso do sistema, área de estudos/formação e grau de infoinclusão foram 
registados para posterior comparação da performance dos utilizadores do teste 
(anexo F). Cada grupo teve cinco utilizadores. Cada teste teve uma duração de 
cerca de 20 minutos. Para o grupo sem experiência foram dados cerca de 5 
minutos para explorar o sistema antes de iniciar os testes de forma a diminuir 
a probabilidade de erros (Johnson, 2010, pp.133-149).

A maioria dos resultados sobre a interface actual, mostrados nas páginas 
seguintes (fig. 62, 63 e 64), demonstram uma uniformidade na realização das 
tarefas com o utilizador ocasional que demora mais tempo a realizar uma tarefa 
específica. As tarefas menos frequentes por parte dos utilizadores foram as 
demoradas. O grupo inexperiente levou mais algum tempo que o experiente 
a realizar as tarefas, mas so resultados não apresentam nenhum padrão signi-
ficativamente irregular.

Muitos dos problemas apontados, em observações, pelos utilizadores rela-
cionavam-se com a dificuldade de leitura do texto e alguma dificuldade em 
encontrar certos elementos para realizar a tarefa em questão. Alguns utili-
zadores sentiram dificuldades em encontrar botões ou detalhes, procuran-
do-os em áreas onde esperavam encontrar esses elementos. Já o grupo sem 
experiência, mesmo com o tempo de exploração, sentiu dificuldade em tomar 
decisões para realizar as tarefas.
Nas observações, alguns utilizadores apontaram a interface como sendo abor-
recida/monótona.
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Fig. 62 - Tabela de tempos das tarefas do grupo de controlo (experiente) na interface actual 
do Inforestudante
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Fig. 63 - Tabela de tempos das tarefas do grupo experiente na interface actual do Inforestudante

Fig. 64 - Tabela de tempos das tarefas do grupo inexperiente na interface actual do Inforestudante
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explor ação

Dado o facto de o NONIO se tratar de um sistema complexo e ser criado 
com linguagens de programação que requerem conhecimentos na área de 
Engenharia Informática e semelhantes, esta proposta de redesign do NONIO 
abrange na sua maioria somente o aspecto do design do sistema. É, contudo, 
importante clarificar que para a realização desta proposta foi necessária uma 
análise do sistema e de como é construído, com foco especial na forma como 
o sistema se encontra em termos de construção em linguagens de markup 
e estilização. Dessa forma, numa primeira fase, procedeu-se à realização de 
entrevistas informais com vários dos elementos da equipa da XWS onde a 
fase do estágio desta dissertação decorreu, de forma a compreender como 
o sistema é construído e como se apresenta nesse sentido. Numa segunda 
parte desta fase de conhecimento do sistema foram analisados o HTML e CSS 
relevantes para esses mesmos detalhes. 

estudo das tecnologias

Durante a primeira fase prática de desenvolvimento do projecto, em para-
lelo com os primeiros testes de utilizadores à interface actual, foi realizado o 
estudo das tecnologias com as quais era necessário estar familiarizada para 
desenvolver o projecto. Um desses estudos abordou as CSS, a fim de actualizar 
os conhecimentos já adquiridos previamente em formação na área. Também 
permitiu aprofundar conhecimentos de uma forma mais técnica e detalhada 
sobre o assunto. Embora não fosse possível explorar todas as facetas da 
linguagem, foi possível facilitar a compreensão e uso das CSS para os fins do 
projecto desta dissertação.
Outro estudo deteve-se sobre as técnicas de prototipagem. Foram aprofun-
dados os conhecimentos sobre as técnicas usadas para prototipagem, nomea-
damente de prototipagem interactiva, e quais as ferramentas utilizadas para 
criar esses protótipos. Este estudo permitiu uma escolha mais informada do 
tipo de prototipagem mais adequado a este projecto e ao tempo disponível. O 
estudo permitiu também a familiarização com a ferramenta de prototipagem 
escolhida e o seu funcionamento.
Um último estudo abordou as tecnologias existentes para a criação de guias 
de estilos e ferramentas existentes para esse fim, tendo por base os conheci-
mentos adquiridos durante o desenvolvimento do estado da arte.
O tempo decorrido do estudo das tecnologias, indicado no cronograma no 
capítulo 3, estendeu-se por Fevereiro após a defesa intermédia da dissertação. 
Esta familiarização com as tecnologias a usar na dissertação deu-se de forma 
gradual entre os trabalhos teórico e prático do projecto da dissertação.



/dissertação 5 - Desenvolvimento 84 

Através deste primeiro processo, foi possível não só compreender a grande 
complexidade por detrás do sistema, como também muitas das limitações 
existentes que se impuseram no desenvolvimento do projecto da dissertação. 

Como concluído anteriormente (capítulo 2.4), encontrou-se a estruturação 
semântica da aplicação maioritariamente construída através de tabelas, sendo 
que a sua construção se traduz num constrangimento aquando a implemen-
tação de um novo design. Isto porque a substituição dos diversos compo-
nentes em ecrãs da aplicação de forma a substituir a disposição tabular por 
uma disposição flexível em divs, resultaria num trabalho extenso, demorado 
e, consequentemente, dispendioso. 

Também a estrutura de ecrãs de sistema são, na sua maioria, cons-
truídos através da junção de vários ecrãs. O ecrã, em código, é composto 
por um layout em que cada parte desse layout é um outro ecrã que é 
chamado no código. Isto é, um ecrã, sendo uma página, tem no código 
a chamada de vários ecrãs, ou seja, de várias páginas. Significa isto que 
em cada ecrã é usada a junção de vários documentos (fig. 28, p. 43). 

Exemplificativamente, a página inicial, após a entrada no sistema, denominada 
de dashboard, é constituída por quatro ecrãs diferentes: o de header, o de 
navegação, o de conteúdo e o de footer. Já o ecrã de conteúdo é construído 
por um ecrã de contexto e um ecrã de conteúdo. Por fim, um ecrã de conteúdo 
pode conter vários ecrãs de conteúdo de zona e por vezes pode conter um 
ecrã de conteúdo dentro do próprio e assim sucessivamente. Isto traduz-se 
numa situação em que as tabelas da estrutura semântica se tornem em tabelas 
dentro de tabelas de forma sucessiva.

Nesse sentido, foi tido em conta essa construção tabular durante o esboço 
do design, em especial na fase de desenho de wireframes e mockups. Conse-
quentemente, em vários ecrãs, foram mantidas a disposição de informação de 
forma tabular, mesmo que a tabela seja, à primeira vista, invisível.

for mstor ming e wirefr a ming

A mudança gráfica iniciou-se com um delineamento dos layouts do sistema 
através de formstorming, a fim de analisar e discutir as opções com a equipa 
da XWS em termos de flexibilidade aplicável da interface do sistema. Para 
estruturar os primeiros esboços de formstorming foram tidas em conta as 
recomendações de Lynch e Horton acerca das expectativas da localização de 
elementos (fig. 66). Desta forma, foram mantidas as localizações de elementos 
como o menu de navegação, as breadcrumbs, o conteúdo, entre outros, como 
ilustrado na figura 16, na página 33.
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Foram depois seleccionados ecrãs relevantes tendo em conta o seu conteúdo, 
já que muitos dos ecrãs seleccionados para o processo de redesign contêm 
diversos elementos que surgem dispersos em outros ecrãs. Também os ecrãs 
seleccionados fazem parte do grupo de ecrãs que surgem nas tarefas selec-
cionadas para os testes. Durante os esboços das ideias e conceitos para a 
interface foram tidas em conta as limitações analisadas na fase de exploração 
do sistema NONIO Inforestudante. Nomeadamente conceber o design da inter-
face com o intuito de funcionar com as tabelas e posteriormente, sem tabelas 
e através de divs.
Como também já referido, durante a fase de conceptualização dos wireframes 
da interface foi usada uma resolução fixa para um tamanho de ecrã fixo, devido 
às condicionantes que a estruturação dos documentos do sistema em tabelas 
apresenta aquando da mudança do design da interface. A escolha destas 
medidas baseou-se em dados estatísticos das resoluções de ecrã dos utiliza-
dores que acedem ao site da W3Schools e à média de dimensão de ecrã dos 
mesmos (fig. 30 e 31, p. 44).

inventár io da interface

Em conjunto com a análise foi realizado um inventário dos elementos que 
constituem a interface. Durante a exploração realizada, foi possível concluir 
que existem diversas incongruências na linguagem gráfica da interface. Como 
já referido anteriormente, elementos com o mesmo significado ou de hierar-
quia equivalente surgem com apresentação diferente quando em ecrãs de 
acção diferentes. Também o excesso de classes existentes em CSS mostram 
redundância no uso das regras, sem tomar partido das prioridades em cascata 
das CSS.

Fig. 66 - Estrutura base da nova interface do Inforestudante
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Fig. 65 - Algumas imagens das sessões de formstorming e de alguns wireframes 
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t ipogr af ia

No caso da tipografia foram analisadas não só as famílias tipográficas actual-
mente mais utilizadas na web, mas também as suas características formais e 
as recomendações existentes de tipografia a usar em ambiente web. Verdana 
e Georgia sendo as mais antigas e mais comuns no que toca a existirem inte-
gradas nos sistemas operativos são escolhas fáceis e óbvias. Todavia, graças 
à grande diversidade de fontes de qualidade disponíveis de forma aberta ao 
uso público e de licenças gratuitas ter vindo a aumentar, a escolha de fontes 
pode ultrapassar as existentes que estejam integradas nos sistemas operativos. 
Também com o avanço dos browsers é possível disponibilizar de forma eficaz o 
uso de famílias de fontes na Web através de APIs que são chamadas pela regra 
de CSS @font-face. Estas permitem o acesso dos browsers a fontes que não 
estejam instaladas nos sistemas operativos dos utilizadores, de forma rápida 
e fácil. Contudo, é sempre recomendado que na regra sejam declaradas fontes 
alternativas, por ordem preferencial, incluindo sempre uma fonte disponível 
no sistema dos utilizadores e, por fim, uma declaração do tipo de fonte, seri-
fada ou não serifada.

Tendo por base as recomendações de Lupton e Awwwards sobre as fontes 
tipográficas mais adequadas ao ecrã, foi seleccionada a família Open Sans, 
de Steve Matteson, para a Ascender Corp. (MyFonts Inc., 2016) (Google Fonts 
Team, n.d.).
A família Open Sans oferece cinco pesos diferentes com estilo itálico em todos 
os pesos. Desta forma, é possível criar uma hierarquia tipográfica coesa, apenas 
com uma família tipográfica. É adaptada ao uso de cabeçalhos, texto corrido 
e de boa legibilidade. Também é uma fonte suportada em diversas línguas, 
um aspecto que também foi relevante na escolha tipográfica, uma vez que o 
sistema NONIO é usado com outras línguas no seu conteúdo (fig. 67).
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Fig. 67 - Open Sans versus Noto Sans de Steve Mattenson, autor da Roboto, Open Sans, Noto 
, Times New Roman (versão digital), Cambria, Segoe, entre outras fontes tipográficas
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cores

Na escolha do esquema de cores forma tidos em conta três aspectos impor-
tantes:

•	 um design gráfico de interface que seja característico do NONIO;
•	 a integração com o design de identidade de instituições que 

usufruam do sistema;
•	 aspectos formais da visualização de cores.

Em relação aos dois primeiros aspectos foi criada uma paleta de cores base 
para a interface gráfica, de forma a uniformizar o seu design independen-
temente da instituição em que o sistema seja implementado. Contudo, na 
conceptualização dessa paleta foi tida em conta a possibilidade de permitir 
a personalização através de uma forma simples com o uso de uma cor de 
acentuação.

Para a paleta de cores base da interface foi seleccionado um esquema de 
cinzas tonais de azul, de forma a criar uma base neutra para o resto da gama 
de cores usadas na interface (fig. 68).

A esta paleta, como já referido no parágrafo anterior, juntou-se uma cor de 
acentuação. Para fins exemplificativos, nos mockups, foi criado um esquema 
para a Universidade de Coimbra. O critério de selecção das cores de acentuação 
passa por uma análise do manual de normas (ou guia de estilos) da identi-
dade da instituição em contexto. Neste caso, na Universidade de Coimbra, as 
cores da identidade são o preto e o verde, sendo que também fazem parte o 
dourado e o prateado, embora o seu uso seja reservado somente à reitoria da 
universidade (fig. 69).

Fig. 69 - Cor de identidade corporativa da Universidade de Coimbra, indicada no manual de 
normas da identidade
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Uma vez que o verde se trata de uma cor única, já que o preto é uma cor neutra 
confundível com as cores base da interface, a cor foi estendida para criar uma 
gama que permitisse ao sistema fornecer feeedback ao utilizador. Para conse-
guir essa gama foi utilizado um filtro de diferentes percentagens de opacidade 
na sobreposição de preto e branco sobre a cor de acentuação (fig. 70). 

Assim é possível manter o grau de contraste entre tons, independentemente 
da cor que esteja a ser utilizada (fig. 71 e 72).

Fig. 68 - Paleta de cores base da nova interface Fig. 70 - Paleta de opaciaddes

Fig. 71 e 72 - Paleta de opaciaddes aplicadas à cor da Universidade de Coimbra
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Dado que o sistema retém diversas funções além das básicas existentes num 
website (hiperligações) e elementos pontuais que providenciam feedback e/
ou requerem maior distinção de outros elementos transversais em toda a 
interface, foram criadas duas paletas de cores auxiliares: uma paleta para 
elementos/objectos da interface, e uma paleta para objectos de estado da 
interface, sendo que se entendem por objectos da interface etiquetas e 
módulos, e se entendem por objectos de estado da interface elementos cuja 
cor indique directamente um estado. 
Para os objectos da interface foi tido em conta a necessidade de existir um 
certo grau de neutralidade nas cores, de forma a manter a coerência de uma 
base neutra que acompanhasse qualquer cor de acentuação. Assim, a maioria 
das cores baseia-se em tons de cinza quentes e frios (fig. 73 e 74). Já com a 
paleta de cores para objectos de estado da interface, recorreu-se a diferentes 
tonalidades das cores já implementadas – verde, vermelho e amarelo – corri-
gindo desta forma as tonalidades e seu contraste (fig. 75).

Fig. 73 - Palete de cinzas auxiliares

Fig. 74 - Palete de cores de objectos

Fig. 75 - Palete de cores de estado do sistema
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O uso destas cores foi mantido, uma vez que elas por si só acarretam, em 
grande parte, por convenção, significados concretos (Gage, 1999) (Goethe, 
1840, pp. 306-329). Desta forma é possível uma interpretação quase imediata 
de conteúdo no sistema, sem recorrer à leitura de texto/legendas.
Em todo o processo de escolha de cores, tal como referido no início, foram 
tidos em conta aspectos formais da visualização das cores, não só de forma 
geral mas também com importância em ecrã. Todas as cores são distinguíveis 
independentemente do grau ou tipo de deficiência de percepção de cor (dalto-
nismo) de que o utilizador possa sofrer. Também a saturação e o contraste 
entre cores são equilibrados de forma a que os canais de cores do ecrã não 
sejam activados com o máximo de luz, dificultando a visualização do conteúdo 
e provocando cansaço visual ao utilizador (fig 76).

Fig. 76 - Filtragem de simulador Coblis, de problemas de visão cromática, por ordem: normal, 
Protanopia, Deuteranopia, Tritanopia, Protanomaly, Deuteranomaly, Tritanomaly, Achroma-
topsia,  Monocromacia do cone azul.
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í cones

Para a actualização e substituição de ícones na interface do sistema, optou-se 
pela implementação do webkit Font Awesome. A escolha deste webkit como 
solução para os ícones baseou-se no facto de ser não só de base vectorial 
através de SVG, como também a sua implementação ser feita através de classes 
de CSS. Assim é possível o uso de ícones que mantenham a sua qualidade 
independentemente do tamanho com que se apresentem, sejam carregados 
mais rapidamente no browser e sejam personalizados mais facilmente. Isto 
porque, por base, estes se comportam como um outro qualquer elemento 
tipográfico em termos de cores, tamanho e outros atributos gerais. Também 
com o webkit é possível substituir ícones animados, como o do indicador de 
progresso, por ícones do webkit já preparados para esse efeito (fig. 77).

Fig. 77 - Alguns ícones do webkit Font Awesome.

la yout

Para o design do layout foi usado por base o wireframe criado na fase inicial 
do desenvolvimento. Uma vez que o sistema, tal como referido diversas vezes 
anteriormente, se baseia em tabelas e para esta proposta o contexto é deter-
minado por uma resolução fixa num tamanho de ecrã fixo, o layout foi conce-
bido com um tamanho parcialmente fixo relativamente à razão do ecrã, 16:9.
Para construir o layout foi usada uma grelha de cinco colunas, com base na 
grelha modular interna do Adobe Photoshop. A medida usada para a grelha 
base do Photoshop foi de 1 unidade, sendo que esta corresponde aproxima-
damente ao tamanho da caixa de letra do caractere M da Open Sans a 16 px, 
com uma gutter de 2 rem (fig. 78). 
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O espaço ocupado pela scrollbar do browser corresponde em média ao mesmo 
espaço da gutter (fig. 79). A primeira coluna corresponde à navegação interna 
e as restantes ao conteúdo. A modulação do conteúdo corresponde a âncoras 
de alinhamento, tendo também por base a mesma grelha usada para criar a 
grelha de colunas.

Fig. 78 - Grelha base 
de construção da 
grelha do layout

Fig. 79 - Grelha do layout sobre mockup
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im agens 

Para as imagens fotográficas que surgem como parte integrante da interface 
foram tidos em conta dois aspectos: as imagens já integradas na interface e 
a possibilidade de escolher imagens específicas para cada implementação.
Para as imagens já integradas na interface foram escolhidas imagens de uso 
comercial livre, alta qualidade e sem necessidade de subscrição/renumeração 
sobre as fotografias em relação aos seus direitos de autor. Para isso foram 
pesquisadas imagens adequadas ao contexto de educação em diversos bancos 
de imagens de uso livre feitas já com o intuito de uso destas em websites e 
outros suportes do género (fig. 80). Também foi tido em conta que as imagens 
representassem um carácter familiar e natural, sempre com presença humana 
dentro do contexto da educação. Já para a personalização das imagens para 
cada implementação foram escritas orientações no guia de estilos (capítulo 
6) para a escolha de fotografias seguindo os mesmos aspectos já referidos 
para as escolhas feitas.

Fig. 80 - Mockup da página de registo com imagens usadas
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e lementos

Os elementos tais como botões, tickets (etiquetas), menus, entre outros, foram 
desenhados com base nas definições de elementos como tipografia, cores 
e ícones. Margens, padding, tamanhos, curvaturas, limites e outros detalhes 
tiveram por base as mesmas definições da tipografia, a fim destes se integrarem 
uniformemente com a base da interface (fig. 81, páginas seguintes).

mockups

Para a realização dos mockups do novo design da interface do sistema foi 
usado o Adobe Photoshop. Todos os mockups foram desenhados dentro da 
grelha estabelecida e com fidelidade média-alta a fim de analisar detalhes da 
interface tais como tipografia e leitura de tabelas e dados, e posteriormente 
usar os mockups para criar um protótipo funcional (fig. 82).

Fig. 82 - Mockup criado sobre a grelha base
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Fig. 81 - Mockups dos elementos da interface
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Fig. 83 - Moodboard para o design da nova interface

Para o conteúdo dos mockups foram seleccionados ecrãs que surgiram nas 
tarefas de testes de usabilidade assim como outros ecrãs representativos de 
conteúdo ou com grande quantidade de conteúdo. Desta forma, foi possível 
criar o design para a maioria dos elementos dentro do contexto da interface. 
Já em termos de aspecto gráfico foram usadas como ponto de partida as 
tendências de design gráfico em interfaces, tal como foram estudadas no capí-
tulo do estado da arte. Com uma pesquisa de interfaces gráficas dedicadas a 
software em base web (web applications) foi criado um moodboard de design 
de interface para agregar ideias para o design da interface (fig.). Com base 
nessas ideias foram criados os mockups no Photoshop.
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testes de dese jab i l idade

Para os testes de desejabilidade forma usados os mesmos utilizadores. A 
sessão destes testes seguiu-se à sessão de testes de utilizador, uma vez que 
a última não afecta a atitude geral do utilizador em relação à interface por se 
tratarem de duas análises com diferentes objectivos de observação. Usando a 
lista de adjectivos que Rohrer (2008) disponibiliza do estudo de desejabilidade 
da Yahoo! Personals, foi pedido a cada utilizador que identificasse a interface 
com cinco diferentes adjectivos providenciados. Depois de escolherem os 
adjectivos foi pedido que explicassem porque razão fizeram essas escolhas. 
Foi também pedido que analisassem e avaliassem o design de mockups mais 
à frente descritos da mesma forma que  a interface actual foi avaliada. Para 
realizar estes testes foi criado um formulário de questionário através do Google 
Forms e dado aos utilizadores em questão. Desta forma foi possível obter os 
resultados imediatamente tratados para comparação e análise conclusiva.
No gráfico (fig. 84) estão representadas as tendências dos adjectivos usados 
com o design actual.

Fig. 84 - Resultados de desejabildiade da actual interface
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Os resultados com a nova interface permitiram também alguns ajustes para 
o design final (fig. 85).

protot ipagem

A natureza sequencial das tarefas já existente não pode ser modificada devido 
à complexidade do sistema, assim como também é indicado na proposta 
do estágio/dissertação não fazer parte deste trabalho a reformulação dos 
processos do sistema. Também em concordância com as características da 
prototipagem em papel que o autor Shawn Medero (2007) descreve, para 
esta situação este tipo de prototipagem não é vantajosa. Uma vez que a abor-
dagem ao design neste projecto assenta em conceitos que não são facilmente 
demonstrados em papel, foi descartado o uso da prototipagem em papel em 
prol de uma prototipagem de média/alta fidelidade. Interacções como scrolling 

Fig. 85 - Resultados de desejabildiade da nova interface
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vertical ou horizontal, tipografia, cores, imagens, entre outros, não são facil-
mente representados com um protótipo de baixa resolução. Medero (2007) 
sugere então a impressão da parte visual do protótipo para este género de 
prototipagem como forma de resolver alguns desses condicionantes da proto-
tipagem em papel.
Contudo, devido à condicionante da visualização desses elementos diferir 
consoante o seu suporte, o resultado do uso desta prototipagem pode não 
ser fidedigno. A leitura de tipografia, por exemplo, difere entre papel e ecrã. 
O mesmo acontece com as cores, já que em papel a cor é luz subtraída e, em 
ecrã, luz adicionada (Hampton-Smith, 2014) (fig. 86).

Nesse sentido, a escolha do tipo de prototipagem para testar o redesign do Info-
restudante recaiu sobre uma prototipagem de média/alta fidelidade, usando a 
aplicação de prototipagem InVision. A aplicação InVision é uma aplicação web 
de prototipagem de design de interface para websites em desktop e mobile, 
para aplicações web e mobile, e para wearables. É uma aplicação usada por 
grandes empresas para prototipagem, tais como a Atlassian, Uber, Salesforce, 
Evernote, Twitter, entre muitas outras. Com esta aplicação é possível criar 
protótipos para diversas plataformas, criar animações e transições entre os 
ecrãs do protótipo, realizar os protótipos de forma inclusiva e colaborativa 
com mais pessoas, retroceder de forma infinita nas modificações do protótipo 
e integrar com serviços como o Photoshop ou o Sketch (InVision, 2016).

Fig. 86 - Diferença entre o comportamento de cores aditivas e cores subtractivas
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A construção do protótipo posterior ao design de mockups, e com os mesmos, 
permitiu uma mais rápida construção para testes de utilizador e dessa forma 
aumentar o tempo disponível para a criação do guia de estilos (fig. 87).

testes de usab i l idade do novo des ign

Através do protótipo criado realizaram-se novos testes de usabilidade, a fim 
viabilizar mudanças no design da interface com os utilizadores. Tal como já 
referido na secção anterior de testes de usabilidade da interface actualmente 
em uso, foram usados grupos de cinco utilizadores. Igualmente aos tetes da 
interface actual, cada teste teve uma duração de cerca de 20 minutos. Para 
o grupo sem experiência foram igualmente dados cerca de 5 minutos para 
explorar o sistema antes de iniciar os testes. Os resultados entre o grupo com 
experiência, sem experiência e de controlo não diferem de forma significativa 
(fig. 88, 89 e 90). O mesmo acontece com as duas variantes da interface gráfica.

Já nas observações, alguns utilizadores apontaram a quebra do menu para 
secções como um factor dificultante de realizar as tarefas pedidas já que não 
conseguiam ter total perspectiva das áreas do sistema. Algumas das observa-
ções positivas sobre a nova interface incluíram maior legibilidade de conteúdo, 
em especial na área de contexto que passou a ter para os utilizadores uma 
localização mais visível.

Fig. 87 - Aplicação de prototiapgem InVision
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Fig. 88 - Resultados de testes de usabilidade na nova interface, grupo de controlo (experiente)
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Fig. 89 - Resultados de testes de usabilidade na nova interface, grupo experiente
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Fig. 90 - Resultados de testes de usabilidade na nova interface, grupo inexperiente
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6 - implementação

Neste capítulo é abordada a fase de desenvolvimento do guia de estilos para 
o NONIO Inforestudante e o seu processo.

No primeiro subcapítulo é descrita forma como foram recolhidas as orienta-
ções para o guia.

No segundo subcapítulo é explicada a estruturação e o objectivo do docu-
mento.

O terceiro subcapítulo é referente à construção do documento do guia de 
estilos. Aborda o tipo de documento criado, a forma como o seu design foi 
concebido tendo por base os casso de guias de estilos analisados no capítulo 
do estado da arte (ver capítulo 2.5). É também descrita evolutivamente a cons-
trução do guia e as ferramentas usadas para o efeito.

No quarto subcapítulo é descrito como as orientações forma abordadas para 
implementar alguns dos estilos do novo design de interface na versão de testes 
do sistema que foi criada pela equipa da XWS para este propósito.
 
Por fim, o subcapítulo cinco é referente aos conflictos encontrados durante a 
implementação das orientações que não foram encontrados durante a fase de 
exploração do sistema. São também ainda reinforçadas algumas conclusões 
em relação à interface actual e como esta está implementada no sistema.
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recolha das or i entações

Após uma revisão do design da interface, foram registadas as características 
de cada componente e elemento necessários para escrever as orientações 
para o guia e criar os exemplos que as acompanham. A recolha das orientações 
incluiu não só o registo da forma de construção de componentes e elementos 
da nova interface, mas também os seus comportamentos. Foram recolhidas de 
forma escrita as medidas e anotados os comportamentos e contextos previstos 
para cada componente/elemento (fig. 91 e 92).

Fig. 91 - Ecrã de fórum de discussão de dsiciplina

Fig. 92 - Análise por modificação de folhas de estilos para recolher classes de regras de CSS
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escolha da estrutur a do gu ia

Para estruturar o guia, o conteúdo foi dividido em diferentes secções. Uma 
introdução ao guia, informações sobre o guia, como usar e data de actualização, 
entre outros detalhes, estilos, onde se encontram a cor, tipografia, ícones e 
imagens, layout, onde está descrita a estrutura das CSS e as classes e selec-
tores usados na interface, a nova estrutura e a sua construção, elementos, tais 
como botões, tabelas, separadores, e outros, recursos, como mapa estrutural 
e informações adicionais relevantes.

construção do gu ia

Uma vez  que o guia de estilos do NONIO tem por base um novo design da 
interface focado essencialmente no aspecto gráfico e na vertente do Inforestu-
dante, consequentemente este não será, nesta primeira versão, muito extenso. 
Assim é adoptada uma construção do documento em HTML sem recorrer ao 
uso de um CMS a fim de ser mais fácil realizar modificaçõe (Rocheleau, 2015). 
Posteriormente, caso seja acrescentada uma categoria de desenvolvimento 
front end ao guia de estilos, o documento poderá necessitar então de um CMS 
para realizar e facilitar a sua manutenção.

Para realizar a construção, concebeu-se um design à semelhança do Google 
Material Design, IBM Design Language e do Microsoft UI and App Design. As 
orientações são exemplificadas por imagens e algumas são acompanhadas de 
código que é possível aplicar.

Cada secção é introduzida por um pequeno parágrafo indicando o conteúdo 
da secção e hiperligações directamente para cada secção dessa categoria.

A tipografia é a mesma do sistema, Open Sans, e serve como base para a cons-
trução do design. (fig. 93)

Fig. 93 - Layout básico do guia
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O layout é de 7 colunas. A primeira coluna corresponde ao menu. Neste caso 
à esquerda devido à ordem de leitura e de localização fixa para colmatar a 
extensão do documento, facilitando dessa forma o acesso à navegação em 
qualquer zona do documento. Já no conteúdo foram usadas colunas duplas 
para cada módulo. O primeiro módulo corresponde sempre a um texto orien-
tador sobre a interface. O segundo e terceiro a imagens exemplificativas e o 
terceiro ocasionalmente a pedaços de código. Todo o conteúdo foi criado de 
forma escalável com base na tipografia. Se a tipografia for mudada para um 
tamanho maior mantém-se a proporção de extensão do parágrafo, logo da 
facilidade de leitura.

Foi criado um header também fixo, com hiperligação à página principal, a fim 
de aceder em qualquer parte da extensão da página ao início do guia. Também 
foi criado um botão de voltar ao topo da página através de Javascript para 
melhor acesso às hiperligações dentro de cada secção (fig. 94).

Já a divisão em categorias no menu foi criada com um colapso da categoria de 
forma a manter todas as categorias visíveis na extensão vertical do display/ecrã 
com base. Para criar esse género de menu foi usado uma parte do framework 
Bootstrap (fig. 95).

As cores escolhidas para o guia têm por base a cor do novo logótipo do sistema 
NONIO  Inforestudante. 

Nos exemplos visuais das orientações, a forma correcta e a forma errada estão 
identificadas com legendas coloridas por baixo das imagens, com as cores 
verde e vermelho respectivamente, à semelhança do Google Material Design. 
Nem todos os exemplos necessariamente necessitaram de instruções de «não 
fazer», surgindo ocasionalmente quando necessário (fig. 96).

Fig. 94 - Acréscimo do header fixo
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Fig. 95 - Menu de navegação  fixo com colapso 

Os ícones usados no guia são do webkit Font Awesome, os mesmos usados 
para o sistema. Foram integrados no guia com instruções e são acompanhados 
de chamadas de código para aplicar (fig. 96).

As imagens exemplificadoras das orientações têm por base a forma de exem-
plos do Google Material. As métricas são dadas de forma visual e explicadas 
textualmente de forma complementar. Para a visualização de imagens, espe-
cialmente as de grandes dimensões, foi usado o CSS3 Lightbox (Lou, 2011) 
como base para a transição da visualização das imagens de exemplo para 

Fig. 96 - Exemplos correctos e incorrectos de aplicação de orientações
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a sua visualização numa maior dimensão. A base de código apresenta uma 
secção do documento HTML sobreposta numa camada frontal, tirando partido 
da propriedade «z-index» e das transições animadas das CSS (fig. 97).

Fig. 97 - Zoom através do Lighbox em CSS.

Alguns exemplos, como já referido anteriormente, têm pedaços de código para 
aplicar directamente os elementos. Elementos das secções estilos e secções 
contêm orientações gerais para compreensão da interface. Essas características 
descritas são modificadas apenas no início da implementação do sistema numa 
instituição, já que se tratam de especificações que são transversais e apenas 
algumas são parcialmente modificadas.

Foram realizados alguns ajustes nos divs e cabeçalhos do conteúdo, após 
colocar hiperligações para âncoras internas do próprio documento para aceder 
às secções através do grupo de hiperligações no topo da página de cada cate-
goria.

Já nos recursos estão incluídos também os ficheiros e instruções para imple-
mentar o webkit Font Awesome para uso dos ícones.
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teste de implementação de orientações  em versão 
de testes do nonio inforestudante

Para realizar testes de implementação das orientações foi criada pela equipa 
da XWS um ramo com uma cópia do NONIO Inforestudante implementado na 
Universidade de Coimbra. Desta forma foi possível ter acesso não só às folhas 
de estilos mas também aos documentos que são parte constructiva da interface 
do sistema. Com acesso no programa Eclipse ao sistema, foram modificadas 
gradualmente regras de CSS e estruturas documentais nos documentos .jsp 
que o sistema usa. Ou seja, todas as modificações através das implementações 
das orientações descritas no guia afectaram directamente o sistema possibi-
litando o uso do Inforestudante como utilizador.
O início da implementação começou-se por modificar o layout. Dadas as 
complicações que o uso de tabelas provoca em termos de layout, o grau de 
dificuldade de mudança de tamanhos dos componentes é elevado. Conflitos 
de medidas e outras propriedades provocam comportamentos inesperados 
por parte dos elementos em relação à sua posição na janela do browser (fig. 
98, 99, 100, 101, 102 e 103).

Fig. 98 - Implementação da navegação e novo layout na versão de testes
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Contudo, o acesso à versão de testes para o efeito de implementação permitiu 
criar parcialmente alguns módulos de front end adaptado, já que os estilos 
das orientações foram aplicados em contexto real. A implementação de testes 
permitiu também viabilizar as orientações/instruções do guia, já que algumas 
medidas tiveram de ser corrigidas após a implementação na versão de testes. 
Por fim, esta implementação de testes permitiu ainda avaliar, de certa forma, 
a complexidade de implementação do novo design da interface, determinada 
como altamente complexa.

Fig. 99 - Implementação do fundo e zonas na versão de testes

Fig. 100 - Implementação do dashboard na versão de testes
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Fig. 101 - Implementação de drop-downs na versão de testes

Fig. 102 - Implementação das tabelas na versão de testes

Fig. 103 - Implementação dos separadores e botões na versão de testes
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confl i tos e d iscern imentos

Durante a implementação de testes das orientações do guia de estilos foram 
registados conflitos e outras conclusões que, na primeira análise do sistema 
na fase de exploração, não foram encontradas (ver capítulo 5).
Diversas classes de elementos foram aplicadas de forma aleatória, não seguindo 
quaisquer orientações ou lógica a fim de normalizar o uso dos estilos previa-
mente estabelecidos e em funcionamento (ex, tabelas, caixas de zona). Este 
uso aleatório impede uma boa e fácil manutenção do sistema, especialmente 
quando a personalização de uma nova implementação em instituição. Provoca 
também problemas de redundância ou erros de conflitos entre regras. Dado 
que as CSS não têm forma de alertar para o conflito entre regras e qual é lida 
pelo browser como prioritária, a leitura e compreensão das folhas de estilos 
do sistema é extremamente dificultada. Alguns elementos permitem, contudo 
identificar quais as regras que lhes são aplicadas através de ferramentas de 
desenvolvimento que muitos browsers oferecem como parte integrante do 
programa. Todavia essa identificação implica ainda o discernimento da loca-
lização concreta das regras que estão aplicadas a determinado elemento e 
qual a ordem de prioridade que têm (fig. 104).

Fig. 104 - Erros de implementação por falta de uniformidade na estruturção dos documentos

Também de forma aleatória, ao longo do tempo de vida do sistema, foram 
especificadas regras de CSS dentro dos próprios documentos .jsp e outros. 
Estas especificações tomam prioridade sobre as regras das folhas de estilos. 
O facto de terem sido usadas descuidadamente e sem nenhuma ordem lógica 
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causou dificuldades na mudança do layout básico da interface do sistema 
e, por vezes, de outros elementos. Isto torna todo o processo de uma nova 
implementação difícil e moroso, não só devido a obrigar a uma inspecção de 
estilos de CSS aplicados dentro de todos os documentos que prefazem ecrãs 
do sistema, como também de compreender qual a ordem das regras e a loca-
lização de uma regra geral do elemento.

É, no entanto, possível criar overrides dos estilos especificados directamente no 
documento para alguns elementos. Usando o comando !important, os estilos 
especificados na folha tomam precedência sobre quaisquer outros estilos espe-
cificados para o elemento abrangido pela regra em questão (fig. 106). Assim, 
embora não sendo a forma correcta de estilizar documentos, uma vez que turva 
a compreensão da ordem hierárquica dos estilos, é possível  contornar alguns 
dos estilos especificados directamente no elemento dentro do documento. É, 
contudo, um método falível e desaconselhável, já que implica, como mencio-
nado anteriormente, uma complicação da estrutura hierárquica desnecessária, 
mas também a possibilidade de criação de novos conflitos entre regras devido 
à hierarquia base das CSS ser em cascata.

Fig. 105 - Override das hierarquia das regras implementadas

Um exemplo de um caso problemático encontra-se na base do layout, que 
modificando o tamanho da janela do browser o conteúdo «saltava» de sítio. 
Isto deve-se à falta de uma barreira por caixa, através de uma divisória <div> 
de forma a manter os elementos todos juntos. A fim de evitar este erro, foi 
necessário colocar uma <div> para conter o conteúdo principal na localização 
desejada. Também os tamanhos das tabelas e outras medidas têm que ser 
especificadas de forma fixa. O container deve seguir após o <div> do menu.
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Existiram também algumas dificuldades em ajustar medidas, já que o compor-
tamento dos elementos dependia do tamanho raiz da tipografia e a medida não 
é exacta, especialmente na altura da linha. Esta é medida através da altura da 
maiúsucla e o comprimento das descendentes da tipografia (fig. 107). Calcular 
com precisão o tamanho em do tipo letra e conjugar com o comportamento das 
tabelas é extremamente difícil, resultando em comportamentos inesperados 
por parte de objectos na interface.

Fig. 106 - Entrelinha da tipografia versus a altura de linha (line height) em HTML
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7 - conclusão

O sistema NONIO Inforestudante é incrivelmente complexo e extenso. Visar 
a implementação de uma nova interface gráfica implicava uniformizar todo 
estrutura documental do sistema. Criar um guia de estilos para o sistema para 
integrar uma nova interface gráfica foi a solução intermédia encontrada. No 
entanto revelou-se complicado. Uma análise do sistema com bases nas temá-
ticas abordadas sobre interfaces gráficas e o seu desenvolvimento demonstrou 
uma falta de cuidado na forma como foi desenvolvido ao longo do tempo, 
tendo tido um maior foco de desenvolvimento nas suas capacidades técnicas,  
descurando a sua interface e, consequentemente, a experiência do utilizador. 

Pretendendo com esta dissertação criar um novo design de interface para o 
NONIO Inforestudante, foi levantada a questão da necessidade de gerir essa 
interface. Desta proposta surge não só uma nova GUI mas também a ferra-
menta multidisciplinar que um guia de estilos é para o desenvolvimento das 
interfaces. Para chegar a esta ferramenta foi concebido um novo design para 
a interface do NONIO Inforestudante segundo os processos de desenvolvi-
mento estudados. Antes de partir para a criação do guia foi ainda testado o 
novo design com utilizadores através de um protótipo funcional e auditada o 
grau de desejabilidade do novo design.

Com esses resultados e iniciando a criação do guia de estilos foi possível 
concluir que é um documento que deve ser criado desde o início de qualquer 
projecto, independentemente da natureza do projecto. Mais, torna-se impor-
tante que exista como um documento vivo, sendo alterável e que acompanhe 
a evolução do projecto a que se destina, mas conciso e claro nas suas orienta-
ções. A criação de um documento deste género torna-se mais fácil se criado  
durante a etapa de análise-design no desenvolvimento de um projecto. Se uma 
alteração ao design for realizada durante a etapa de design-construção esta 
será atempadamente incluída no documento, acompanhando dessa forma o 
desenvolvimento do restante projecto. Assim, o documento conterá o registo 
das alterações que são realizadas ao longo do desenvolvimento do projecto, 
sendo que o conteúdo do guia de estilos terá maior viabilidade de execução 
em relação a um guia criado pós-realização do projecto, como é o caso. 

No desenvolvimento do guia específico para o NONIO Inforestudante foram 
sentidas diversas dificuldades, nomeadamente na decisão de tipologia de guia, 
estabelecido como híbrido nesta proposta. Isto porque os constrangimentos 
que surgiram em design devido à forma de construção da aplicação ou vice-
versa impediram a criação de orientações mais fáceis de aplicar pelos futuros 
utilizadores do guia de estilos. A aplicação dos estilos na versão de testes 
cimentou o facto de que para uma interface ser bem gerida, mais ainda uma 
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interface em que cada implementação é diferente, torna-se mais fácil gerir  
a implementação através de um guia de estilos. Foi necessário implementar 
mudanças que à partida não fazem parte das orientações a incluir num guia. 
Isto porque essas mudanças fazem parte da construção base da interface e 
não das características que são passíveis de modificações em cada nova imple-
mentação.

perspect ivas futur as

Na proposta de estágio/dissertação havia sido inicialmente indicada a intenção 
de modernização da interface não só no aspecto gráfico, mas na possibilidade 
de se tornar uma interface com design responsivo. Isto é, que se adapatasse 
a diferentes dispositivos e displays. Contudo, sem que toda a documentação 
que estrutura o sistema seja actualizada, a possibilidade de criar um design 
responsivo torna-se impossível. Futuramente, a reestruturação documental 
do sistema seria uma mais valia nesse aspecto.  Com esse ponto assente seria 
também possível tornar o guia de estilos numa ferramenta de front end para 
quando um novo módulo for criado para o sistema. Espera-se assim que futu-
ramente esta primeira versão do guia de estilos do NONIO Inforestudante 
venha a evoluir e crescer com o sistema.
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ELEMENTOS SEMÂNTICOS
EM HTML

a - html
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<abbr>

<blockquote>

<dfn>

<dl>

<dt>

<dd>

<address>

<cite>

<code>

<div>

<span>

<del>

<ins>

<em>

<strong>

<h1> a <h6>

<hr>

<kbd>

<pre>

<q>

<samp>

<sub>

<sup>

<var>

ELEMENTOS SEMÂNTICOS
EM HTML
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b - css
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PSEUDO -ELEME NTOS E 
PSEUDO -CLA SSES  COMUN S DE C SS
Pseudo -e lement o Ex empl o

Corresponde à primeira letra
de cada elemento.

Corresponde à primeira linha
de cada elemento.

Insere conteúdo antes do 
conteúdo de cada elemento.

::before

Insere conteúdo antes do 
conteúdo de cada elemento.

::after

Selecciona a porção de um 
elemento que o utilizador 
seleccionar.

::selection

Selecciona o link activo.:active a:active

Selecciona o elemento que tenha
o estado de focus activado

:focus input:focus

Selecciona o elemento o link que
tenha sido visitado.

:visited a:visited

:hover Selecciona o elemento quando o
cursor passar por cima.

a:hover

Selecciona a hiperligação de um
elemento.

:link a:link
Aplica-se às tags <h1>, <h2>, <h3>.

Pseudo -class e Ex empl o
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Pseudo -class e Ex empl o

Selecciona elementos cujo o
valor de input seja inválido.

:invalid input:invalid 

:last-child

:required input:required

Corresponde ao input de checkbox
seleccionado ocm ticket

:checked input:checked

Selecciona o alvo activo indicado.:target #news:target

Desactiva elementos de input
seleccionados pelo atributo.

:disabled input:disabled

Selecciona elementos cujo o
valor de input seja válido.

:valid input:valid
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c - esquem ática da estrutur a 
do nonio inforestudante



141 /anexos Anexos



/anexos Anexos 142 



143 /anexos Anexos



/anexos Anexos 144 



145 /anexos Anexos



/anexos Anexos 146 

Utilizador # __ 

Utilizador # __ 
Idade: ____ 
Sexo:  Feminino □     Masculino □ 
 
Sofre de problemas de visão? Quais? 
Sim □      Não □ Astigmatismo □    Miopia □    Daltonismo □    Outros □ 
 
Área de estudos: ______________________________ 
 
Experiência com TICs: 
Nenhuma □    Pouca  □    Média □    Bastante □ 
 
Experiência com o Inforestudante: 
Nenhuma □    Pouca  □    Média □    Bastante □ 
 
Como aprendeu a usar o Inforestudante? 
Teve auto-aprendizagem □         Mostraram/explicaram como funciona a interface □ 
 
Frequência de uso: 
Dia □    Noite  □   |  Nunca Raramente □    Às vezes □    Frequentemente □    Todos os dias □ 
 
Sobre o ambiente em que geralmente acede ao Inforestudante: 
(indique apenas 1: o de maior frequência de uso, ou mais semelhante) 
 
Dispositivo:  Telemóvel/Smartphone □    Tablet □    Portátil □     Computador de Secretária □ 
 
Ecrã:     4” □         5” □        10” □         13” □          15” □          17” □           20” □           23” □ 
 
Resolução:   

Maior que 1920x1080  □ 1280x800 □ 
1920x1080 □ 1024x768 □ 

1366x768 □ 800x600 □ 
1280x1024 □ Mais pequeno que 800x600 □ 

 
 
Sente-se desagradado(a) com o aspecto gráfico? Sim □      Não □ 
Acha que o aspecto gráfico o(a) impede de realizar tarefas? Sim □      Não □ 
Preferia uma interface mais colorida? Sim □      Não □ 
Utilizaria com mais frequência a interface se a achasse mais 
agradável? Sim □      Não □ 

 
Outras observações que queira apontar: 
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 

 

d - inquér itos de testes de usab i l idade 



147 /anexos Anexos

 

Tarefas  
  Médio Fácil Muito Fácil 

Avaliações      
Horários      
Inscrição em avaliações      
Dados de pagamento de 
propinas 

     

Assiduidade      
Informação da disciplina      
Gerar certidão      
Encontrar docente      
Inscrição em avaliações      
Aceder a disciplina a que 
não esteja inscrito 

     

Aceder a material de apoio 
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