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Resumo

Um design system é uma ferramenta essencial para garantir a consisténcia e efi-
ciéncia na concecdo e implementagao de processos automatizados num produto
ou organizagdo. Nesta dissertacdo, serdo analisados os desafios e oportunidades
que surgem ao implementar um sistema no contexto da empresa RedLight Soft-
ware (RedLight). A RedLight é uma empresa de consultoria em desenvolvimento
de produtos de software fundada em Coimbra em 2011, com ampla exposigdo
global, especialmente em mercados altamente competitivos como EUA, Reino
Unido e Alemanha, que representam mais de 85% do seu volume de trabalho.
A atuagdo da RedLight estd especialmente focada no setor da satide, onde a pa-
dronizagdo de processos e o foco na garantia de qualidade sdo essenciais para o
sucesso. Apos a andlise de projetos anteriores de desenvolvimento de software e
a investigacdo dos processos habituais por meio de entrevistas com os membros
da equipa, foi possivel identificar as suas necessidades especificas e a inten¢do
de resolver problemas, principalmente a falta de consisténcia entre os projetos e
a subvalorizacdo do design. Com isso, propds-se o desenvolvimento de um de-
sign system que oferece uma automatizacdo de tarefas capazes de solucionar os
problemas identificados.

O projeto desenvolvido tem como objetivo melhorar a eficiéncia e eficacia dos
processos de concecdo de software pela RedLight, fornecendo uma base para futu-
ros esfor¢os de design. Esta base consiste na criacdo de duas vertentes de uma
biblioteca de componentes e a sua documentagdo associada. A vertente grafica
disponibiliza um documento digital com todos os estilos e elementos necessa-
rios para a criacdo de uma interface de raiz. Ja a vertente de desenvolvimento
oferece uma biblioteca online que, além de documentar todos os componentes,
apresenta o cdigo necessdrio para a sua utilizacdo, de forma a que estes possam
ser replicados num projeto especifico.
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Abstract

A Design System is an essential tool to ensure consistency and efficiency in the
conception and implementation of automated processes in a product or organi-
zation. In this dissertation, we will analyze the challenges and opportunities that
arise when implementing such a system in the context of RedLight Software (Re-
dLight) company. RedLight is a software product development consulting com-
pany founded in Coimbra in 2011, with extensive global exposure, particularly
in highly competitive markets such as the USA, the UK, and Germany, which
account for over 85% of its workload. RedLight’s focus is primarily in the he-
althcare sector, where process standardization and a focus on quality assurance
are crucial for success. Through an analysis of previous software development
projects and interviews with team members, specific needs and the intention to
address problems, particularly the lack of consistency across projects and the un-
dervaluation of design, were identified. Consequently, the proposal was made
to develop a Design System that provides task automation capable of addressing
these identified problems.

The developed project aims to enhance the efficiency and effectiveness of soft-
ware design processes within RedLight, providing a foundation for future design
efforts. This foundation entails the creation of two aspects: a component library
and its associated documentation. The graphical aspect offers a digital document
encompassing all the necessary styles and elements for creating a user interface
from scratch. On the other hand, the development aspect provides an online li-
brary that not only documents all the components but also presents the required
code for their utilization, enabling them to be replicated in a specific project.
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¢ Documentation
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Enquadramento

A presente dissertagdo tem como objetivo abordar os processos de design no am-
bito da empresa RedLight Software, uma empresa de desenvolvimento de software
fundada em Coimbra em 2011. Ao longo dos anos, a RedLight estabeleceu-se
como um estudio especializado em criar produtos de software de sucesso, com
um foco na comunicagdo clara, e na transparéncia de processos. A missdo da
empresa é colaborar com outras empresas na criagdo produtos de software de alta
qualidade.

Durante o percurso da RedLight, foram identificados alguns desafios recorrentes,
no que diz respeito ao desenvolvimento de produtos de software. Por exemplo,
verificou-se uma falta de padronizagdo e investimento no design entre os dife-
rentes projetos, bem como a repeti¢do de processos, tais como o c6digo de vérios
projetos, sem que existisse reaproveitamento ou dissemina¢do adequada do co-
nhecimento adquirido. Estas questdes levaram a necessidade de investir num
design system proprio, que proporcionasse uma abordagem mais consistente e efi-
ciente no desenvolvimento dos projetos.

O atual enquadramento, teve origem em conversas e discussdes que ocorreram
na empresa. Reconhecendo a importancia do design system como uma solugao
para os desafios enfrentados, a empresa decidiu investir neste projeto, procu-
rando melhorar a padronizacao e a colaboragdo dos seus processos de design.

Ao longo desta dissertacdo, serd explorada a criagdo e implementagdo do design
system no cendrio da empresa, abrangendo a conce¢do e documentacdo dos ele-
mentos graficos essenciais, bem como o desenvolvimento de uma biblioteca on-
line que disponibiliza esses elementos para utilizacdo em novos projetos, com a
possibilidade de adaptagdo conforme necessario.

O objetivo final serd promover a consisténcia, eficiéncia e qualidade dos proje-
tos de design da RedLight, além de facilitar a colabora¢do entre os membros da
equipa e oferecer maior flexibilidade em projetos futuros. Neste sentido, esta dis-
sertagcdo procura contribuir para o aprimoramento dos processos de design e para
o0 sucesso continuo da empresa.



Capitulo 1

1.2 Motivacao

Num contexto global, os design systems estdo cada vez mais a ser adotados por
empresas de desenvolvimento de software, sejam elas de produtos ou servigos.
Estes sistemas sdo essenciais para estabelecer padrdes, processos e tornar mais
eficiente o esfor¢co de concecdo de interfaces. No caso da RedLight, a implemen-
tagdo de um design system é uma iniciativa estratégica para aprimorar os seus
métodos de trabalho e adotar melhores praticas de design e desenvolvimento.

"Adobe has so many products, and the
brand team has always had to work to
find ways from a visual architecture
standpoint to make things feel like
they come from one company."

Shawn Cheris, designer na Adobe

Atualmente, a RedLight continua a enfrentar desafios na especificacdo de meto-
dos para o desenvolvimento de interfaces gréficas dos seus produtos. O processo
ainda é reinventado de projeto para projeto, tendo como resultado a falta de con-
sisténcia, tanto na linguagem utilizada nos produtos como nas metodologias es-
tabelecidas para o seu desenvolvimento. Um design system pode assumir diferen-
tes formas, dependendo do tamanho da equipa e das necessidades da empresa.
Neste estudo, dada a relativa dimensdo da RedLight, pretende-se harmonizar e
trazer consisténcia ao design e desenvolvimento de interfaces, criando um con-
junto de componentes documentados que se adaptem facilmente a sua realidade,
e que possam ser utilizados em todos os produtos desenvolvidos, automatizando
tarefas e simplificando o fluxo de trabalho.

O design system adotado pela RedLight é um exemplo claro do esfor¢o continuo da
empresa em investir na inovagao e em melhores praticas. Reconhecendo a impor-
tancia de um design system para manter a consisténcia e eficiéncia nos projetos, a
RedLight optou por desenvolver algo proprio que pode ser replicado e adaptado
para projetos distintos, mantendo os principios da empresa. Ao contrario de um
design system comum, que é especifico para um tnico produto, este serd sufici-
entemente flexivel para acomodar diferentes projetos, mantendo a identidade e
a linguagem visual da empresa. Isto proporciona beneficios como consisténcia,
economia de tempo e recursos, além de permitir uma maior personalizagdo e
adequacgdo para projetos futuros.

1.3 Ambito e Objetivos

Como mencionado anteriormente, o principal objetivo desta investiga¢do con-
siste em desenvolver um design system para a empresa RedLight que, para além
de preservar a coeréncia linguistica da organizagdo, permite a implementagdo
de técnicas automatizadas durante o desenvolvimento de um artefacto de soft-
ware. Resultando assim, na reducdo de problemas técnicos associados ao design
e decisdes tomadas a curto prazo, que frequentemente causam atrasos e custos



Introdugéo

imprevistos. Desta forma, melhora-se a qualidade dos projetos desenvolvidos,
bem como a satisfacdo tanto da equipa envolvida como dos clientes.

A aplicagdo deste design system, e todas as suas préticas subjacentes, nasce de uma
identificagdo de problemas nos métodos de trabalho da empresa, tanto ao iniciar
um novo projeto, como ao fazer manutencdo de projetos existentes. Acima de
tudo, visa responder a necessidades internas e dos clientes. Para isso, é impor-
tante comecar por objetivar a aplicagdo do sistema, dando resposta a todas as in-
congruéncias posteriormente identificadas, através da criacdo de regras e de uma
linguagem que seja aceite e bem interpretada por toda a equipa. Posteriormente,
seguir-se-4 a construcdo de todos os elementos gréficos necessarios a uma pri-
meira implementagdo do sistema. Tal como foi indicado na primeira seccdo deste
capitulo, esta construgdo conta tanto com o grafismo de cada elemento, a sua do-
cumentagdo e regras de utilizagdo, como com a sua implementacao e instrugdes
de c6digo para a utilizagdo do mesmo num projeto completamente novo.

E também importante realcar, que nao se espera que os elementos escolhidos para
serem apresentados numa primeira versdo do design system sejam, de todo, os fi-
nais. Este sistema vai sendo enriquecido através de melhorias e da incrementagao
de novos elementos e funcionalidades conforme estes vdo sendo necessdrios em
novos projetos.

Todo o processo exige o maximo rigor e concordéancia entre a equipa, para que a
linguagem do sistema seja familiar e para que este esteja pronto para ser utilizado,
ndo trazendo problemas no futuro, sempre que um novo projeto se inicia ou al-
gum membro novo se junta a equipa. Posto isto, de forma a garantir o sucesso da
empresa, associado ao sucesso desta dissertacdo, pretende-se dar cumprimento
aos seguintes objetivos:

¢ Estudo e identificagdo de lacunas no atual processo de desenvolvimento de
software na empresa;

e Andlise das dificuldades e intengdes dos varios colaboradores através de
entrevistas;

* Desenvolvimento de um sistema devidamente documentado e composto
por componentes bdsicos para utilizar em qualquer projeto novo;

* Disponibilizagdo tanto do ficheiro que contém a listagem e documentacao
de todos os elementos graficos, como também da biblioteca online com os
recursos de c6digo necesséarios;

¢ Avaliacdo do sistema através da sua utilizacdo em dois projetos completa-
mente distintos;

¢ Incrementar a lista de componentes e a sua documentacdo associada, caso
surja a necessidade de criar novos elementos ao desenvolver um dos proje-
tos acima referidos.

Tendo em conta os objetivos apresentados, no final da dissertacdo espera-se al-
cangar os seguintes resultados:
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1. Disponibilizar e documentar os elementos gréficos do design system num
ticheiro para que estes estejam prontos a utilizar na criagdo de protétipos;

2. Publicar uma biblioteca online que, para além de documentar todos os com-
ponentes do sistema, oferece o c6digo fonte de cada um deles e permite ser
instalada de forma a que estes possam ser utilizados no desenvolvimento
de um determinado projeto;

3. Proposta de redesenho de um projeto interno através de protétipos de alta-
tidelidade, desenvolvidos com recurso aos elementos e diretrizes do design
system. A respetiva validacdo é feita com base em testes de usabilidade;

4. Concecdo de protétipos de alta-fidelidade para um projeto externo, com
base nos requisitos do cliente, utilizando o design system.

1.4 Estrutura do Documento

Esta seccdo pretende identificar e descrever o contetido de cada um dos oito ca-
pitulos apresentados no documento.

1. Introdugio - E o primeiro capitulo do documento que tem como principal
objetivo orientar os leitores quanto ao tema e as inten¢des da dissertagao;

2. Estado da Arte - Enquadra o estado da producado de conhecimento cientifico
no que diz respeito ao tema proposto, dando énfase a evolugdo dos proces-
sos de design de interface e a influéncia dos padrdes para o crescimento de
um conceito que hoje conhecemos como design system;

3. Casos de Estudo - Andlise do mercado existente e a forma como a imple-
mentacdo de um design system contribuiu para o sucesso de grandes empre-
sas;

4. Abordagem Metodolégica - Mapeamento de esforcos e objetivos pretendi-
dos com este estudo, bem como a estratégia apontada para a sua concreti-
zagdo tendo em conta todas as componentes que envolve, desde a avaliacdo
de necessidades ao desenho e implementagdo dos elementos gréficos e va-
lidacdo do sistema com base na sua utilizacéo;

5. Trabalho Prético - Descricdo e andlise da implementacdo das quatro fa-
ses acima referidas (avaliacdo, design, desenvolvimento e validagdo), pro-
pondo a forma como este pode solucionar os problemas identificados;

6. Conclusdes - Este capitulo consiste em analisar e refletir sobre os resultados
obtidos, apresentando uma sintese dos mesmos e ainda alguns aspetos de
melhoria e dificuldades sentidas;

7. Referéncias - Listagem de fontes e recursos citados ao longo do documento;

8. Anexos - Engloba informacoes adicionais e complementares ao contetido
do documento, incluindo, neste caso, um conjunto de figuras referentes aos
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prototipos de alta-fidelidade dos projetos em que o design system sera tes-
tado, bem como todos os recursos utilizados para os testes de usabilidade,
tais como guides, formuldrios, entre outros.






Capitulo 2

Estado da Arte

Este capitulo pretende tragar o percurso e identificar as linhas de pesquisa exis-
tentes para compreender o estado atual da tematica. Os antecedentes do design
de interface e o impacto da interacdo humano-computador na tecnologia e na
forma como a percecionamos, constituem o ponto de partida desta reflexdo. Este
estudo é complementado pela introdugdo de padrdes, que servem como guias e
salvaguardas para evitar desvios nessa evolugdo, estabelecendo regras e imposi-
¢Oes para aqueles que contribuem para esta drea. Por fim, é abordada a introdu-
¢do dos design systems no contexto do design para a web e o seu contributo para os
processos de gestdo de trabalho, especialmente no desenvolvimento de software.

2.1 Enquadramento Histdrico
2.1.1 Design de Interface

As rapidas evolugdes tecnoldgicas requerem que o ser humano evolua em pa-
ralelo com as mesmas, dado que estamos sempre em constante aprendizagem.
As interfaces gréficas tém vindo a sofrer diversas altera¢des ao longo dos anos,
tornando-se cada vez mais familiares aos comportamentos rotineiros dos utili-
zadores, para que sejam acessiveis e de facil utilizacdo para qualquer perfil. Os
aparelhos que utilizamos no nosso dia a dia, passaram por um longo processo de
evolugdo até que as suas interfaces e funcionalidades se tornassem naquilo a que
estamos hoje habituados.

O design de interface estd intimamente ligado ao conceito de design systems, que
fornecem um conjunto de diretrizes e componentes visuais para criar interfaces
de utilizador coesas e estabelecem a base para a organizagdo e padronizacgdo do
design de interface, garantindo consisténcia visual e facilitando a colaboragao
entre equipas. Os design systems promovem uma experiéncia harmoniosa para o
utilizador em diferentes produtos e plataformas. Em suma, estes sistemas podem
ser considerados uma evolugdo natural do design de interface, fornecendo uma
estrutura sélida para interfaces consistentes.
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2.1.1.1 Primeiros Conceitos

Atualmente, interagimos de forma frequente com computadores, tanto em casa
como no trabalho, desempenhando uma variedade de tarefas, desde entreteni-
mento e obtenc¢do de informacdo até a produtividade. Ao estarmos sentados a
secretdria ou no sofd, abrimos janelas, pastas ou aplica¢des utilizando o rato para
apontar e clicar nas dreas desejadas. De imediato, sabemos os passos necessdrios
para atingir os nossos objetivos, gragas a uma interface gréfica que nos permite
comunicar com o computador. A interface responde as nossas a¢des e fornece
sugestdes sobre o préximo passo a dar. Esta familiaridade com as interfaces gra-
ficas tornou-se parte do nosso conhecimento basico. No entanto, nem sempre foi
assim, sendo importante compreender a evolugdo dos computadores e das inter-
faces até se tornarem no que conhecemos hoje.

O conceito de Graphical User Interface (GUI), ou Interface Grafica de Utilizador,
comegou a ser explorado muito antes de a tecnologia estar suficientemente avan-
cada para torna-lo realidade. No inicio da década de 1930, investigadores come-
caram a desenvolver ideias sobre como melhorar a interagdo entre humanos e
computadores [Reimer, 2005]. Surgiram debates e conceitos em torno de como
projetar interfaces que fossem faceis de usar e visualmente apelativas. Ao longo
das décadas seguintes, os avangos tecnoldgicos permitiram a criacdo de interfaces
graficas cada vez mais sofisticadas. A partir dos anos 70, o trabalho pioneiro reali-
zado em laboratérios de pesquisa, como o Xerox Palo Alto Research Center (PARC),
contribuiu significativamente para o desenvolvimento das primeiras interfaces
gréficas de utilizador amplamente reconhecidas [Aaron J. Goldberg, 1976]. Em-
presas como a Xerox, a Apple e a Microsoft foram fundamentais para esta evolugéo,
na medida em que exploraram e implementaram os conceitos emergentes das in-
terfaces gréficas nos seus produtos.

As interfaces revolucionaram a forma como interagimos com os computadores,
substituindo as tradicionais interfaces de linha de comandos (CLI) por elementos
visuais e intera¢des diretas com objetos gréficos no ecrd. Os utilizadores agora
podem apontar, clicar e arrastar elementos no ecrd, o que tornou a interagdo mais
clara e acessivel. Os primeiros conceitos de design de interface estabeleceram
as bases para o desenvolvimento posterior das interfaces gréficas de utilizador.
Introduziram conceitos como a manipulagdo direta, icones, menus e janelas, que
ainda sdo extensivamente utilizados nas interfaces modernas.

Hoje em dia, o design de interface é uma disciplina fundamental no desenvolvi-
mento de produtos e sistemas digitais. Com o crescimento exponencial da tecno-
logia e a diversificacdo de dispositivos e plataformas, a importancia de uma boa
experiéncia de utilizador e uma interface bem projetada tornou-se essencial. O
design de interface pretende criar interfaces eficientes e, em simultaneo, agrada-
veis, tendo em consideragdo os principios de usabilidade, acessibilidade e esté-
tica.

2.1.1.2 A Primeira GUI

A primeira "GUI" surgiu em 1984 com o lancamento do Apple Macintosh, que
trouxe uma interface gréfica revoluciondria impulsionada pelo uso do rato como
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dispositivo de entrada [Akass, 2001]. Embora muitos acreditem que a Apple te-
nha sido a inventora deste sistema, na verdade, os elementos bésicos tanto do
macOS como do Windows provém de pesquisas realizadas no Xerox Palo Alto Re-
search Center. O desenvolvimento do Smalltalk pela Xerox em 1972 proporcionou
interagdes mais visuais com o computador, abrindo caminho para a evolugao das
interfaces graficas de utilizador [Aaron J. Goldberg, 1976]. Através de uma cola-
borac¢do com a Xerox, a Apple inspirou-se no Smalltalk para repensar e aprimorar
a sua propria interface, resultando no Apple Lisa [Perkins et al., 1997].

O Apple Lisa foi pioneiro no uso extensivo do rato como dispositivo principal de
entrada, substituindo o teclado para controlar o cursor e interagir com a inter-
face grafica. Além disso, apresentava um ecrd de alta resolugdo que permitia a
exibicdo de elementos graficos [Perkins et al., 1997]. Esta interface amigéavel (ver
figura 2.1) e de facil aprendizagem marcou o inicio de uma nova era nas intera-
¢des humano-computador.

Customfze
Rewverse Polish
~Four Function
Adding Machine
Show Tape
~Hide Tape
il anng Tapy

Show Registers

4825 blocks free uutL/HidE Registers

Lisalrite Paper Empty Folders 01701

Lisasray

Figura 2.1: Interface gréfica do Apple Lisa.

A primeira aplicacdo para o Apple Lisa foi um editor de formulérios, iniciada em
1979, que permitia gerir dados empresariais tendo em conta alguns conceitos fa-
miliares da interface de utilizador [Wichary, 1997]:

Facil de manipular: O utilizador pode criar elementos como texto, linhas e caixas,
moveé-los no ecri e edita-los, tudo com recurso ao rato e é constantemente enviado
feedback visual a medida que os contetidos vao sendo manipulados;

Intuitivo: Ao contrdrio do que acontecia nas CLIs (Command Line interfaces), o
utilizador pode apontar, com recurso ao rato, para a opgdo pretendida em vez de
ter de escrever um comando. Nao existem comandos ocultos, uma vez que todas
as escolhas possiveis sdo claramente exibidas no ecr3;

Amigavel: A interface oferece avisos em vez de apenas esperar que um comando
seja escrito e o utilizador pode responder a esses avisos escrevendo numa &rea
especifica ou escolhendo uma das opg¢des apresentadas, tal como as mensagens
de erro que sdo apresentadas numa drea especifica através de mensagens claras.
No entanto, os comandos corretos sdo bem-apresentados, o que prevé e evita que
o utilizador cometa erros.
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Ao longo dos anos, as interfaces gréficas de utilizador evoluiram e tornaram-se
predominantes na interacdo com sistemas de computador. Aproveitam as ha-
bilidades visuais e motoras humanas para facilitar a exploracdo, a execugdo de
comandos e o multitasking'. O desenvolvimento de interfaces estabeleceu uma
base sélida para a criagdo de experiéncias mais espontaneas e amigaveis para o
utilizador.

Esta evolugdo leva-nos a refletir sobre o papel dos design systems no contexto
atual, enquanto conjuntos de diretrizes, padrdes e componentes que garantem
a consisténcia e a harmonia visual das interfaces. Fornecem um conjunto de ele-
mentos visuais e comportamentais que sdo aplicados de forma consistente em
interfaces digitais, criando uma experiéncia légica para o utilizador.

2.1.2 Design de Interacao

O design de interagdo constitui um processo centrado no desenvolvimento de so-
lugdes que atendam as necessidades fisicas e emocionais dos utilizadores, através
de uma abordagem direcionada para a experiéncia humana. Também conhecido
como "Interacdo Humano-Computador" (IHC), este conceito requer a conside-
ragdo das capacidades técnicas da tecnologia a ser utilizada, baseando-se numa
ampla gama de disciplinas, como a psicologia, a ciéncia da computacdo e o de-
sign. Além disso, o design de interacdo engloba a concecdo de esbogos, protétipos
e uma avaliacdo continua do design, de forma a assegurar a sua eficacia e capaci-
dade de satisfazer as necessidades do utilizador.

Quando bem executado, o design de interacdo possui o potencial de aperfeicoar
a usabilidade e funcionalidade de um produto ou servigo, proporcionando uma
experiéncia mais positiva e agradavel ao utilizador. Representando um elemento
fundamental no processo de design, abrange a criagdo de artefactos que envol-
vem a intera¢do do utilizador, tais como websites, aplicagdes e diferentes tipos de
software.

O design industrial surgiu como uma resposta a liberdade criativa proporcionada
por materiais modernos e processos de fabrico avangados. Com o uso de plastico,
um produto pode assumir qualquer forma, cor ou padrédo [Verplank, 2008]. No
ambito do design de interacdo, é possivel recorrer a tecnologia computacional
para criar produtos que adotem diferentes comportamentos desejados. No livro
"Interaction Design Sketchbook", Bill Verplank destaca trés questdes essenciais
no processo de reflexdo sobre o design de interagdo: Como fazer? Como sentir?
Como saber? Por exemplo, consideremos a agdo de ligar uma luz. Utilizamos
um interruptor para realizar essa tarefa, e percebemos visual e sensorialmente o
acendimento da luz. Sabemos que o ambiente estd iluminado e que, se desejar-
mos desligar a luz, basta premir novamente o interruptor. No entanto, quanto
maior for a distdncia entre a entrada (neste caso, o interruptor) e a saida (a luz
acesa), mais complexos e variados podem ser os modelos conceptuais possiveis.
Quanto maior for a lacuna entre o fazer e o sentir, mais dependemos de adqui-
rir conhecimentos sélidos [Verplank, 2008]. Em tltima andlise, o objetivo reside

I Multitasking - habilidade de realizar vérias tarefas simultaneamente ou alternadamente, de
forma eficiente e organizada.
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em produzir algo que nos transmita a sensagdo de que a nossa necessidade foi
atendida.

2.1.2.1 Paradigmas de Interacao

Um paradigma é um conjunto de suposi¢des, conceitos, valores e praticas que de-
finem um método especifico de pensar e abordar um problema. No contexto do
design de interagdo, um paradigma refere-se ao modelo conceptual subjacente ou
metafora que molda o design de um produto interativo e destina-se a orientar os
designers para os tipos de perguntas a que precisam de responder [Preece et al.,
2015], fornecendo um quadro para compreender como os utilizadores podem es-
perar interagir com um produto e como conceber uma experiéncia de utilizador
eficaz.

Com base nestas metaforas, Verplank enumerou 6 paradigmas (Figura 2.2) fun-
damentais do design de interacdo:

Cérebro - “Computers are electronic brains”: Visdo de um produto interativo
como um cérebro que pode pensar e aprender de uma forma semelhante a do cé-
rebro humano. Sistemas de inteligéncia artificial e algoritmos de machine learning
sdo exemplos de produtos que se inserem neste paradigma.

Ferramenta - “Computers are tools”: Uma ferramenta como um martelo ou uma
chave de fendas pode ser utilizada para fazer uma vasta lista de tarefas. Este
paradigma traz essa visdo para o design de produto com o objetivo de investir na
sua usabilidade.

Media - “Computers are media”: A computacdo estd presente em qualquer meio,
desde telemoveis e televisdes, a antincios e educacdo. Esta metdfora descreve
entdo, um produto como meio de comunicacdo e de expressdo ou até mesmo
entretenimento.

Vida - “Computers are life”: Um organismo vivo tem a capacidade de sentir,
responder e de se adaptar ao seu ambiente envolvente. O computador enquanto
algo “vivo” tem como objetivo transmitir a sua mensagem de forma simples e
préxima do mundo real.

Veiculo - “Computers are vehicles”: Esta metafora descreve um artefacto como
um veiculo que pode ser conduzido ou controlado de modo a responder as neces-
sidades bésicas de transporte e navegacdo tal como a necessidade da existéncia
de estradas, regras e mapas para guiar um determinado veiculo.

Moda - “Computers are fashion”: A moda promove uma peca de roupa capaz
de melhorar a aparéncia de quem a veste. Inserindo-se neste conjunto de para-
digmas, uma peca de roupa ¢é algo que, ao ser utilizado, pretende melhorar as
capacidades e o sentimento de satisfacdo do utilizador.

Cada um destes paradigmas possui o0 seu conjunto tinico de consideracdes e desa-
fios relativamente ao design. Ao termos estas metaforas em consideragdo quando
produzimos design, podemos ter uma melhor percecao daquilo que os utilizado-
res procuram e de que modo podemos dar resposta a isso. No entanto, Verplank
termina a sua reflexdo com a recomendagdo de que se atente a realidade e aquilo
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Figura 2.2: Os 6 paradigmas de interacdo de Bill Verplank. Imagem do livro
“Interaction Design Sketchbook”.

que faz sentido dentro da nossa equipa de trabalho, procurando metaforas atuais
que nos permitam compreender de forma mais profunda a esséncia dos compu-
tadores.

2.1.3 Elementos da Web

A Internet é um ecossistema vasto e em constante evolugdo, composto por uma
infinidade de recursos, informagdes e interagdes. Para tornar esta amplitude aces-
sivel, é necessdrio ter uma compreensdo clara dos elementos fundamentais que
constituem a web e a forma como estes evoluiram ao longo do tempo.

Estes elementos e a sua transi¢do para a abordagem moderna de componentes
tornaram-se uma estratégia de otimizagdo de trabalho no desenvolvimento de
interfaces, permitindo a reutiliza¢do e combinagdo de blocos de funcionalidades
para criar modelos e funcionalidades mais complexas.

Ao entender estes elementos fundamentais e as suas caracteristicas, estaremos
equipados para compreender melhor a arquitetura e a dindmica da web, bem
como aproveitar todo o seu potencial no desenvolvimento de interfaces e na cri-
acdo de boas experiéncias de utilizador.

2.1.3.1 HTML

A world wide web, como uma rede de recursos informativos, requer uma maneira
eficiente de tornar os contetidos facilmente acessiveis por qualquer pessoa. Em
1989, Tim Berners-Lee desenvolveu o HTML (Hypertext Markup Language) como
uma linguagem de escrita para a web [Jarrett et al., 2009]. O HTML permitiu
a estruturagdo e formatacdo de documentos web através da utilizacdo de "tags"
que identificam diferentes tipos de contetidos, como cabegalhos, paragrafos e lis-
tas. Estas "tags" fornecem uma forma padronizada de organizar as informacdes,
tornando-as navegaveis com recurso a elementos como botdes interativos na in-
terface. A linguagem HTML tornou-se uma referéncia importante na histéria da
web, permitindo que quaisquer dispositivos, desde computadores pessoais até

dispositivos moéveis e de fala, pudessem aceder e exibir informagdes presentes na
web [W3C, 1998].
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Quando a Internet estava nos seus primoérdios, esta era predominantemente uti-
lizada para armazenar e pesquisar contetidos, como artigos e documentos aca-
démicos. Os utilizadores podiam apenas ler e consumir esses contetidos, sem a
capacidade de interagdo direta [W3C, 1998]. No entanto, com o tempo, surgiu a
ideia de tornar a web interativa, permitindo que os utilizadores também envias-
sem informagdes em vez de apenas consumi-las passivamente.

Neste contexto, é crucial reconhecer os elementos HTML como fragmentos de
contetidos que podem ser formuldrios, listas, tabelas, entre outros. Para declarar
um elemento, normalmente sdo necessdrias trés partes: uma "tag" de abertura, o
contetido do elemento (que pode ser um texto ou outros elementos) e, por fim,
uma "tag" para fechar [W3C, 1998].

2.1.3.2 Elementos e Componentes

Os elementos ndo sdo meros recipientes passivos de informacéo, pois também po-
dem possuir propriedades designadas por "atributos", que fornecem informacdes
adicionais ou afetam o comportamento dos elementos. Por exemplo, no elemento
“<img>" (figura 2.3), o atributo "src" especifica a fonte do ficheiro de imagem a ser
exibida, enquanto num link, o atributo "href" indica o seu destino.

Element

Start Tag Element Content End Tag
| Attribute | |

<div (elass="index"> contents </div>

f !

Name Value

Figura 2.3: Constituicdo de um elemento HTML.

No contexto do desenvolvimento web atual, o termo "componentes” emergiu de
forma a transformar elementos ou conjuntos de elementos em partes reutiliza-
veis de codigo. Os componentes representam partes especificas da interface de
utilizador (UI) ou blocos de funcionalidades. Podem ser considerados os blocos
de construgdo de uma aplicagdo, permitindo a cria¢do de layouts e funcionalida-
des complexas. Os elementos HI'ML, portanto, constituem a base para a criagdo
desses componentes, definindo a estrutura e o contetido de uma pégina.

No entanto, os componentes vdo além dos elementos HTML. Podem incorporar
outras tecnologias, como CSS (Cascading Style Sheets)? e JavaScript>. (tigura 2.4),
para fornecer estilos e interagdes adicionais. Esta abordagem modular e reutili-
zéavel apresenta inimeros beneficios, tais como a eficiéncia no desenvolvimento
e a facilidade de manutencdo de interfaces. Os componentes podem ser partilha-
dos e reutilizados em diferentes partes de um projeto ou em projetos distintos,
poupando tempo e esforgo.

2Cascading Style Sheets (CSS) - mecanismo para adicéo de estilos a uma péagina web.
3JavaScript - linguagem de programagcao orientada para o dinamismo na web.
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export const InputComponent
id,
labelText,
placeHolderText,
onChangeFn

}) = (

<>

<label htmlFor={id}>{labelText}</label>
<input
id={id}
type="text"'
placeholder={placeHolderText}
onChange={onChangeFn}

Figura 2.4: Componente composto por multiplos elementos HTML e construido
com recurso a JavaScript.

Adicionalmente, a utilizagdo de componentes promove uma abordagem consis-
tente no design de interfaces, garantindo uma experiéncia coerente para os uti-
lizadores em diferentes partes de um sistema ou aplicagdo web. Os componen-
tes reinem funcionalidades especificas, permitindo que os programadores traba-
lhem em paralelo e melhorem a colaboragdo dentro de uma equipa de trabalho.

Em suma, a transicdo dos elementos para a abordagem de componentes repre-
senta uma estratégia eficaz para otimizar o trabalho de desenvolvimento de inter-
faces. Ao utilizar componentes, os profissionais desta drea podem criar interfaces
mais flexiveis, modulares e de facil manutencdo, impulsionando a eficiéncia e a
qualidade dos projetos web.

2.2 Padrdes de Design

A concegdo de padrdes de Design foi introduzida pelo arquiteto Christopher Ale-
xander nas suas obras, nomeadamente em "The Timeless Way of Building" e "A
Pattern Language". Estes livros abordam uma das principais questdes relaciona-
das com a sensacdo de bem-estar proporcionada por certos espagos, em contraste
com outros que se revelam mondtonos e desinteressantes. Segundo Alexander,
a nossa perce¢do ao frequentar um determinado local resulta de um conjunto es-
pecifico de interagdes e padrdes que nos envolvem, sendo possivel aprender e
utilizar esses padrdes por qualquer individuo [Kholmatova, 2017].

Christopher Alexander deve ser visto como um dos grandes sdbios contempora-
neos, comparavel aos mais conceituados nomes como René Descartes, Immanuel
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Kant, Isaac Newton, Albert Einstein, etc. Esta vasta lista, onde se insere Alexan-
der, enumera um conjunto de pessoas que influenciaram e mudaram por com-
pleto o pensamento humano, até aos dias de hoje. Esta teoria de padrdes revela
uma nova visdo do mundo, ensina-nos a viver de forma mais criativa e produtiva
em conjunto com a humanidade e os seus respetivos ambientes [Leitner, 2015].

No livro “A Pattern Language”, Alexander enumerou 253 padrdes arquiteturais
organizados por categorias que englobam politicas regionais para projetar cida-
des, preservando os meios rurais e a cultura; limitagdo da populagdo e ornamen-
tacdo de bairros; vias de comunica¢do como estradas e mercados; leis e formagao
da populagdo; entre muitas outras (figura 2.5). Para além destes conceitos mais
complexos, os padrdes englobam também casos mais simples como a iluminagdo
e disposi¢do da mobilia numa casa de familia.

Todos estes padrdes formam uma linguagem para projetar uma visdo coerente e
capaz de gerar uma regido com uma variedade infinita de detalhes e beneficios
[Alexander et al., 1977]. Um padrdo deve ser visto como uma solugédo reutiliza-
vel que pode ser aplicado para resolver um problema de design, “cada padrao
descreve um problema que ocorre repetidamente no nosso ambiente e depois
descreve a solugdo para esse mesmo problema” [Alexander et al., 1977].

network directory

100 home class rooms
per 10,000 population

Figura 2.5: Mapeamento de bairro idealizado por Christopher Alexander de
modo a descentralizar e enriquecer o processo de aprendizagem da populagéo.

Todos os individuos sdo tinicos, no entanto, comportam-se de forma previsivel.
Tal como os cientistas passam muitas horas a observar como as pessoas agem e
como pensam sobre as suas agoes, os designers observam os utilizadores e estu-
dam os seus comportamentos de modo a produzir software que responda as suas
necessidades. Os padroes de design ajudam os utilizadores a alcangar os seus
objetivos de forma eficaz, no entanto, estes padrdes ndo dizem apenas respeito a
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interface, mas também a sua arquitetura subjacente, a escolha das suas principais
caracteristicas e documentagao.

"Each pattern describes a problem that
occurs over and over again in our
environment, and then describes the
core of the solution to that problem."

Christopher Alexander

2.2.1 Padrdes de Design de Interface

Também no design de interface, sentimos a necessidade de criar padrdes para re-
solver problemas comuns. Por exemplo, usamos uma barra ou menu lateral para
separar o contetido em secgdes, sendo que este nos indica a sec¢do onde estamos,
ou um campo de sele¢do, conhecido como "dropdown", que oferece ao utilizador
uma lista de opg¢des que o utilizador pode escolher. Os padrdes tém a intengdo
de encorajar e tornar mais facil uma determinada tarefa e ao desenhar uma in-
terface devemos ter em conta as seguintes questdes relativamente ao seu uso: O
que sdo, quando usar, porqué usar e como usar [Tidwell, 2005]. Dar resposta a
estas perguntas ajuda-nos a perceber onde e em que situa¢des devemos utilizar
estes elementos, como uma barra de pesquisa ou de filtros, por exemplo, numa
pégina de artigos, de forma a envolver novos utilizadores ao dar-lhes, de imedi-
ato, aquilo que eles procuraram ou tém interesse em ler. No entanto, é preciso
perceber qual o melhor local para colocar esta barra de pesquisa e de que forma
a podemos destacar dos restantes contetidos.

A escolha dos padroes de design pode ser influenciada por muitos fatores. Os pa-
drdes funcionais provém do dominio do produto e da sua funcionalidade princi-
pal. Por exemplo, num software de andlise de mercados financeiros, encontramos
inimeros campos de dados, grelhas, gréficos, entre outras ferramentas de visu-
alizagdo de dados (ver figura 2.6). No caso de um site de recursos académicos,
podemos esperar artigos, videos, féruns de discussao e muitas outras atividades
que envolvem interagdo entre diferentes utilizadores e os seus contetidos. J4 um
site de comércio online ird apresentar multiplos produtos, filtros e toda a interagdo
que procede a compra de um produto.
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Figura 2.6: Captura de ecrd da plataforma de compra e venda de criptomoedas
“Coinbase” .

2.2.2 Reutiliza¢do de Conhecimento

No contexto do desenvolvimento de software, os padrdes de design podem ser
vistos como solugdes comuns para problemas recorrentes encontrados durante o
processo de producdo de software. Estes padrdes sdo estratégias pré-definidas,
que podem ser personalizadas para resolver este tipo de problemas, tanto ao
nivel do cédigo como da arquitetura de software [Gamma et al., 1994]. No en-
tanto, é importante realcar que os padrdes ndo sdo componentes prontos para
serem arrastados e aplicados a um programa de forma a resolver um problema
especifico. Tanto na arquitetura de software como no design de interface e no
desenvolvimento de software, os padrdes ndo sdo pecas especificas, mas sim um
conjunto de conceitos e principios gerais que auxiliam na resolucdo de problemas
concretos [Freeman et al., 2004]. Por exemplo, no caso dos padrdes de software,
podemos mencionar o padrdo "Singleton”, que é utilizado de forma a garantir que
exista apenas uma cépia ou versdo de algo no programa, como uma configura-
¢do ou uma conexdo com uma base de dados, e partilha-la entre diferentes partes
do programa [Gamma et al., 1994]. J4 no design, um bom exemplo é o padrao
"Wizard”, aplicado para guiar os utilizadores através de um processo sequencial,
fornecendo etapas claras e orientagdes para alcangar um objetivo especifico. No
entanto, é importante destacar que a especificidade e a funcionalidade do padrao
"Wizard" podem variar de acordo com o contexto e os requisitos de cada caso
[Tidwell, 2005].

Ao desenvolver software ou trabalhar diariamente com qualquer tipo de tecnolo-
gia, é comum encontrar tarefas recorrentes e familiares. A repeti¢do desses pro-
cessos faz com que os programadores gastem mais tempo em tarefas rotineiras,
em vez de trabalharem em algo verdadeiramente tinico.

Os padrdes de design destinam-se a promover a uniformidade no processo de
desenvolvimento. Por exemplo, ao definir e estruturar uma determinada inte-
racdo, ao lidar com ela posteriormente, grande parte das questdes relacionadas
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com o dominio especifico ja foram resolvidas, restando apenas questdes técnicas
e momentaneas, como legibilidade do cédigo, facilidade de manutencéo, eficién-
cia, entre outras [Beck, 2007]. A resposta a estas questdes define um padrdo que
afeta a forma como cada excerto de c6digo € escrito.

Posto isto, os padroes de design de software sio uma forma de reutilizar conheci-
mento e experiéncia acumulados pela comunidade de desenvolvimento de soft-
ware. Oferecem solugdes testadas e comprovadas para problemas comuns encon-
trados durante o desenvolvimento de software, permitindo que os programadores
economizem tempo e esfor¢o ao lidar com desafios semelhantes.

No entanto, a medida que os projetos de design se tornam mais complexos e as
equipas de design crescem, surge a necessidade de uma abordagem mais abran-
gente para gerir a consisténcia e a coeréncia nas interfaces. E ai que entram os
design systems como cole¢des de componentes de interface, diretrizes de design,
principios e padrdes organizados de forma sistematica. Os design systems forne-
cem uma base solida para o desenvolvimento de interfaces coesas e escalaveis,
permitindo que as equipas de design e desenvolvimento trabalhem de forma
mais eficiente.

Em suma, o conceito de design systems sera objeto de estudo, com especial énfase
na sua relevancia enquanto meio de estabelecer consisténcia nas interfaces. Se-
rdo abordados diversos aspetos, nomeadamente a conce¢do e manuten¢do de um
design system, os beneficios que este promove para a produtividade da equipa, a
experiéncia do utilizador e a consisténcia visual em sistemas de software comple-
X0s.

"Revealing the reasoning behind the
advice in a pattern invites readers to
decide for themselves how they want to
approach a recurring problem."

Kent Beck, autor do livro
"Implementation Patterns"

2.3 Design Systems

Cada vez mais, as empresas tecnoldgicas encaram problemas complexos no que
diz respeito as necessidades dos seus utilizadores e clientes, para os quais de-
vem encontrar a melhor forma de dar resposta. Ao evoluir um produto, seja ele
um software ou um simples website, através da introdugdo de novas caracteristi-
cas ou ferramentas, é importante garantir a existéncia de uma hierarquia visual,
acompanhada de um sistema, que ajudam o utilizador a distinguir os contetidos
dentro de uma determinada pagina.
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"Design systems are really nothing
new. I've been working with them for
the best part of a decade. Theyre really
an evolution of brand guidelines in
some ways."

Andrew Couldwell, designer na
Adobe

Para desenvolver um design system, é necessdrio compreender de que forma este
pode servir o propoésito da marca ou do produto em questdo, como os padroes
de design se relacionam entre si, e como a modificagdo de um destes padrdes
pode alterar por completo a percecdo e inten¢do da marca ou servigo [Perez-Cruz,
2019].

As grandes empresas tecnoldgicas, como a Microsoft, Spotify, Google, etc. ou até
mesmo algumas empresas de servigos aos quais recorremos no nosso quotidiano,
como a EDP, Continente, etc. Recorrem a design systems para revelar as suas fun-
¢oes a nivel da experiéncia de utilizacdo e para facilitar o desenvolvimento do
seu produto.

No entanto, ao criar um design system ndo estamos apenas a criar um conjunto de
padrdes reutilizdveis, mas sim a operacionalizar a forma como a empresa aborda
o design [Vizard, 2020]. Mais do que um guia de estilos ou uma biblioteca de
componentes, um design system é um conjunto de padrdes conectados entre si e
também praticas partilhadas e coerentemente organizadas, de modo a servir os
propositos de um produto digital [Kholmatova, 2017]. Além disso, estes sistemas
necessitam também de responder as necessidades de uma determinada equipa.

2.3.1 Evolucdo do Design em Contexto Empresarial

O design desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de produtos
e servigos nas empresas. Inicialmente, o design era visto como uma disciplina
estética, preocupada principalmente com a aparéncia visual de um produto ou
marca. No entanto, com a crescente complexidade das necessidades dos utiliza-
dores e o0 avanco da tecnologia, o design evoluiu para abranger uma abordagem
mais estratégica e sistemadtica [Norman, 2013].

No contexto empresarial, o design passou a ser reconhecido como um elemento
crucial para a criacdo de valor e destaque no mercado. As empresas percebe-
ram que investir no design pode gerar beneficios significativos, como aprimorar
a experiéncia do utilizador, aumentar a fidelidade a marca e impulsionar a sua
inovacdo [Brown, 2009]. Conforme esta sensibilizacdo cresceu, as organizagdes
comegaram a dar maior importancia a integragdo do design nos seus processos e
estratégias.

No entanto, a medida que as empresas expandiram as suas operagdes e desen-
volviam uma ampla variedade de produtos e servicos, surgiam desafios relacio-
nados com a consisténcia, eficiéncia e escalabilidade do design. Em muitos casos,
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cada equipa ou departamento desenvolvia solu¢des de design de forma isolada,
o que resultava em inconsisténcias visuais, divergéncias conceituais e trabalho
desnecessario.

Foi nesse contexto que os design systems surgiram, como resposta a necessidade
de sistematizar e padronizar o design das organiza¢des. Com a implementagao
destes sistemas, as equipas podem adotar uma linguagem comum e desenvolver
uma compreensdo partilhada do design, o que permite uma comunicagdo mais
eficiente e uma colaborac¢do mais eficaz. Os padrdes de design predefinidos e as
bibliotecas de componentes facilitam a criagdo de interfaces mais consistentes e
mais faceis de usar, reduzindo o tempo e esfor¢o necessarios para o desenho e
desenvolvimento de produtos digitais.

Os design systems permitem uma evolugdo mais rdpida e consistente das marcas
e produtos temporariamente. Com uma base sélida de elementos de design e di-
retrizes estabelecidas, as atualizagdes e itera¢des podem ser feitas de forma mais
agil, sem comprometer a integridade visual e conceptual da marca. Isto torna-
se especialmente importante em empresas que operam a escala global, onde a
consisténcia da marca é essencial para transmitir uma identidade sélida em dife-
rentes contextos e canais de comunicagao.

Em resumo, os design systems surgem como uma evolugdo natural da necessidade
de sistematizar e padronizar o design em contexto empresarial. Permitem que as
empresas enfrentem os desafios de complexidade, consisténcia e escalabilidade
do design, proporcionando eficiéncia, colaboragdo e uma experiéncia de utiliza-
dor otimizada [Saarinen, a]. A medida que as empresas continuam a evoluir e a
adotar abordagens centradas no design, os design systems tornam-se uma ferra-
menta cada vez mais essencial para o seu trabalho.

2.3.2 Bibliotecas de Padroes vs Design Systems

Advindo das raizes de design grafico, os designers de interface ou designers da
web adotaram uma perspetiva diferente em relagdo aos websites, identificando pa-
droes dispostos em varias composi¢des e modelos, que hoje sdo conhecidos como
componentes. A hierarquia de uma pégina passou a depender de um sistema co-
erente e estruturado. Nesse contexto, surgem as bibliotecas de padrdes ou com-
ponentes, que servem como ponto de partida para um design consistente. Estas
bibliotecas retinem uma cole¢do de elementos de design que sdo repetidamente
utilizados numa interface, além de definir os seus comportamentos, aparéncia
visual e a forma como podem ser implementados.

Comegcaram entdo a surgir algumas bibliotecas e frameworks* de CSS que davam
suporte ao trabalho de quem desenvolvia os websites, ndo s6 porque lhes fornecia
uma base coerente de componentes, tanto nivel de c6digo como visual, mas tam-
bém porque naquela altura muitos navegadores web ndo estavam padronizados
para receber algumas especificagdes do CSS. Entdo estas bibliotecas, permitiam
criar um modelo que resolvia grande parte dos problemas.

4Framework - abstragio que une cédigos comuns entre varios projetos de software provendo
uma funcionalidade genérica.
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Figura 2.7: Exemplos de elementos da YUI.

Em 2006, a Yahoo langa a “The Yahoo! User Interface Library” (YUI) (figura 2.7),
um conjunto de materiais e controlos escritos em JavaScript e ainda vérios recur-
sos de CSS, o que facilitava a construcdo de aplicagdes web [Miraglia and Fogler].
A biblioteca, com todos os seus componentes que podiam ser combinados e mis-
turados numa determinada pagina, foi disponibilizada publicamente sendo a sua
utilizagdo gratuita para qualquer tarefa.

Estes primeiros passos abriram oportunidades para os Designers de Experiéncia
de Utilizador (UX° Designers), estabelecendo uma harmonia em relacdo as me-
lhores praticas da industria. Para muitos criadores, a "YUI" e outros modelos de
padronizacdo representaram uma resposta préatica as necessidades descritas por
Jennifer Tidwell no livro "Designing Interfaces", no qual ela descreve os princi-
pios de design de interface com base no conceito de hierarquia visual [Tidwell,
2005]. A énfase nos conteidos mais importantes e a transmissdo precisa de cada
elemento permitem que o leitor deduza a estrutura informativa da pdgina através
de sua disposicao.

Com o declinio do crescimento da "YUI", o Twitter afirmou-se com a sua estrutura
"Bootstrap”. Anunciado pela equipa de design da rede social em 2011, o Boots-
trap foi descrito como "um conjunto de ferramentas front-end® para o desenvolvi-
mento rdpido de aplica¢des web" [Twitter, 2011]. Esta ferramenta utiliza HTML
e CSS para padronizar técnicas de navegacgdo e estrutura de interface, como bo-
toes, formuldrios, grelhas e hierarquia tipogréfica (figura 2.8). Assim, tal como
acontece num design system, o Bootstrap serve como uma ajuda na documentagdo
dos componentes & medida que sdo construidos. Este documento é alimentado
por si proprio quando os componentes sdo iterados [Otto, 2012], fornecendo um
ponto de referéncia tinico para a troca de orienta¢des entre a equipa de design e
desenvolvimento, gracas a documentacdo de cada componente.

Estas tendéncias fundiram-se num conceito que conhecemos como design system,

SUser Experience (UX) - em portugués "experiéncia de utilizador". E um termo utilizado na
area da computacéo e design. Refere-se as emogdes que uma determinada experiéncia pode trans-
mitir a um utilizador.

®Front-end - programagao e codificagdo de elementos visuais de um software, aplicagio ou site.
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Figura 2.8: Lista de componentes da biblioteca Bootstrap.

formalizado através de um conjunto de ferramentas, técnicas e ideologias [Hoff-
mann, 2021]. Em 2016, Jina Anne organizou a primeira conferéncia relacionada
com esta temdtica, denominada “Clarity”. O evento, que contou com quase 300
participantes e neste momento vai na quinta edi¢do, tem como foco a discussao
e partilha de perspetivas sobre a prética dos design systems entre a comunidade
focando-se no impacto na drea das plataformas, dispositivos e produtos digitais
[Clarity].

A grande distin¢do entre as bibliotecas de padrdes e um design system reside na
sua abordagem e alcance. Enquanto as bibliotecas de padrdes se concentram
principalmente em disponibilizar uma colecdo de componentes reutilizaveis, sem
impor restri¢des rigidas sobre a forma como esses componentes devem ser utili-
zados, um design system vai além dessas limita¢gdes [UXPin, 2022]. Um design
system é um conjunto completo de ferramentas, orienta¢des e documentagdo que
abrange ndo apenas os componentes, mas também os principios de design, esti-
los visuais, diretrizes de interacdo e outros elementos essenciais para criar uma
experiéncia de utilizador consistente e coerente.

Ao utilizar um design system, os designers e engenheiros sdo orientados a seguir as
diretrizes estabelecidas para garantir a consisténcia do design em todas as inter-
faces. Isto implica seguir os principios de design estabelecidos, aderir aos estilos
visuais definidos e respeitar as diretrizes de interagdo estabelecidas. Os compo-
nentes disponiveis no design system sdo projetados de forma a funcionarem har-
moniosamente entre si, mantendo uma aparéncia e comportamento consistentes
em todo o ecossistema digital da organizacdo. Além disso, um design system tam-
bém aborda a atualizagdo e incrementacédo continua do sistema. Fornece normas
e procedimentos para garantir que as atualizagdes e melhorias sejam feitas de
acordo com as diretrizes estabelecidas, mantendo a integridade do design e evi-
tando inconsisténcias ou conflitos.
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2.3.3 Atomic Design

A base de um bom design system sdo os guias de estilo, que documentam e orga-
nizam os materiais de design, enquanto fornecem métricas de utilizagdo [Frost,
2014], bem como tudo aquilo que torna a marca tinica, desde a tipografia e cores
a escrita e tom de voz. Este processo de definir os guias de estilo que fazem parte
da construgdo de um design system, devem ser o seu ponto de partida e exigem
que a empresa dedique algum tempo e invista numa fase inicial para que possa
trazer beneficios a longo prazo.

Brad Frost desenvolveu uma metodologia para a criacdo de sistemas de design
de interfaces inspirando-se noutras dreas como o design industrial e a arquite-
tura que também passaram pela necessidade de desenvolver sistemas modulares
para auxiliar a complexidade da produgao. Frost baseou-se na quimica para de-
senvolver a sua ideia, mais concretamente nas reagdes quimicas onde elementos
atomicos se combinam para formar moléculas e estas moléculas podem ainda
combinar-se entre si de modo a criar organismos mais complexos [Frost, 2016].

Tal como toda a matéria do universo que pode ser decomposta em mdltiplos
atomos, também uma interface pode ser desconstruida para um conjunto seme-
lhante de elementos. Os sites e aplica¢des que visitamos ou produzimos sao todos
compostos pelos mesmos elementos de HTML. Com base nisto, Frost desenvol-
veu o Atomic Design composto por cinco fases escaldveis de trabalho (figura 2.9),
de modo a criar um design system de forma hierdrquica.

© &

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Figura 2.9: As cinco etapas do Atomic Design de Brad Frost.

¢ Atomos - Comecando pelos d&tomos, que podem ser vistos como a base para
a nossa pagina final. Sdo como os primeiros blocos de construgdo de um
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edificio que se tornam fundamentais para que este ndo desabe. No caso de
uma interface gréfica, estes 4&tomos sdo elementos de HTML simples como
botdes, campos de formularios entre muitos outros que ndo podem ser des-
construidos sem que deixem de ser funcionais.

* Moléculas - Tal como a quimica indica, um conjunto de 4tomos combina-
dos de forma a produzir novas propriedades sdo aquilo que chamamos de
moléculas. No design podemos considerar uma molécula quando juntamos
um campo de pesquisa e um botdo para fazer uma barra de pesquisa.

¢ Organismos - Um conjunto de moléculas e/ou dtomos ou até mesmo ou-
tros organismos formam uma determinada sec¢do de uma interface, deno-
minada de organismo. Um exemplo comum sdo as barras de navegacao,
que podem conter multiplos &tomos e moléculas. Por exemplo, um logé-
tipo da marca numa extremidade, um formuldrio de pesquisa e ainda uma
lista de links de navegacao pela pagina.

¢ Templates - Toda esta linguagem, ajuda-nos a criar uma hierarquia dentro
daquilo que serdo os componentes do nosso design system. No entanto, é
preciso comegar a conceptualizar estes elementos de modo a construir uma
harmonia entre eles concebendo algo mais préoximo daquilo que serdo os
produtos finais e que faca sentido tanto para a restante equipa como para
os clientes. Um template é exatamente onde comecamos a revigorar os orga-
nismos e outros elementos para um design congruente. Podemos ver este
conceito como uma planta para projetos futuros, composta por elementos
sem dados reais. No fundo, algo muito préximo de uma wireframe’ [Rae,
2020].

* Péginas - As paginas sdo a etapa final do Atomic Design e € onde comegamos
a criar algo mais realista e de alta-fidelidade. Estas paginas podem ter va-
rias variagdes, pois a medida que os seus contetidos mudam, o design pode
também sofrer alteragdes. Ao passar por esta fase da metodologia, temos a
oportunidade de testar vérias possibilidades e adaptar os organismos exis-
tentes ao contetido necessario. Deste modo, conseguimos representar di-
versas instancias que nos mostram como serd a nossa interface construida
com informagdo real e nos locais desejados.

Tal como qualquer metodologia utilizada para desenvolver um design system, o
Atomic Design leva o seu tempo e 0s seus recursos e é importante comegar por de-
finir quais as ferramentas a usar e como organizar os ficheiros. Em suma, todos
os elementos devem ser identificados através de um nome informativo relativa-
mente a sua funcdo. Estes nomes devem fazer sentido entre as vérias equipas,
tanto para os designers como para os programadores, para que todos possam
estar na mesma pagina, garantindo que ndo surgem duvidas ou problemas no
futuro que afetem o fluxo de trabalho e, consequentemente, prazos associados.

Este método oferece uma estrutura que permite uma organiza¢do e navegagao
tacil entre os varios componentes e guidelines do design projetado. Além disso,

"Wireframe - protétipo de baixa fidelidade que sugere a estrutura de uma interface e relagdes
entre as suas paginas.
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existe uma enorme facilidade em adicionar novos elementos, reutilizar ou remo-
ver os existentes.

2.3.4 Sumario

Conforme pudemos compreender, ao desenvolver um design system, muito antes
de considerar componentes e padrdes, é imprescindivel refletir sobre os princi-
pios fundamentais e diretrizes que estabelecam a sua estrutura e, acima de tudo, o
seu propésito. E essencial conceber algo que permita as equipas envolvidas num
determinado produto iterar rapidamente e de forma eficiente, tendo em mente
que a complexidade do design ird acumular a medida que novas funcionalidades
forem solicitadas.

Perceber o objetivo do design system deve ser o primeiro passo antes de partir
para a solugdo. Ao clarificar e definir o sistema, a equipa pode entdo focar-se em
resolver as necessidades do utilizador em vez de recriar elementos e reinventar
solugdes [Vesselov and Davis, 2019]. Qualquer membro de uma empresa deve
estar alinhado relativamente ao que a empresa faz, quais os seus valores e a sua
missdo e qual o seu publico-alvo. A equipa deve estar alinhada com uma visdo e
formas de pensar comuns [Couldwell and Couldwell, 2019] e a defini¢do de pa-
drdes que ajudem a perceber o porqué da criagdo de um design system, eliminando
quaisquer subjetividades e ambiguidades que normalmente criam contradi¢des
nas equipas de desenvolvimento de produto [Suarez].

Ap6s alinhar os objetivos do design system na equipa, surgem todas as outras
etapas no que diz respeito a sua criagdo propriamente dita, como a identidade da
marca onde para além de um conjunto de métricas para a utilizagdo da marca,
se juntam também padrdes no fluxo de utilizacado, estratégia de contetido, escrita
e/ou até mesmo tom de voz. Estes conceitos e decisdes centrais fundem-se de
forma consistente de modo a criar coesdo no produto [Kalbag, 2012].

2.4 Sintese do Capitulo

Os design systems tém-se tornado uma componente fundamental no desenvolvi-
mento de produtos modernos, fornecendo diretrizes e recursos para criar expe-
riéncias consistentes e eficientes para os utilizadores. Como foi observado, um
design system é composto por elementos essenciais para a construcdo de interfa-
ces gréficas, abrangendo desde a tipografia até os layouts, abordando os conceitos
introduzidos pelo design de interface e pelo design de interacdo para estabelecer
normas e solugdes que coloquem o utilizador no centro do processo de desen-
volvimento de interfaces. Estas solucées reutilizdveis baseiam-se nos conceitos
introduzidos por Christopher Alexander, que vé os padrdes de design como fer-
ramentas para resolver problemas comuns no design, mesmo antes de pensar em
elementos especificos, como botdes ou campos de pesquisa, como padrdes para
construir uma interface grafica.

Ao reunir estes elementos numa linguagem de design coesa, os design systems
podem melhorar a comunicacdo e colaboragado entre designers, criadores e outras
partes interessadas, garantindo que o design de um produto esteja alinhado com
0s objetivos comerciais e as necessidades dos utilizadores e clientes. Além disso,
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a documentagdo dos seus componentes e diretrizes reutilizaveis, que podem ser
facilmente integrados em produtos novos ou existentes, permite uma redugao
significativa no tempo e custo de desenvolvimento.

No entanto, a implementagéo e manutencao desses sistemas requer um planea-
mento cuidadoso, aten¢do aos detalhes e atualiza¢des continuas para garantir a
sua relevancia e utilidade. E importante estabelecer objetivos e diretrizes claras,
bem como processos para adicionar, modificar ou remover contetidos. E funda-
mental envolver todas as partes interessadas no processo de desenvolvimento e
conduzir pesquisas com os utilizadores para validar a eficcia do sistema e iden-
tificar possiveis dreas de melhoria. Em conclusdo, um design system é uma ferra-
menta poderosa para criar produtos centrados no utilizador, atendendo as suas
necessidades e expectativas. Através da criacdo de padrdes que combinam diver-
sos elementos do design de interface, impulsionados pelos conceitos do design
de interacdo, é possivel construir uma linguagem coesa tanto no produto final
quanto na comunicacdo de toda a equipa de desenvolvimento.
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Casos de Estudo

O presente capitulo surge desagregado do Estado da Arte uma vez que serve
de ponte para o trabalho a desenvolver e desempenha um papel fundamental na
contextualiza¢do da necessidade de repensar a construgdo de uma interface, tanto
ao nivel da experiéncia de utilizador como da gestdo de recursos da equipa que a
desenvolve.

Os casos escolhidos representam alguns dos design systems que tiveram um im-
pacto significativo nesta drea e incluem também um exemplo mais recente, com
o qual estamos mais familiarizados devido as suas préticas e padrdes atuais, e a
evolugdo que representaram ao longo do tempo.

Aprofundar o estudo destes casos de sucesso revela-se de extrema importancia
para o design system a ser desenvolvido. Estes exemplos demonstram como a
implementacdo de um design system eficaz pode transformar ndo apenas a co-
munica¢do de uma marca, mas também a eficiéncia e a colaboragdo da equipa
de desenvolvimento. Ao analisar estes casos, é possivel identificar as melhores
préticas, os desafios enfrentados e as solu¢des encontradas. Estas introspeg¢des
serdo inestimdveis para orientar o desenvolvimento do design system em ques-
tdo, garantindo relevancia, eficdcia e sucesso no contexto especifico da empresa
RedLight.

3.1 Material Design - Google

Ao longo dos anos surgiram algumas ferramentas de produtividade desenvolvi-
das pela Google, entre as quais o Gmail, que terd sido a primeira grande ferramenta
da marca a revolucionar algumas das técnicas de desenvolvimento de software
que hoje conhecemos. No inicio dos anos 2000, as equipas dentro da Google, co-
megaram a considerar seriamente como podiam organizar os seus processos de
design e desenvolvimento. O Material Design foi lancado em 2014 como um com-
plemento da estrutura de moléculas chamada Polymer (figura 3.1), desenvolvida
pela propria Google. Ao contrario de outros design systems, o Material Design tem a
capacidade de operar em diversos dispositivos, desde o sistema operacional An-
droid até a web. Oferece uma biblioteca de componentes que ndo apenas enriquece
a consisténcia visual das aplicagdes [Developers, 2014], mas também fornece di-
retrizes de movimento e interagdo, seguindo as melhores préticas de bibliotecas
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de padrdes e o conceito de Atomic Design de Brad Frost.
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Figura 3.1: Listagem de componentes da Google Polymer.

A Google adotou uma abordagem tnica ao criar o Material Design, inspirando-se
em materiais fisicos, como papel e tinta, e transformando-os em algo moderno
e inovador [Brian, 2014]. O principal objetivo do Material Design é criar uma
"linguagem visual" para os utilizadores dos seus servigos, garantindo que a ex-
periéncia seja consistente em todas as plataformas [Spradlin, 2014].

"We've actually tapped into one of the
oldest pieces of graphic and
information design around—business
cards, calling cards, greeting cards,
playing cards. They all have the same
embodiments because they're all
reflections of a similar set of design
problems."

Matias Duarte, ex diretor de UX na
Android e atual vice-presidente de
design da Google

Uma das caracteristicas que diferencia o Material Design é a sua natureza open-
source!. Para além de oferecer uma biblioteca de componentes prontos para uso,
permite que qualquer pessoa desenvolva as préprias aplica¢des, personalizadas
de acordo com as necessidades especificas de uma marca ou produto. Esta flexi-
bilidade e adaptabilidade tornaram o Material Design amplamente adotado pela
comunidade.

O impacto do Material Design na Google foi significativo. Tornou-se num dos pri-
meiros e mais influentes design systems e demonstrou o valor e a importancia de
investir num sistema coeso e abrangente. A Google estabeleceu um padréo ele-

1Open-source - termo que se refere a disponibilizagdo do cédigo fonte de um determinado soft-
ware, para que seja liviemente modificado e distribuido.
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vado para a industria e mostrou como um design system bem implementado pode
impulsionar o sucesso de uma empresa, garantindo a consisténcia, usabilidade e
eficiéncia dos seus produtos.

3.2 Carbon Design - IBM

A International Business Machines Corporation (IBM) foi uma das principais im-
pulsionadoras da computagdo, desempenhou um papel fundamental no investi-
mento e desenvolvimento de pesquisas na drea. No entanto, a empresa desconectou-
se do mercado dos computadores para se concentrar nos servigos de consultoria
de software, priorizando os clientes e a qualidade dos produtos desenvolvidos e
aplicando solugdes reais a problemas do mundo real [Weisser, 2005].

A identidade visual da IBM passou por vdrias iteragdes ao longo dos anos, desde
a sua criagdo inicial por Paul Rand, um vanguardista do design grafico e publici-
tadrio americano. A atengdo aos detalhes e a preservacgdo dos layouts e diretrizes
da identidade, desde os logétipos até ao tom de voz utilizado, demonstram a
importancia atribuida as especificidades da marca [Bourton, 2018].

"A good designer who understands his
business can make things memorable,
make them easy to recall which is very
important, and improve the general
quality of life, which is the only reason
for our existence."

Paul Rand

A simplicidade foi sempre valorizada na construcdo das identidades corporativas
da IBM. Rand acreditava que a originalidade e a estimulagdo ndo precisavam
de ser esotéricas, defendendo que um log6tipo sé poderia sobreviver se fosse
concebido de forma simples e contida [Rand, 1970]. No final da década de 1950,
Eliot Noyes, diretor de design da IBM, enfatizou a importancia da consisténcia
na qualidade do design, procurando um equilibrio entre expressar a natureza
avancada dos produtos e permitir a liberdade criativa dos designers, evitando
restrigdes excessivas as diretrizes impostas [Meggs and Purvis, 2016].

Ap6s décadas de pesquisa na cultura do design thinking® [Karjalainen, 2017], a
equipa de design da IBM enfrentou o seu maior desafio: o “Carbon Design”. Mais
do que uma linguagem visual, o Carbon Design representa a forma como a marca
se expressa no mundo digital e como todos os seus produtos de experiéncias digi-
tais sdo construidos [IBM]. Tal como outros design systems, o Carbon Design oferece
elementos pré-construidos, documentacao e cédigo-fonte associados, permitindo
que os utilizadores construam rapidamente uma experiéncia digital consistente,
baseada nos conceitos de User-centered Design®.

2Design thinking - processo criativo que procura solucionar problemas de forma centrada no
Humano, através da compreensdo das necessidades dos utilizadores, a experimentagéo e a vali-
dacéo de ideias.

3User-centered Design - metodologia que coloca os utilizadores no centro do processo de design,
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O Carbon Design da IBM desempenhou um papel essencial na unificagdo da ex-
periéncia do utilizador nas suas aplicagdes digitais. Ao fornecer diretrizes claras
e um conjunto de componentes reutilizdveis, o Carbon Design agilizou o processo
de desenvolvimento, garantindo a consisténcia visual e a usabilidade em todos
os produtos digitais da IBM. Como resultado, a empresa obteve uma melhoria
significativa na qualidade das experiéncias digitais, fortalecendo a sua reputagéo
e a satisfacdo tanto da equipa interna como dos utilizadores finais.

O caso do Carbon Design destaca o valor de investir num design system abrangente
e coeso. Através da atengdo aos detalhes e do compromisso com a consistén-
cia visual, a IBM demonstrou como um design system bem implementado pode
impulsionar o sucesso de uma empresa, resultando em produtos digitais de alta
qualidade no que diz respeito a experiéncia de utilizador.
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Figura 3.2: Exemplo de interface desenhada com recurso aos componentes de
visualizacdo de dados do sistema Carbon.

3.3 Design Language System - Airbnb

A Airbnb é uma empresa conhecida pela sua plataforma online que liga pessoas a
anfitrides que oferecem alugueres de curto prazo de casas ou apartamentos. Com
o crescimento da empresa e a rdpida evolucdo das equipas, tornou-se evidente
a necessidade de criar formas mais sistemdticas para orientar e impulsionar os
esforcos coletivos [Saarinen, a].

considerando as suas necessidades, desejos e comportamentos para criar solu¢des mais eficazes e
eficientes.
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Em 2016, uma equipa de engenheiros e designers desenvolveu a primeira versao
do Design Language System (DLS) com o objetivo de criar experiéncias consistentes
e distintas em todas as suas plataformas [Hughes and Han]. A medida que a em-
presa crescia significativamente, tornou-se desafiante acompanhar a quantidade
de pedidos. Construiam-se novos componentes que ndo pertenciam ao sistema,
ndo havia documentac¢do adequada e os recursos partilhados ndo seguiam no-
menclaturas e diretrizes consistentes [Hughes and Hanl].

"No matter how consistent or small a
team is, different people will
contribute new solutions and styles,
causing experiences to diverge."

Karri Saarinen, coordenador de
design na Airbnb

A medida que a empresa se expandiu de uma aplicagdo tnica para uma plata-
forma abrangendo mdultiplos negdécios e dispositivos, tornou-se cada vez mais
relevante valorizar as experiéncias humanas, para além das caracteristicas do de-
sign [Hughes and Han]. A Airbnb adotou uma abordagem que ouvia as necessi-
dades dos membros da empresa, recolhendo feedback sobre os processos existentes
para identificar problemas e explorar solucdes.

No capitulo anterior, analisdmos o surgimento desta temédtica e uma das metodo-
logias mais bem-sucedidas, o Atomic Design. No entanto, a Airbnb tem a convicgao
de que os seus componentes devem ser vistos como elementos de um organismo
vivo, uma caracteristica que distingue o seu sistema de outros. Por esta razdo,
optou por abdicar da metodologia atémica, amplamente utilizada nos sistemas
de design mais bem-sucedidos. Cada componente possui as suas propriedades
especificas, pode coexistir com outros componentes e pode evoluir ou ser descon-
tinuado independentemente [Saarinen, b].
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Figura 3.3: Listagem de alguns componentes do design system da Airbnb.

No verao de 2022, a empresa passou por uma grande mudanca de design, consi-
derada a maior em décadas [Roth, 2022]. Esta transformacao contou com a contri-
buigdo de Jony Ive, um dos designers de produto mais conceituados, reconhecido
por ser o principal responsével pelo design do iPhone na Apple [Leswing, 2019].
Ive e a sua equipa da “LoveFrom”, empresa por ele fundada, foram contratados
para redesenhar a marca Airbnb com o objetivo de mudar a percegdo publica da
empresa [Leswing, 2019].

Embora tenha ocorrido uma reformulagdo do design da marca, ainda néo foi dis-
ponibilizada uma versao online do Design Language System para consulta ptblica.
No entanto, as altera¢des em relagdo a figura 3.3 ja podem ser vistas na aplicagéo.

O caso do Design Language System da Airbnb demonstra a importancia de um sis-
tema de design abrangente na criacdo de experiéncias consistentes e distintas.
Ao adotar uma abordagem sistemadtica e considerar as necessidades dos utiliza-
dores, a Airbnb conseguiu melhorar a qualidade das suas plataformas e garantir
uma experiéncia positiva para os seus utilizadores.

3.4 Reflexao Sobre os Casos de Estudo

O estudo destes casos de sucesso proporcionou uma visao aprofundada de como
a implementagdo de um design system pode revolucionar a forma como as marcas
comunicam visualmente e como as suas equipas de desenvolvimento trabalham
de forma mais eficaz. Ficou claro que os design systems ndo sdo apenas uma ten-
déncia passageira, mas sim uma abordagem fundamental para alcancgar resulta-
dos superiores.

A anélise das praticas e metodologias utilizadas nos diferentes design systems,
permitiu extrair conhecimentos e estudar as melhores abordagens que contribui-
rdo diretamente para o desenvolvimento deste projeto. Foi também possivel ter
a percegdo dos desafios que podem surgir durante o processo de implementa-
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¢do e de que forma estes podem ser superados de modo eficaz. Tendo presente
estas percecdes, admite-se que serd possivel desenvolver um sistema de design
personalizado, adaptado as necessidades da RedLight.

Concluindo, a pesquisa e a andlise de casos de estudo desempenharam um pa-
pel fundamental no fortalecimento do conhecimento e da compreensao sobre a
importancia destes sistemas e o seu impacto positivo nas equipas de desenvol-
vimento. Este estudo proporcionou as ferramentas e considera¢des necessarias
para desenvolver um sistema eficaz e bem-sucedido, que promovera a consistén-
cia, a eficiéncia e a colaboragdo na RedLight.
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Abordagem Metodoldgica

O presente capitulo pretende tragar o desenvolvimento desta dissertacdo, apre-
sentando uma lista de tarefas a serem realizadas ao longo dos dois semestres do
ano letivo. Antes disso, serd apresentada a metodologia utilizada para a investi-
gacdo e execucdo da proposta, de acordo com os objetivos propostos na introdu-
¢do do documento.

4.1 Metodologia

O projeto a ser desenvolvido deve atender as necessidades e objetivos dos seus
utilizadores, que neste caso sdo os colaboradores da RedLight. De modo a pro-
mover uma abordagem sistemaética e iterativa do design system, assegurando que
este é desenvolvido de forma estruturada e légica através da identificacdo de
potenciais problemas numa fase inicial do processo, propde-se a utilizagdo da
metodologia “Design Science Research” (DSR).

Esta metodologia foi introduzida por Herbert Simon no artigo "The Science of
Design: Creating the Artificial”. A DSR tem como foco o desenvolvimento de
meios de acdo eficazes através da identificagdo de preocupacdes e experiéncias
em tempo real [Kessler, 2013], procurando assim melhorar o conhecimento hu-
mano através da criacdo de solugdes inovadores para problemas factuais [Brocke
et al., 2020]. No contexto deste projeto, a metodologia pode ser uma ferramenta
atil, uma vez que assegura que o design possui uma base sélida de investigagao e
que o produto resultante é eficaz e bem-adaptado as necessidades dos membros
da equipa.

Embora existam vdérias versdes e adaptagdes deste modelo, o escolhido para deli-
near o processo de execugdo deste projeto é o proposto por Ken Peffers, Tuure Tu-
unanen, Marcus A. Rothenberger e Samir Chatterjee no artigo “A Design Science
Research Methodology for Information Systems Research” publicado em 2008.
Neste artigo, a metodologia foi descrita como um processo rigoroso para a conce-
cdo de artefactos para resolver problemas observados, fazer contribui¢des para a
investigacdo, avaliar o design e comunicar os resultados ao ptublico apropriado.
Podendo também incluir inovagdes sociais ou novas propriedades de recursos
técnicos, ou informativos.
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Figura 4.1: Exemplo de metodologia “Design Science Research” por K. Peffers, T.
Tuunanen, M. Rothenberger and S. Chatterjee.

A figura 4.1 descreve o processo iterativo através de seis passos:

1. Identify Problem & Motivate - Identificar o problema a ser abordado pela
investigacdo, e consequente design, e motivar a necessidade de uma solu-
¢do. Isto implica compreender as necessidades e objetivos especificos dos
utilizadores, bem como os constrangimentos e limita¢des a ter em conta no
design;

2. Define Objectives of a Solution - De seguida é necessario definir os objeti-
vos para a solugdo de concegdo, incluindo metas e requisitos especificos que
a solugdo deve satisfazer. Para isso é preciso identificar as principais carac-
teristicas e fungdes do produto e especificar os critérios que serdo utilizados
para avaliar o seu sucesso;

3. Design & Development - Depois de identificar o problema e definir a es-
tratégia e os objetivos, segue-se a concretizacdo da solugdo. Este processo
envolve a criagdo de protétipos que possam ser testados e aperfeicoados de
modo a assegurar a eficicia do design e, consequentemente, a satisfacdo das
necessidades dos utilizadores;

4. Demonstration - Ap6s desenvolver a solucdo é preciso demonstra-la atra-
vés de um produto fisico. Permitindo assim, constatar de que forma o de-
sign ird funcionar na prética e testar e avaliar a sua eficacia;
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5. Evaluation - A demonstra¢do do produto permite avalid-lo de forma a ga-
rantir a sua eficdcia e o cumprimento das necessidades dos utilizadores. A
avaliagdo envolve a testagem por parte dos utilizadores ou outros interes-
sados, pretendendo recolher feedback e dados para avaliar a sua efic4cia.
No fim desta etapa é determinado se existe a necessidade de repetir terceiro
passo de modo a melhorar a efic4cia do artefacto, ou se é possivel avancar
para a fase seguinte;

6. Communication - Por dltimo, é necessério divulgar com os intervenientes
relevantes os resultados de todo o processo, incluindo a prépria concecao e
quaisquer dados ou descobertas que tenham sido geradas. Esta fase pode
envolver a publicacdo de artigos ou a apresentagdo em conferéncias, e ainda
a partilha do artefacto com outras pessoas dentro da organizacao.

No contexto deste projeto, o esquema apresentado pode ser desdobrado nas se-
guintes etapas:

1. Contextualizacdo da empresa através da exploracdo dos processos atual-
mente utilizados e entrevistas aos funciondrios para o reconhecimento do
estado do problema e da importancia da solu¢do. Embora o problema ja
fosse conhecido previamente, a realizacdo de entrevistas tornou-se necessa-
ria para obter uma base fundamentada e que aprofundasse o problema. O
que permitiu identificar e compreender mais profundamente os problemas

e insatisfagdes de alguns colaboradores;

2. Analise dos resultados das entrevistas e listagem de requisitos qualitativos,
procurando responder de que forma o sistema pode apoiar solu¢des para
processos até agora ndo abordados;

3. Determinar as funcionalidades desejadas por parte do sistema e a sua ar-
quitetura procedendo a criagdo dos componentes e documentagao dos mes-
mos;

4. Replicar e experimentar o sistema em projetos reais distintos;

5. Identificar problemas através de métodos como testes de usabilidade e ite-
rar sobre o sistema através da corregao ou criacdo de novos componentes,
consoante a necessidade;

6. Disponibiliza¢do do sistema numa biblioteca online permitindo, ndo sé, ofe-
recer todos os recursos aos membros da RedLight, mas também partilhar a
investigacdo com a comunidade ou outras empresas entusiastas da area.

4.2 Plano de Trabalhos
4.2.1 1° Semestre

A fase inicial desta dissertacdo teve como objetivo central investigar e fundamen-
tar o tema através da elaboracdo de um estado da arte que visa impulsionar a
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evolucdo do design de interfaces de forma automatizada, através de padrdes e
regras, com foco na evolucdo do design no contexto empresarial e nas aborda-
gens que a comunidade adotou para estabelecer coeréncia e uniformidade nas
suas interfaces, dando origem ao conceito de design systems.

De seguida, pretende-se identificar o problema a ser resolvido num contexto glo-
bal, mas sobretudo no contexto da empresa RedLight. A andlise dos processos
utilizados pela empresa para a concecao de interfaces de produtos de software, ou
a falta deles, foi identificada através da andlise minuciosa de projetos existentes e
de todas as suas etapas desde o contacto do cliente.

Ap6s considerar as necessidades da empresa e os principios e padrdes de conce-
¢do que irdo orientar todo o desenvolvimento do sistema, e ainda assegurar a sua
consisténcia, seguiu-se uma fase de exploragdo onde foi desenhada uma primeira
versdo do design system, justificando todas as decisdes desde a escolha de cores e
tipografia, a criagdo dos componentes necessarios nesta primeira fase.

2022 2023

SET ouT NOoVv DEZ JAN
Q1 Q2 Q3 Q4§Q1 Q2 Q3 Q4§Q1 Q2 Q3 Q4:Q1 Q2 Q3 Q4:Q1 Q2 Q3 4
Fase de Investigacdo
Contextualizagao histérica
Padres de design

Introducéo dos design systems

Analise de Processos

Casos de estudo

Anélise de softwares externos
Anadlise de softwares internos
Fase de Desenvolvimento
Identificagéo de Necessidades

Design da 12 versdo do sistema

Escrita e Divulgacéo

Escrita da entrega intermédia

Figura 4.2: Diagrama de Gantt com o planeamento do primeiro semestre.

4.2.2 2° Semestre

Um design system ndo deve ser considerado como um objeto concluido. Nesse
sentido, a meta final desta dissertacdo consiste em dar continuidade & compo-
nente prética do projeto, por meio da iteracdo do que ja foi desenvolvido no sis-
tema, do desenvolvimento de todos os elementos em falta e, adicionalmente, da
validacao do mesmo.

Posto isto, a ordem de trabalhos do segundo semestre incluird as seguintes eta-

pas:
* Finalizar a concecdo do design system: Esta etapa tem como objetivo con-
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cluir o desenho de todos os componentes necessdrios para uma primeira
versdo do sistema, de modo que estes estejam prontos a ser utilizados pela
equipa na concecdo de novas interfaces.

¢ Documentar métricas e regras de utilizacdo dos componentes: Para além
de listar os componentes é necessdrio documentar cada um deles, identifi-
cando os seus comportamentos e interagdes potenciadas por ou para os uti-
lizadores. Esta fase pretende disponibilizar aos membros da RedLight um
ficheiro de Figma' onde a biblioteca pode ser copiada, alterada e utilizada
ao iniciar o desenho de qualquer outro projeto;

¢ Implementacdo da biblioteca online: Apés concluido o ficheiro com todos
os componentes devidamente documentados, dar-se-a inicio a implemen-
tacdo destes mesmos componentes, em React.js?>, de modo a criar uma bibli-
oteca online onde estes estdo devidamente listados. Serdo também apresen-
tados os recursos de c6digo necessdrios para a utilizagdo dos componentes
e de todas as suas propriedades, atributos e variagdes. Esta biblioteca pode
ainda ser instalada na raiz de um projeto para que todos os seus compo-
nentes possam ser utilizados conforme a identidade visual desse mesmo
projeto.

¢ Validacdo e reflexdao do uso do design system: Ao possuir uma primeira
versdo do sistema, sélida no que diz respeito as suas duas vertentes (design
e desenvolvimento), este estard pronto para ser utilizado pela equipa. Esta
fase consiste na implementacdo do design system em dois projetos de dreas
completamente distintas e com diferentes necessidades. De forma a vali-
dar a sua eficiéncia serdo utilizados métodos de validagdo como testes de

usabilidade.

* Anilise dos resultados dos testes (refletir sobre os beneficios do sistema
e identificar futuras iterac¢oes): Tal como referido anteriormente, um design
system nunca deve ser considerado como finalizado. A sua utilizagdo serve
precisamente para identificar novos problemas e consequente necessidade
de alteracdo ou adig¢do de novos contetidos.

'Figma - Ferramenta de design, que permite a colaboracéo e criagdo eficiente de interfaces e
outros elementos gréficos.

2React.js - biblioteca JavaScript que permite construir interfaces de utilizador complexas e de
alta performance, utilizando componentes reutilizdveis e uma arquitetura baseada em estado
(state-based) e fluxo de dados (data flow).
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Concegéo do Design System

Flnalizag&o do design e documentagdo
Implementacéo da vers&o online da biblioteca
Aplicagédo do Design System

Redesenho de um projeto interno

Concepgéo de raiz de um projeto externo
Validagdo e reflexdo do uso do sistema
Anélise e iteragcdo com base nos resultados
Escrita e Divulgagédo

Escrita da entrega final

2023

ABR
Q2 Q3 4 01

MAI
Q2 Q3 o4 Q1

JUN
Q2 Q3 4 Q1

JuL
Q2 Q3 o4

Figura 4.3: Diagrama de Gantt com o planeamento do segundo semestre.
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Ap6s concluida a pesquisa e exposi¢do do estado da arte, juntamente com a apre-
sentacdo de alguns casos de sucesso provenientes da implementa¢do de um design
system, exige-se agora uma concentra¢do na aplicacdo pratica destes conceitos no
contexto empresarial da RedLight.

Tal como delineado anteriormente, o desenvolvimento de um design system pode
ajudar a assegurar a consisténcia e eficiéncia na implementagdo de processos au-
tomatizados dentro de uma organizacdo. Contudo, a criagdo de um sistema desta
dimensao requer uma cuidadosa consideragao por uma série de fatores, incluindo
o ambito do sistema, os principios que irdo orientar o seu desenvolvimento e os
padrdes de concecdo que serdo utilizados para assegurar a consisténcia.

De modo a enfrentar estes desafios, antes de se iniciar a conce¢do do design system,
foi feita uma investigagdo com o intuito de contextualizar e conhecer o ambiente
envolvente e as necessidades de quem o compde. Durante o processo de conce-
¢do e desenvolvimento, foram estabelecidas as métricas de utilizacdo do sistema,
abrangendo a tipografia e a respetiva hierarquia, bem como a totalidade do sis-
tema de cores, a listagem completa dos componentes e, adicionalmente, toda a
documentacgédo relevante.

5.1 Investigacao

A necessidade de implementar este sistema surge com o intuito de colmatar as in-
consisténcias presentes ao iniciar um novo projeto de software, bem como garantir
a sua manutencgao.

Esta secgdo tem como objetivo contextualizar o problema, identificando as ne-
cessidades dos membros envolvidos nos processos existentes. Para esse efeito,
foram conduzidas entrevistas a trés membros da RedLight, que estdo ligados ao
desenvolvimento, com o intuito de obter uma compreensdo mais aprofundada
dos desafios e oportunidades que surgem ao conceber um produto especifico,
bem como identificar as ambicdes destes membros que devem ser consideradas.
Adicionalmente, realizou-se uma andlise de dois projetos provenientes de &reas
e projecdes distintas, nos quais foi possivel detetar problemas resultantes da des-
valorizagao do processo de design, entre outras causas.
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5.1.1 Analise do Contexto

A RedLight conta com diversos projetos, sobretudo na drea da satide, associados
a diversos clientes habituais. Sendo que a empresa é uma consultora de software,
grande parte dos clientes entram em contacto ja com uma base de design, o que
faz com que muitas vezes esse trabalho ndo nos seja requisitado. No entanto, a
empresa tem vindo a fazer um esfor¢o no sentido de educar os clientes para a
necessidade de trabalhar o design de forma mais correta e consciente antes de
avangar para o desenvolvimento, pelo que, é nossa expectativa que futuramente
o design se torne uma parte cada vez mais importante da relagdo com os clientes.

De forma a reconhecer estas limitag¢des e tentar identificar possiveis solugdes, fo-
ram entrevistados trés colaboradores da area de "front-end" com diferentes anos
de experiéncia.

Nestas entrevistas foram colocadas algumas questdes como:

* "Alguma vez se viu obrigado a ter de entregar uma solugio sem nunca ter chegado
a acordo com a restante equipa sobre o caminho a seguir, devido a restrigcdes de
tempo?”

* "Consegue descrever o seu processo de trabalho no que diz respeito a execugio de
uma determinada tarefa?”

* "Ao dar inicio a um novo projeto sente que é seguida uma metodologia comum a
outros projetos?”

* "Quando existe a necessidade de criar um determinado componente, qual é, habi-
tualmente, o seu ponto de partida? Constrdi-o de raiz? Copia o cédigo de outro
projeto? Ou importa uma biblioteca que faga o trabalho por si?”

* "Sente que existe uma boa comunicagdo entre os vdrios membros dos projetos em
que estd inserido? "

Apbs analisar as vdrias respostas dadas as perguntas foi possivel destacar uma
série de opinides partilhadas:

A qualidade do produto desenvolvido é afetada por prazos de tempo

* “Por vezes sdo-me pedidas solu¢des de design e devido a algumas restri¢des
de tempo eu préprio tenho de criar essas solu¢des em vez do designer, o que
ndo é o ideal. (...) Muitas das vezes ndo existe tempo para comunicar com
um designer quando é preciso tomar decisdes mais complicadas”

- Colaborador 1

* “O cliente deve estar ciente da decisao tomada (...) é quase sempre o cli-
ente quem cria as restricdes de tempo (...) se ha algum prazo que precise
de ser cumprido e o trabalho ainda ndo esta feito deve haver consciéncia
relativamente ao défice de funcionalidade que a ferramenta possa ter no
momento.”

- Colaborador 3
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Existe um cuidado em replicar processos de projeto para projeto

¢ “A prioridade é sempre pensar que algo que j4 foi feito anteriormente pode
ser replicado de forma a economizar tempo. Algo que nunca foi feito an-
tes pode levar cerca de duas horas de pesquisa, algo que foi feito ha algum
tempo pode requerer cerca de vinte minutos para relembrar as suas funcio-
nalidades e caso ndo haja grandes atualiza¢des em relagdo ao presente, pode
ser imediatamente reutilizado.”
- Colaborador 3

* “Existem componentes que vém sendo reutilizados desde ha vérios anos,
como inputs, que vao sendo passados de projeto para projeto e melhorado
consoante as necessidades dos projetos. Relativamente a organizacdo de
pastas e ficheiros, na equipa de mobile, existe uma estrutura de pastas bem
definida que vai sendo iterada e melhorada (...) existe uma ideia fixa quanto
a estrutura de pastas e como o c6digo deve estar organizado por pastas. (...)
Esta estrutura ainda ndo é aplicada em todos os projetos da empresa, no
entanto, deveria ser, pois, acredito que seja a melhor organizacéo. E facil de
compreender e a sua implementacdo nos varios projetos seria benéfica pois
facilitaria o trabalho de qualquer elemento que se juntasse a um projeto a
meio.”

- Colaborador 2

Cada projeto utiliza diferentes procedimentos para a implementacao de um
determinado componente

* “Cada grupo de pessoas utiliza uma configuragdo/template diferente e tem
métodos diferentes de trabalho. O que por vezes complica muito o inicio
de um projeto ou os primeiros meses de trabalho a entender como funciona
cada ferramenta nova (...) sobretudo no que diz respeito a escolha de bibli-
otecas de componentes (Chakra, Material UI, Bootstrap) (...) todas tém formas
de utilizagdo diferentes e o facto de utilizar sempre métodos diferentes de
projeto para projeto podem atrasar o trabalho.”

- Colaborador 1

* “Se existisse um método mais consistente e utilizado por grande parte da
equipa, como uma base de componentes pré-existentes e com regras pré-
estabelecidas facilitaria o processo de iniciagdo de qualquer projeto.”

- Colaborador 1

* “Ja aconteceu utilizar as trés solugdes (componentes construidos de raiz,
copiados de outro projeto e importados uma biblioteca) no mesmo projeto
e até no mesmo componente, pois ao comecar a fazer de raiz, por vezes,
surge a necessidade de o complementar com partes de outros ja feitos. (...)
A légica pode ser reaproveitada e ha partes do componente que necessitam
de ser importadas de outras fontes.”
- Colaborador 2
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A auséncia de designers associada ao facto do pedido por parte do cliente nao
exigir esse trabalho traz consequéncias a longo prazo

e “A comunicacdo entre a equipa, tanto interna, como de outras empresas
envolvidas num determinado projeto é muito boa (...) a iinica coisa que po-
deria levantar é o facto de ndo existir muito a cultura de envolver designers
a tempo inteiro nos projetos (...) quando é preciso algo mais complexo que
precise da palavra do designer, ele poderd ndo estar disponivel.”

- Colaborador 1

* “Sinto quase sempre falta do contributo e opinido de um designer em deci-
sOes mais visuais ou que dizem respeito a experiéncia de utilizagdo. (...) Em
grande parte dos trabalhos o design ainda esta a ser feito a0 mesmo tempo
que a implementacdo. (...) Muitas das vezes o design de um projeto é algo
muito superficial e ndo existe uma preocupacdo com a experiéncia de uti-
lizagdo (...) por vezes é tomada uma decisdo menos acertada, e ha falta de
alguém que perceba para indicar o caminho a seguir.”

- Colaborador 2

Qualquer projeto de software deve iniciar-se com uma reflexdo de design apro-
fundada antes de partir para o processo de desenvolvimento. No entanto, no
contexto de grande parte dos projetos da RedLight, o processo de design acaba
por ndo ser o foco, uma vez que a equipa conta com poucos recursos e elementos
qualificados para tal. O que faz com que o desenvolvimento seja a prioridade e
muitas vezes se parta para a implementagdo sem pensar primeiro na organiza-
¢do dos contetidos e a l6gica das interagdes e experiéncias necessdrias, trazendo
problemas no futuro.

Se um programador precisa de implementar um botdo, muito provavelmente ird
descarregar uma biblioteca como o Bootstrap ou Material Ul e a verdade é que estes
recursos resolvem perfeitamente o problema a curto prazo. No entanto, a longo
prazo, se existir um reformulagdo aprofundada no produto, ou se a biblioteca ou
a tecnologia utilizadas no projeto forem atualizadas, pode ndo existir forma de
dar resposta.

5.1.2 Analise de Projetos

Apbs entrevistar varios dos trabalhadores da Redlight, foi possivel identificar pro-
blemas comuns a muitos deles. Tal como fomos percebendo, o processo de design
dos produtos de software desenvolvidos pela empresa varia e muitas vezes nao é
a prioridade. Ha casos onde o desenvolvimento é feito paralelamente ao design,
outros em que o design é feito conforme novas funcionalidades vao sendo soli-
citadas e, muitas das vezes, parte-se logo para a implementagdo sem que exista
uma base de design, tanto a nivel visual como a nivel de experiéncia de utilizacao.

O PLAE é um projeto interno da RedLight que serve para cada funciondrio poder
fazer a contagem de horas de trabalho associadas a um determinado projeto (fi-
gura 5.1). E um projeto cujo design foi concebido hd cerca de cinco anos, quando
este se iniciou, e nunca foi iterado. Novas funcionalidades e ferramentas foram
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sendo acrescentadas ao longo dos anos sem que existisse uma supervisdo por
parte de um designer.

@ INVITATION asdfasdf 2323323 + ata 11:37-14:07  2:30:00

@ FIREFOX REGRESS| MDR 3 Standup + aa 17:00- 1715 0:15:00
NO PROJEC #PLAE: Dally 14:00- 1515 0115:00

PROJECT REGRESS 2021 entry QA M07-11:07  0:00:01

@ FIREFOX REGRESSI MDR v3 Standup -+ QA 17:00-17:15  0:15:00

PROJECT REGRESS asdadsa + Dev 10:00-11:29  1:29:59

@ INVITATION ara 19:30-20:30  1:00:00

@ EMPY REGRESSION Dev 18:55-18:55  0i00:03

PROJECT REGRESS  With task now No type. 15:49-16:59  1:10:59

Figura 5.1: Captura de ecrd da interface do projeto PLAE.

Ao analisar o aspeto visual deste ecrd e ainda a sua experiéncia de utilizacéo,
conseguimos desde logo identificar diversos problemas e inconsisténcias. Nao é
claro que cada entrada pode ser alterada de modo a adicionar uma tarefa (figura
5.2) e, visualmente, esta funcionalidade ndo se parece, de todo, com um campo
de introdugao de texto. Se compararmos o campo da figura 5.2 com os da figura
5.3, conseguimos perceber que ndo existe coeréncia entre os campos de formulé-
rio das varias paginas. Alguns usam uma barra no fundo, outros em vez da barra
tém uma cor de fundo, outros apresentam cantos arredondados, entre outras va-
ria¢des distintas.

RED DESIGN SYSTE Taref]

Figura 5.2: Componente de entradas de tarefas na plataforma PLAE.
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Diogd Timezone 2 Require

Select a Workspace

Ribeiro
Starting work hour v Ending work hour v

Figura 5.3: Campos de formulério do PLAE.

E importante salientar que este projeto serd um dos casos utilizados para validar
o design system, no subcapitulo 5.3, através da aplicagdo dos seus recursos, dando
resposta aos problemas de usabilidade identificados.

Outro projeto onde é possivel encontrar varios problemas associados a falta de
um trabalho de design prévio é o Revlp, uma tecnologia de gestdo e acompa-
nhamento de doentes crénicos, proporcionando interagdes entre os pacientes e os
seus prestadores de cuidados de satde. Este é um dos casos onde o pedido do cli-
ente apenas exige que a funcionalidade seja operdvel. A longa duracdo do projeto
e a envolvéncia de varios membros ao longo dos anos acaba por trazer algumas
inconsisténcias entre os varios elementos e a¢des do software. Por exemplo, a fi-
gura 5.4 apresenta um exemplo de formuldrio presente numa das pédginas que é
composto por aquilo que esperamos ser um botdo primdrio utilizando a cor pri-
maria e ainda campos de formuldrio comuns a outros que surgem em multiplas
zonas da aplicagdo.

Patient Application

Username Date of last login: Patient has not logged in
basil_166152| Mobile App Data
Password None

Send Welcome Email
Confirm Password

Send Welcome Text

Figura 5.4: Captura de ecrd de um formuldario da plataforma RevUp.

Embora este formuldrio também apresente algumas incorre¢des, os seus compo-
nentes sdo os que apresentam as suas funcionalidades mais bem desenvolvidas,
o que faz com que estejam replicados em outras paginas. No entanto, a figura
5.5 que corresponde a uma das principais funcionalidades do produto, que é a
tiltragem de pacientes, ndo utiliza estes padrdes e apresenta incongruéncias no
que diz respeito a sua experiéncia de utilizagdo.
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Patients (0/2938) v D GRS GoAdE ¥ RpANE 9

Accounts (255 of 255) Search within context

RESET APPLY

Figura 5.5: Captura de ecrd de uma drea de filtragem na plataforma RevUp.

Em primeiro lugar, aquele que deveria ser o componente mais simples e o pri-
meiro a ser replicado, o botdo primadrio, é substituido por botdes com uma apa-
réncia completamente diferente do que era esperado. Para além disso, ndo existe
distin¢do entre a importancia dos dois botdes "Reset" e "Apply", o que faria mais
sentido nesta situacdo seria a utilizagdo de um botdo primario para o "Apply" e
um botdo secunddrio para o "Reset". Quanto aos restantes campos, conseguimos
desde logo identificar as suas diferencas e falhas em relacdo aos apresentados
na figura 5.4. Nao existe uma label identificativa da funcdo de cada campo, os
fundos acinzentados fazem parecer que estes estdo inativos, entre muitas outras
debilidades que poderiam ser identificadas ao iniciar uma interagdo com esta fer-
ramenta. Na figura 5.6, é apresentada uma proposta de reestruturacdo da secgéo,
tornando o seu design mais coeso e consistente com os restantes contetidos da
aplicacdo.

Accounts (255 of 255) v Q Search within context

Any Codes v Nov 2022

Figura 5.6: Esboco de reformulacdo da area de filtragem na plataforma RevUp.

Existem muitas inconsisténcias causadas pela falta de envolvéncia aprofundada
de designers nos vérios projetos. A implementagdo do design system pode aju-
dar a combater o problema através da disponibilizacdo de uma base de recursos
comuns a varios projetos, criada e pensada por designers. As entrevistas per-
mitiram perceber que cada membro tem as suas ferramentas de eleicdo e que,
dependendo da complexidade do projeto ou de um determinado componente, o
seu processo para o desenvolvimento ird variar entre o uso de bibliotecas online,
copia de outro projeto ou a construcdo de raiz. A escassez de designers é algo
que ndo preocupa a empresa, pois muitas das vezes, a complexidade dos projetos
ndo exige a presenca de um designer a tempo inteiro. Posto isto, o design sys-
tem fard com que os processos se tornem muito mais automatizados e coerentes
e ainda, que as dificuldades sentidas por parte dos programadores sejam comba-
tidas. Pois, existindo uma abordagem comum nos vérios projetos, os problemas
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associados a criagdo de solugdes rapidas estardo agora pensados e documentados,
impedindo o surgimento de problemas futuros.

5.2 Concecdo e Desenvolvimento do Design System

O design system surge como uma solugdo que transcende o mero conjunto de dire-
trizes e recursos visuais. E uma ferramenta que impulsiona a eficiéncia e a exce-
léncia na criacdo de produtos, poupando tempo e evitando enganos e problemas a
longo prazo. Ao estabelecer uma linguagem unificada, todos os designers e pro-
gramadores da empresa passam a falar a mesma "linguagem", proporcionando
uma comunicagao fluida e harmoniosa.

Com este design system, a RedLight procura elevar a qualidade dos seus produ-
tos, garantindo que cada elemento seja cuidadosamente concebido para que se
insira perfeitamente no ecossistema de um produto. Cada principio de design,
recurso visual e padrdo implementado é minuciosamente documentado, criando
uma base solida e acessivel para toda a equipa. Esta abordagem sistematica per-
mite que cada colaborador tenha uma compreensdo clara das diretrizes e das
melhores préaticas, promovendo uma consisténcia visual e uma experiéncia de
utilizador superior. Ao adotar o design system, a RedLight estabelece uma cultura
de eficiéncia e qualidade, capacitando os seus colaboradores a desenvolverem
produtos de forma mais 4gil e eficaz. O sistema fornece um conjunto abrangente
de recursos que podem ser aproveitados em qualquer desafio que surja, assegu-
rando a coesdo e a coeréncia dos produtos desenvolvidos.

5.2.1 Estrutura Base

Com a evolugdo destes conceitos, foram surgindo diferentes formas de estrutu-
rar um design system. Para este caso em especifico, com base nas aprendizagens,
requisitos apontados pelos elementos da equipa e casos de estudo analisados,
pretende-se implementar uma estrutura orientada pelos principios do Atomic De-
sign. No entanto, no caso deste estudo, ndo se pretende desenvolver um sistema
baseado numa drea ou produto especificos, mas sim documentar um conjunto
de componentes basicos que satisfacam as necessidades de qualquer site ou pla-
taforma comum. Sendo que, o design system inicial, ao ser replicado para um
novo produto, pode sofrer alguns incrementos, consoante as necessidades desse
mesmo produto.

5.2.1.1 Guias de Estilos

Esta fase pretende documentar e guiar a identidade do projeto a desenvolver
através da definicdo das paletas de cores, tipografia e modelos para a distribuigado
dos elementos gréaficos numa determinada interface.

L.Tipografia

A tipografia é a arte e a técnica de organizar o "tipo" para tornar a linguagem
escrita legivel e apelativa quando exposta. A escolha da tipografia é fundamental
ndo s6 para a aparéncia de um produto ou servi¢o, mas também para o impacto
relativo ao que este pretende comunicar. Ao considerar cuidadosamente este pro-
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cesso, estamos a assegurar consisténcia e clareza na comunicagdo de informacéao
aos utilizadores.

Posto isto, a tipografia a ser escolhida deve transmitir o perfil e as inten¢des do
produto em questdo. No caso do design system base, foi escolhida uma fonte con-
vencional e ndo serifada disponibilizada pela Apple: "SF Pro". Esta fonte é nor-
malmente utilizada nas interfaces dos softwares da marca, tanto para iOS, como
macOS (sistemas operativos dos teleméveis e computadores da marca, respetiva-
mente). A escolha desta fonte para a base do sistema tem como propésito ilustrar
de forma familiar todos os componentes, sem que estes possuam uma identidade
proépria associada a sua tipografia. Esta identidade é aplicada ao definir a fonte
de um projeto especifico.

Contudo, foi criada uma hierarquia composta por "Headlines" (titulos), "Sub Hea-
dings" (subtitulos) e "Paragraphs" (paragrafos), que é sempre mantida ao replicar o
sistema base para um novo produto, uma vez que esta hierarquia é fundamental
para estabelecer os padrdes de consisténcia nos processos da empresa.

Para os "Headlines" foi estabelecido o conjunto de variagdes de um a sete de
acordo com a importancia dos titulos. Estas varia¢des incluem um decréscimo
de alguns fatores como o tamanho da fonte, a altura da linha e ainda o peso.

We are RedLight

32px - 120%
We are RedLight

24px - 120%
We are RedLight

20px - 120%
We are RedLight

18px - 120%
We are RedLight

16px - 120%
We are RedLight

14px - 120%
We are RedLight

12px - 120%

Figura 5.7: Exemplo de exibicdo da hierarquia de titulos.
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Os "Sub Headings" foram estabelecidos para acrescentar informagao aos titulos e
estdo divididos em apenas dois tipos, o "reqular" (regular) e o "small" (pequeno),
que podem ser usados dependendo da sua importancia ou até mesmo do tipo de
dispositivo em que sdo apresentados.

WE ARE REDLIGHT
12px - 120%

WE ARE REDLIGHT
10px - 100%

Figura 5.8: Exemplo de exibi¢do da hierarquia de subtitulos.

Quanto aos "Paragraphs", estes foram organizados em trés diferentes tipos. O
"reqular" (regular) que pode ser utilizado em pequenos pedagos de texto informa-
tivo, o "textblock" (bloco de texto) que serve para escrever blocos de texto longo,
e ainda o "microcopy" (texto pequeno e informativo) usado como indicador para
mensagens de erro ou sugestdes.

We are RedLight
16px - 150%

We are RedLight

14px - 140%

We are RedLight
12px - 140%

Figura 5.9: Exemplo de exibicdo da hierarquia de paragrafos.

I1.Paleta de Cores

A escolha da cor é também ela fundamental para a base de qualquer design, tendo
um impacto significativo no aspeto e sensagdo gerais de um produto ou servigo
digital. Uma paleta de cores ajuda a criar uma identidade visual coesa e consis-
tente, desempenhando um papel fulcral na transmissdo de significado e énfase
para o utilizador.

Para além da consisténcia para com o produto enquanto marca, a paleta deve ser
escolhida tendo em conta os conceitos de acessibilidade e deve ser legivel para
qualquer tipo de utilizador. Cores diferentes podem ser usadas para transmitir
significados diferentes ou para destacar informagdes importantes numa pégina.
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Para isso, foram escolhidos quatro esquemas de cores diferentes com o intuito de
estabelecer uma hierarquia ou distin¢do dos diferentes contetidos.

Primary (cor primdria): Normalmente, esta é a cor identificativa da marca do
produto a ser desenhado. A sua nomenclatura ndo deve ser confundida com o
conceito de "cor primdria" no mundo das artes. No contexto do desenvolvimento
web, a cor primdria é conhecida por todos como a cor principal de uma interface,
aquela que aparece com maior destaque e que transmite a identidade de uma
marca ou produto. E tipicamente utilizada para criar uma sensagao de equilibrio
e estabilidade dentro do design.

Primary
Base Color
#3366FF

Primary500
20% Tint
TR #5C85FF
Primary600
20% Shade
TG #2952CC

Primary400
0% Tint

#85A3FF

Primary700
0% Shade
#1F3D99

Primary300
0% Tint
#ADC2FF

Primary800
Shade

#142966

Primary200
80% Tint
#DGEOFF

Primary900
80% Shade

#0A1433

Primary100
20% Tint

#EBFOFF

Figura 5.10: Exemplo de um azul como cor primadria e todas as suas variagoes.

Tal como acontecera nas restantes cores, a cor base ira subdividir-se em variacoes
apelidadas de "tints" e "shades". Estas componentes permitem criar uma gama
de diferentes sensacdes, transmitindo significados e emogdes especificas ao uti-
lizador. Sendo que as tonalidades ou “tints” adicionam mais branco a cor base,
resultando em versdes mais claras da cor, para criar profundidade ou contraste
dentro de um desenho, e as sombras ou "shades" adicionam o preto, que da origem
a versdes mais escuras tteis para o sentido de hierarquia ou énfase.

Por exemplo, ao passarmos o cursor por cima de um botdo primario que utiliza
a cor primdria, estamos a espera de receber algum feedback visual que nos indica
que o botdo esta pronto a ser clicado. Este efeito deve ajudar a tornar os botdes
mais visiveis e faceis de utilizar, e pode também ajudar a criar uma sensagdo
de interatividade e capacidade de resposta dentro da interface. Para isso o, o
comportamento desejado é passar a cor inicial do botdo para uma cor mais escura,
neste caso para uma variante "shade" da cor primaria, tal como ilustrado na figura
5.11.

Button - Button

Figura 5.11: Botdo primadrio antes e ap6s ser passado o cursor por cima.
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Neutral (cor neutra): Esta cor pretende criar o sistema de cinzentos. As suas vari-
a¢des comecam num tom muito claro, préximo do branco, que pode ser utilizado,
por exemplo, no fundo do documento ou de um componente, e acabam num tom
préximo do preto que serd usado sobretudo em titulos principais. A paleta das
cores neutras parte de um cinzento inicial que se transforma em diferentes tons,
a semelhanga do que acontece com a cor priméria.

Estas cores sdo geralmente consideradas como relativamente baixas em satura-
¢do e, para além de serem frequentemente utilizadas como plano de fundo ou
base para outros elementos do desenho, estas podem ajudar a proporcionar um
aspeto limpo e despojado, criando uma identidade visual coesa e consistente que
ajuda a compreender melhor as inten¢des e 0os comportamentos de interagdo de
um determinado componente. Na seguinte imagem (figura 5.12), conseguimos
observar a forma como um componente "tag" se comporta através da sua repre-
sentacdo em diferentes tons de cinza. Sendo que o primeiro elemento representa
o componente no seu estado normal e ativo, o segundo da feedback ao utiliza-
dor quando este passa o cursor por cima do componente e o tltimo indica o seu
estado inativo, ou seja, este ndo pode ser alterado ou eliminado.

Tag Example X

Tag Example X

Figura 5.12: Varia¢des do componente "tag".

Success (cor de sucesso): esta cor resulta de tons verdes uma vez que é a cor que
nos remete para agdes positivas ou afirmativas. A utilizacdo desta cor ajuda a
representar o cumprimento de objetivos ou necessidades especificas com sucesso.

Na figura 5.13, podemos ver como a utilizagdo da cor de sucesso pode indicar
que o campo foi preenchido conforme as regras impostas.

E-mail
example@example.com

Figura 5.13: Exemplo de Componente "input" preenchido com sucesso.

Danger (cor de perigo ou erro): o vermelho estd associado ao perigo, dai este
esquema de cores resultar de variagdes de um vermelho base.
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Tal como no exemplo do "input" de sucesso, este também pode resultar em erro
caso o email ndo cumpra os requisitos. Sendo que, neste caso a borda do campo
de preenchimento, passaria a usar o vermelho em vez da verde. O termo "pe-
rigo" é associado a aplicacdo destas cores em elementos que indicam uma agéo
potencialmente arriscada ou destrutiva, indicando que podera apagar ou modi-
ficar dados. Pode ser aplicado em botdes como o da figura 5.14 que confirmam a

eliminacdo de um ficheiro ou para cancelar um determinado processo em curso.

Delete [ij

Figura 5.14: Exemplo de botdo para eliminar um determinado contetido.

Em suma, os elementos de perigo devem ser claramente distinguiveis de outros
tipos de botdes numa determinada interface, e devem utilizar linguagem clara e
concisa para comunicar as potenciais consequéncias da acdo. E também impor-
tante considerar o contexto especifico em que a cor serd utilizada, uma vez que os
riscos e consequéncias especificos associados a agdo podem variar dependendo
da situacéao.

III.Layouts

Os layouts fornecem uma visio geral do "design responsivo"! para diferentes pon-
tos de quebra da pagina (pequeno, médio, grande e extra grande). Descrevem a
forma como os componentes e o contetido devem adaptar-se e ser organizados
em varios dispositivos e tamanhos de ecrd, assegurando a consisténcia e a har-
monia visual. A documentagao inclui diretrizes para sistemas de grelha, larguras
de coluna, margens, preenchimento e considerac¢des especificas para lidar com
os desafios do "design responsivo". Serve como uma referéncia para designers e
programadores, garantindo uma experiéncia de utilizador consistente e intuitiva
em todos os dispositivos.

Para isso foram criados quatro modelos aplicados a diferentes tipos de ecras:

* Small (Pequeno) - Pensado para proporcionar uma experiéncia de quali-
dade em smartphones e dispositivos méveis. Com um ponto de quebra de
320 pixeis, o layout adapta-se perfeitamente a ecras menores, garantindo le-
gibilidade e usabilidade.

* Medium (Médio) - Foco na experiéncia em fablets, possui um ponto de que-
bra de 620 pixeis.

¢ Large (Grande) - Ideal para utilizadores de computadores pessoais de di-
mensdes comuns. Com um ponto de quebra de 1024 pixeis, aproveitando
ao maximo o espaco disponivel, permitindo uma exibicdo ampla e clara do
contetido.

IDesign Responsivo - Abordagem de design que permite que um site ou aplicagio se adapte
automaticamente a diferentes tamanhos de ecrd, proporcionando uma experiéncia de utilizador
consistente e otimizada em diferentes dispositivos.
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¢ Extra Large (Extra Grande) - Projetado para aproveitar ao méximo os ecras
de grande escala, como monitores de alta resolugdo e configura¢des multi-
ecrd. Com um ponto de quebra inicial de 1600 pixeis, este layout oferece
uma experiéncia expansiva e imersiva para os utilizadores.

Figura 5.15: Demonstragdo dos varios layouts.

5.2.1.2 Sistema Atomico

Regendo-se pelos principios de Atomic Design, e tendo em conta a cores e a hie-
rarquia tipogréfica definidas, o design system dividiu-se nas seguintes fases para
a exploragdo dos seus elementos:

I.Atomos

Tal como foi estudado no capitulo do Estado da Arte, um dtomo é uma peca base
para um design, tal como um botdo ou um campo de formuldrio. A imagem
5.16 mostra alguns dos dtomos desenhados, juntamente com algumas das suas

variagoes.

— e mm o = = =

Figura 5.16: Esbocos de dtomos do design system.

II.Moléculas
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Os 4&tomos podem ser combinados de modo a criar moléculas. O Exemplo da
figura 5.17 ilustra a inclusdo de um botdo e de um icone enquanto 4tomos para a
criagdo de uma barra de pesquisa.

Figura 5.17: Exemplo de constru¢do de uma molécula com base em dois atomos.

III.Organismos

As moléculas podem unir-se, em conformidade com outros dtomos, dando ori-
gem a organismos. Um exemplo de um organismo pode ser, por exemplo, um
cartdo informativo (figura 5.18) que apresenta uma combinagdo de vérios com-
ponentes.

«
Y « -
L ’ Large Horizontal Card
%,. o Heading Example
A |
i o & Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
A adipiscing elit mus rhoncus.
Tag Example
Medium Vertical Card (A \ Discard
Heading Example PR T
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit mus
rhoncus.

Figura 5.18: Exemplo de organismos do design system.

IV.Templates

Por fim, através de composi¢des com os elementos apresentados surgem os term-
plates ou modelos, que fornecem uma estrutura pré-definida e consistente para
diferentes tipos de paginas. Cada template é cuidadosamente projetado para apre-
sentar uma composi¢do visual coesa, com todos os elementos e componentes
devidamente organizados. Ao guiarem-se pelos templates, os designers e pro-
gramadores podem acelerar o processo de criagdo, garantindo uma aparéncia e
experiéncia consistentes em todo o produto.

E importante realgar que, no contexto deste design system, os templates servem
como sugestdes para a concecdo de interfaces de forma mais rapida e com garan-
tias de usabilidade, o que ndo impede que estes sejam modificados e adaptados
para determinados projetos mais complexos ou com diferentes necessidades. Os
templates criados foram:
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¢ Dashboard (Painel de Controlo): Concebido para fornecer aos utilizado-
res uma visdo geral abrangente de métricas e informagdes principais. Ofe-
rece uma disposicdo visualmente apelativa e organizada, que permite aos
utilizadores compreender rapidamente dados importantes. Com uma vi-
sualizacdo de dados intuitiva e elementos interativos, este modelo ajuda os
utilizadores a monitorizar e analisar varios aspetos das suas atividades ou
sistemas.

RedLight Link1  Link2  Link3  Link4

Page Title Secondary action m

Section Title

ID v USER ¢ ROLE ¢ PROJECTS PERMISSION

Q a

5 sM  Samuel Nunes Front-end Lead Bizonlms  Coolectiva  +12 o©
4 3 Paulo Lopes Front-end Web & Mobile Developer AlHealth  APPDA  Ta +6

3 P"? Miguel Vasconcelos Front-end Develope PLAE  MyCareForce

2 bR Diogo Ribeiro Front-end Developer, Designer PLAE  MyCareForce +4

1 rA  Ricardo Amaro Back-end Developer CJP  CarWow

0 J8  Jodo Botelho Front-end Developer, Designer cp

Figura 5.19: Exemplo do template "Dashboard".

* Landing Page (Pdgina de Entrada): Uma Landing Page serve de ponto de en-
trada para os utilizadores, causando uma primeira impressao forte e trans-
mitindo eficazmente a esséncia do seu produto ou servigo. Apresenta um
design que capta a atencdo dos utilizadores, um texto convincente e um
apelo a agdo claro.
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Page Title

Call to action title

SECOND SECTION SUBTITLE

Second Section Title

Figura 5.20: Exemplo do template "Landing Page".

* Posts (Artigos/Publica¢des): Este modelo foi concebido para apresentar
"posts" ou artigos, oferecendo uma estrutura limpa e legivel que se concen-
tra no contetido em si, melhorando a experiéncia de leitura do utilizador.
Com opcdes de tipografia, titulos e estilos de formata¢do que promovem a
legibilidade, os utilizadores podem facilmente consumir e interagir com o
contetido apresentado.
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Posts Page Title

POSTS SECTION SUBTITLE
Posts Section Title

i i i
O O 0
A & &
. ToEwmpe  Tegample
Medium Vertical Card Medium Vertical Card Medium Vertical Card

Heading Example Heading Example Heading Example
con orer cons orer

s i s
O 0 0
Tag Examole Tag Examo Tag Examle
Medium Vertical Card Medium Vertical Card Medium Vertical Card
Heading Example Heading Example Heading Example
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Loren fpsum dolor sit amet, consectetur Lorem fpsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit mus thoncus. adipiscing elit mus rhoncus. adipiscing elit mus rhoncus

Figura 5.21: Exemplo do template "Posts".

* Forms (Formuldrios): Proporciona uma interface intuitiva e facil de utilizar
para captar os dados introduzidos pelo utilizador ou recolher informacdes.
Inclui campos de formulédrio bem concebidos, instrugdes claras e mensagens
de erro que asseguram uma experiéncia de utilizador sem problemas.

Forms Page Title

me
tion 1 Title

Upload fle

Field 2 Label

Figura 5.22: Exemplo do template "Forms".

Todos 0s modelos apresentados devem aderir ao esquema de grelhas dos layouts
descritos na sec¢do 5.2.1.2. Os elementos da pagina devem adaptar-se, expandir,
reduzir ou alterar a sua orientagdo de acordo com as dimensoes do dispositivo. A
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figura 5.23 ilustra um exemplo de um ecrd de grande escala, onde os contetidos
sdo centrados na pagina, sem se tornarem excessivamente grandes, bem como
um exemplo num dispositivo mével, onde os contetidos ocupam o maximo es-
pacgo possivel, com dimensdes considerdveis, a fim de tornar o seu contetido mais
legivel. E fundamental que estas diretrizes sejam seguidas de forma consistente
em todos os templates ou paginas criadas futuramente.

Posts Page Title

Posts Section Title

LS

i P — —
@ @ L & L &
) e ) Y
via vl vl vl
»»»»»»» =z o | - | - .

Figura 5.23: Exemplo do mesmo template adaptado a diferentes layouts.

5.2.2 Documentac¢ao

O processo de documentagdo é uma etapa essencial na construcdo de um design
system eficiente e coeso. Neste capitulo, serdo apresentadas as duas componentes
que a documentacdo deste design system oferece. Cada uma destas componen-
tes serd explorada em detalhe, fornecendo orientag¢des e recursos para facilitar a
utilizagdo e implementacao do design system em novos projetos.

5.2.2.1 Design - Figma

Os elementos necessdrios para a conce¢do de uma interface com recurso ao de-
sign system encontram-se disponiveis num ficheiro de Figma. Neste ficheiro serdo
fornecidas orientagdes detalhadas sobre como utilizar os recursos gréficos dispo-
niveis, que englobam elementos como cores, tipografia e todos os componentes
visuais.

Ao abrir o ficheiro, surge uma primeira pagina que contém um guia para a repli-
cagdo design system num novo projeto:
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Get Started RedLight

If you are a Designer %

In the page Design System Preview you will find all the design assets, visual guidelines, and components that make up our design system. Designers can leverage this file to

create stunning visual experiences, access design pattern: collaborate effectively with other team members.

In the page Design System Preview you will find all the design assets, visual guidelines, and components that make up our design system. Designers can leverage this file to
create stunning visual experiences, access design patterns, and collaborate effectively with other team members.

CREATE A NEW PROJECT

First you should create a project within the RedLight workspace where you will paste a copy of the base Design System

My New Project ~

2.
Design System

Design System (Copy)

2.CUSTOMIZE LOCAL SYLES

Then, inside the new project Design System file, you should change the local styles, both for typography and colours, according to the branding of the new project

Rag 123

Figura 5.24: Screenshot da pdgina de introdugdo na plataforma Figma.

Numa outra pédgina, chamada "Pré-visualizagdo" do design system, cada compo-
nente é listado através das suas varia¢des, juntamente com um texto descritivo do
mesmo e algumas regras de utilizac¢do, tais como, onde deve ou ndo ser utilizado
0 componente em questao.

O exemplo da figura 5.25 mostra a pagina de documentagdo de um componente,
neste caso os botdes. No cabecalho da pagina é possivel obter informag¢des como o
nome do componente e as fases em que este se encontra, tanto no design como na
implementacdo. Mais abaixo, obtemos uma descri¢do do componente em questao
e, de seguida, a listagem de todas as suas varia¢des e estados ao lado de um texto
que indica as regras de utilizagdo do mesmo.

O esbogo apresentado mostra-nos apenas o botdo primario, no entanto a pagina
terd todas as outras varia¢des seguindo o mesmo formato. Na figura 5.26 pode-
mos ver mais ao pormenor esta documentagdo para o botdo secundério, onde é
possivel ler: "Para a¢des secunddrias em cada pagina. Os botdes secundérios s6
podem ser usados em conjunto com um botdo primério. Como parte de um par,
a funcdo do botdo secundério é executar a agdo negativa do conjunto, tal como
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‘Cancelar’ ou "Voltar’. Nao utilizar um botdo secundério isoladamente e ndo uti-
lizar um botdo secundério para uma agdo positiva".

Buttons RedLight

ETED + IMPUEMENTATIGH: - BRIDRITY;

Button

TOMS « BUTTON

Buttons are clickable elements that are used to trigger actions. They communicate calls to action to the
”

h pages in & variety of ways. Button labels express what action wil

o
occur when the user interacts with it

Primary

keoniLett IeonyRight keon

€ Buiton

Button

g

€ Button

Figura 5.25: Esbo¢o de documentagdo do componente botéo.

Secondary
Default Icon/Left IconfRight Icon
(o] oo
For secondary actions on each page. Secondary
buttons can only be used in conjunction with a primary
o [ Button ] [ < Button button. As part of a pair, the secondary button's
function is to perform the negative action of the set,
such as “Cancel” or “Back”. Do not use a secondary
Butt B B o .
FOCUSED [ utton ] l < Butten l button in isolation and do not use a secondary button
for a positive action.
DISABLED

Figura 5.26: Documentacdo da variante secundaria do componente botéo.

Na seguinte hiperligacdo, encontra-se a documentagao de todos os elementos gra-
ticos do design system: https:/ /figmashort.link/NWHcWt
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5.2.2.2 Desenvolvimento - Storybook

A componente de desenvolvimento do sistema consiste na implementagéo do de-
sign system como um recurso online que, para além de documentar todos os com-
ponentes e fornecer o c6digo necessdrio para a utilizagdo dos mesmos, oferece a
possibilidade de instalar o sistema dentro de um determinado projeto para que
0s seus recursos possam ser manipulados e utilizados conforme a necessidade.

Para a criacdo da biblioteca, sera utilizada a ferramenta "Storybook" que oferece
uma interface que permite organizar a listagem de todos os componentes e que
servird como ambiente isolado para a criacdo de todos os componentes, sem que
estes tenham de ser desenvolvidos diretamente em cada projeto. O link para a
plataforma é o seguinte: https://weareredlight.github.io/redlight-ds

Tal como acontece no ficheiro de Figma, existe uma pagina introdutéria que guia
o utilizador para a instalagdo do sistema enquanto dependéncia de um novo pro-
jeto:

RedLight
SYSTEM

Q Find components |/

B Get Started

Get Started VER 1.0.0 | LAST UPDATED: 20/06/2023

Typography
Colors

Welcome to RedLight's Design System

;
Our Design System is a comprehensive collection of design and development resources that aims to streamline and enhance the creation of

© Overlays
consistent, user-centric digital experiences.

© General

© Data Input It provides a unified framework for designers and developers to work together seamlessly, fostering collaboration, efficiency, and creativity.
© Navigation

© Displays LEARN MORE

Ss ® 3

Text Styles Color Styles Components List

If you are a Developer &
The Storybook is an online library that houses all the code resources and components needed to bring our design system to life.
It allows developers to interact with and explore different components, view their variations, and access comprehensive documentation and

code examples.

CONFIGURE

Install the Design System on+ your project root

Figura 5.27: Screenshot da pédgina de introdugédo na plataforma Storybook.

Cada componente ird apresentar as propriedades que pode receber (fig.5.28) e, ao
alterar estas propriedades, serd exibida uma pré-visualiza¢do do aspeto do com-
ponente e ainda do c6digo necessério para a sua construcao, tal como ilustrado
na figura 5.29.

62


https://weareredlight.github.io/redlight-ds

Trabalho Pratico

Name Description Default Control =
variant "danger" | "primary" | "neutral" | - O primary
"success" | "secondary" | "textonly" | ({ O secondary
"@initial"?: "danger" "primary"
"neutral" | "success" | "secondary" | O neutra
"textOnly"; } & { ...; }) O textOnly
O danger
@® success
fullwidth boolean | "true" | ({ "@initial"?: boolean - False )True
| "true"; } & { [x: string]: boolean
"true"; }) | undefined
disabled boolean - Faise [ True
iconComponent FC<{}> - Set object
onClick (() => void)
size "large" | "normal" | ({ "@initial"?: - O normal
", P 1"} s 5 oeinels
arge" | "norma } { [x: string] ® large
"large" | "normal"; }) | undefined
iconPosition "left" | "right" | "iconOnly" | "null" | ({ right O left
@initial"?: "left" | "right" | "iconOnly" | O right
"null"; } & { [x: string]: "left" | "right"
| "iconOnly” | "null"; }) | undefined O iconOnly
type JEUCtongy E§SUERICy - Choose option... v
css Ccss<{ media: {}; theme: {}; themeMap: {}; - Set object

utils: {}; }>

Figura 5.28: Propriedades disponiveis para o componente "Button" na interface
Storybook.

Button

Buttons are clickable elements that are used to trigger actions. They communicate calls to action to the user and allow users to interact with pages in a

variety of ways. Button labels express what action will occur when the user interacts with it.
Q u]

& Q

Hide code

<Button
onClick={() => {}}

size="large"
"

variant="succe

>
Button
</Button>

Figura 5.29: Pré-visualizagdo e documentagdo do componente com base nas pro-
priedades definidas.

5.2.2.3 Tabela Resumo

Nesta sec¢do pretende-se tabular todos os componentes do design system de forma
a obter uma visdo geral dos mesmos.
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Tabela 5.1: Tabela resumo dos componentes desenvolvidos.

Nome Componente Links
Desenvolvimento
Link Text link Design
—_— Desenvolvimento
Label )
Input i Design
P ‘ Text| Desenvolvimento
Label
ext D .
esign
Textarea _g
Desenvolvimento
Label
Design
Upload ?1 Filename.jpg Upload Desemento
Label
lect
i Design
Select Option 1 &
A Desenvolvimento
Option 2
. . . Design
Tabs Option 1 Option 2 Option 3 2
Desenvolvimento
Design
Checkbox Label vesigh
Desenvolvimento
. Design
Radi Label i -
adio o Desenvolvimento
Design
Toggle ' ) Label —Zeolsht
&8 Desenvolvimento
—r Design
Pagination 1 B2 4 —_o
aginatio Desenvolvimento
Pill Default X DGSign
Desenvolvimento
Design
Ta Tag Example X 2
& Desenvolvimento
Desi
Avatar ;R Design
S Desenvolvimento
] Design
p Desenvolvimento

Continua na préxima pédgina
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https://figmashort.link/hbDZXd
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-data-input-upload--normal
https://figmashort.link/WnjFyK
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-data-input-select--default
https://figmashort.link/55xd4r
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https://figmashort.link/55xd4r
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https://figmashort.link/55xd4r
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-data-input-radio--default
https://figmashort.link/55xd4r
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-data-input-toggle--default
https://figmashort.link/55xd4r
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-navigation-pagination--default
https://figmashort.link/WBHZRM
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-displays-pill--a-default
https://figmashort.link/WBHZRM
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-displays-tag--a-default
https://figmashort.link/eHBBGM
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-general-avatar--default
https://figmashort.link/6Ynj4X
https://weareredlight.github.io/redlight-ds/?path=/docs/components-overlays-tooltip--default
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Tabela 5.1: Tabela resumo dos componentes desenvolvidos. (Continuagédo)

Pop-over

Option

Option

Design
Desenvolvimento

Alert

Success alert

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur @
adipiscing elit. Posuere urna ha.

Design
Desenvolvimento

Modal

Modal Title X

Amet minim mollit non deserunt ullamco est sit aliqua dolor do amet
sint. Velit officia consequat duis enim velit mollit. Exercitation
veniam consequat sunt nostrud amet

Design
Desenvolvimento

Dialog

Dialog Title X
Amet minim mollit non deserunt ullamco est sit aliqua dolor do amet

sint. Velit officia consequat duis enim velit mollit. Exercitation
veniam consequat sunt nostrud amet

Design
Desenvolvimento

Table

o Design
@ Desenvolvimento
[ T ©
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5.3 Aplicacao do Design System

Uma vez concluida a fase de desenvolvimento do sistema, torna-se crucial ava-
liar a sua praticidade em cendrios reais. Neste capitulo, o foco volta-se para a
avaliagdo da viabilidade do design system em dois projetos distintos.

O primeiro projeto envolve uma iniciativa interna na empresa RedLight, que estéd
em funcionamento ha vdarios anos, mas requer uma manutengdo devido a pro-
blemas de usabilidade identificados pelos seus utilizadores. Por outro lado, o
segundo projeto explora um empreendimento externo em que os requisitos e ex-
pectativas especificas do cliente sdo fundamentais e o foco estd em avaliar os re-
quisitos estipulados pelo cliente e determinar como o design system pode atender
a estas demandas.

Os subcapitulos seguintes aprofundam a implementagdo pratica do design sys-
tem, ilustrando como este pode ser aplicado para enfrentar desafios distintos em
diferentes contextos de produgdo. Os resultados desses esforcos aplicados, for-
necerdo informagdes convincentes sobre a adaptabilidade do design system, a sua
capacidade de melhorar projetos existentes e o seu potencial para atender aos
requisitos especificos impostos por clientes.

Ao demonstrar a integracdo do design system nestes projetos, pretende-se teste-
munhar a sua utilidade, reforcando a sua importancia dentro da organizagéao e
abrindo caminho para uma adog¢do mais ampla em operagdes futuras.

5.3.1 PLAE - Redesenho

O "PLAE" é uma plataforma interna para registo de tempos que consiste em to-
mar nota de um periodo de trabalho. Estes dados consistem em atividades como
reunides, sessdes de planeamento, desenvolvimento, testes, entre outros. Per-
mitindo, assim, que as equipas tenham conhecimento da quantidade de tempo
gasto em cada uma das fases de um determinado projeto, realizar estudos re-
lativamente ao seu desempenho, avaliar os processos de estimagdo de futuros
projetos e reavaliar a distribui¢do de recursos [Nunes, 2018].

5.3.1.1 Identificacio de Problemas de Usabilidade

A avaliagdo da usabilidade é um elemento critico na concec¢do e no desenvolvi-
mento de interfaces de utilizador. Compreender como os utilizadores interagem
com um sistema, identificar potenciais problemas e fornecer solu¢des adequadas
sdo etapas essenciais para a melhoria da experiéncia do utilizador. Nesta secgdo,
serd feita uma avaliacdo detalhada dos vérios ecrds da plataforma, com o objetivo
de identificar problemas de usabilidade e apresentar propostas de solugdes que
possam melhorar a experiéncia do utilizador.

Existe um conjunto de principios e orienta¢des de design que guiam o designer
na producao de sistemas mais faceis de utilizar. De forma a sintetizar estes prin-
cipios e orienta¢des foram introduzidos conceitos como "golden rules" (regras de
ouro) de Ben Shneiderman [Shneiderman, 2004], ou as heuristicas de Jakob Niel-
sen [Nielsen, 2005]. Estas regras fornecem uma lista de diretrizes para a concegao
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de um produto digital e outros conceitos de concecdo gerais, no entanto, podem
ndo ser aplicaveis a todas as situa¢des. Ainda assim, qualquer artefacto que siga

estas regras estard num patamar de usabilidade muito superior aqueles que nao
o facam [Dix, 1998].

A abordagem adotada para a avaliagdo de usabilidade das interfaces e compo-
nentes existentes baseia-se nos principios fundamentais patentes nas heuristicas
de Jakob Nielsen [Nielsen, 1994]. Cada ecra foi cuidadosamente analisado e do-
cumentado com recurso a uma tabela (como a 5.2) que permite a identificagdo
dos problemas encontrados, a atribuigdo de niveis de severidade (baixa, média e
alta) e a apresentagdo de possiveis solugdes.

Antes de detalhar estes problemas, é importante clarificar que as heuristicas pre-
tendem explicar problemas de usabilidade reais, com base num diagndstico in-
transigente dessas mesmas explicagdes, de modo a obter uma cobertura mais
ampla dos problemas [Nielsen, 1994]. Jakob Nielsen enumerou dez heuristicas
[Gongalves et al., 2017] como principios gerais para o design de interacdo para
facilitar este processo de avaliagdo de interfaces de utilizador.

1. Tornar estado do sistema visivel - O design deve sempre manter os utili-
zadores informados através de feedback claro e adequado relativamente ao
que estd a acontecer em cada etapa da interagao;

2. Falar a linguagem do utilizador - O sistema deve usar linguagem e concei-
tos familiares aos utilizadores, regendo-se por convenc¢des do mundo real,
para que possam entender e prever os comportamentos da interface;

3. Utilizador controla e exerce livre-arbitrio - As ac¢des irreversiveis devem
ser evitadas sempre que possivel. Os utilizadores devem ter o poder de
voltar atrds em ag¢des, desfazer ou sair de situagdes indesejadas;

4. Consisténcia e aderéncia a normas - As interfaces devem ser consistentes
em termos de design, e comportamento, seguindo padrdes pré-definidos;

5. Evitar erros - O design deve ser concebido de forma a evitar erros, quer
através de avisos claros e mensagens de confirmagao, quer no impedimento
de ac¢des que possam levar a resultados indesejados;

6. Reconhecimento em vez de lembranca - As interfaces devem ser projetadas
para reduzir a carga cognitiva dos seus utilizadores, logo, estes devem ser
capazes de reconhecer op¢des e a¢des, sem terem de relembrar informacdes
especificas;

7. Flexibilidade e eficiéncia - Os sistemas devem permitir que utilizadores ex-
perientes realizem tarefas de forma rdpida e eficiente, oferecendo atalhos e
opg¢oes avancadas, mas sem sobrecarregar ou confundir novos utilizadores;

8. Desenho de ecra estético e minimalista - As interfaces devem ser estetica-
mente agradaveis, apresentando informacgdes de forma clara e organizada.
Informacoes irrelevantes devem ser removidas de forma a evitar a sobre-
carga visual;
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9. Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e resolver erros - Quando
os utilizadores cometem erros, o sistema deve oferecer mensagens claras e
orientagdes sobre como corrigi-los;

10. Dar ajuda e documentacao - O fornecimento de suporte aos utilizadores,
como documentacdo, ajuda-os a encontrar informacdes relevantes e a resol-
ver problemas quando necessdrio;

O objetivo desta avaliagdo é proporcionar uma perspetiva critica e fundamentada
sobre a usabilidade da plataforma "PLAE", destacando areas que requerem me-
lhorias e apresentando sugestdes de solucdes especificas. E importante realcar
que esta avaliacdo, apesar de inspirada em conceitos formais como as dez heuris-
ticas de Nielsen e apoiada nos conhecimentos adquiridos ao longo dos anos de
formacéo, é feita com base na experiéncia pessoal do redator deste documento,
ndo tendo sido conduzida através de um processo formal de avaliacdo heuristica
com multiplos avaliadores peritos.

Daily - IMS BIZON #PLAE: Daily (CJP] Daily
BY TASK NAME
@ MEETUP NET Social media No type 09:53-10:12  0:18:42
@ EVENTS FORREDLI Room decor No type 09:13-09:55  0:40:36
@ EVENTS FOR REDLI appacdm badge and bathroom decor No type 17:50-18:30  0:40:46

@ COIMBRA JOB PAI Notype 15.42-16:28  0:46:34
@ EVENTS FOR REDLI Quadrimestral evaluation Notype 14:50-15:41  0:5%:19

@ COIMBRA JOB PAI No type 14:00-14:50  0:50:00

Figura 5.30: Pagina inicial da versao anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.2: Avaliagdo de Usabilidade da Pagina Inicial.

Pégina Inicial/Registo de Entradas (“Entries”): Lista todos os registos de
tempo do utilizador. Permite introduzir, editar ou remover entradas e,
ainda, pesquisar ou filtrd-las. Apresenta também um conjunto de
sugestdes de entradas provenientes do calendario do utilizador, caso este
esteja sincronizado com a plataforma.

Continua na proxima pagina
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Tabela 5.2: Avaliacdo de Usabilidade da Pagina Inicial. (Continuagéo)

. Heuristicas —— ~
Problema Severidade . Possiveis Solugoes
Contrariadas
Adicionar um campo
de introducdo de
~ texto cuja aparéncia e
Nos cartdes das Ja ap
~ . comportamentos
entradas nao existe
correspondam a um
qualquer feedback por )
. gy input comum. Ao
parte do sistema que média 1,2
1 . carregar no campo de
indique que o titulo p
texto este devera
da tarefa pode ser
responder com um
alterado. S
efeito visual que
indique que esta
pronto a ser editado.
Apresentar uma
Ao eliminar uma mensagem
entrada ndo existe tempordria que
forma de voltar atrés indique que a
e recuperar a entrada entrada foi
apagada. Isto eliminada, seguida
torna-se grave alta 3 de um botdo que
quando acontece permita desfazer a
acidentalmente, pois alteracdo. Isto é, uma
pode comprometer o forma de o utilizador
trabalho do poder voltar atrés e
colaborador. recuperar do seu
erro.
Num cartdo de uma
entrada ndo é
percetivel que o
utilizador pode
associar outro
membro a uma Acrescentar texto,
determinada tarefa. baixa 124 para além do icone,
Uma vez que a opcao T que especifique a
que o permite fazer acgdo do botao.
apenas €
representada por um
botdo com o simbolo
“+” e sem qualquer
outra instrucao.
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Tabela 5.2: Avaliacdo de Usabilidade da Pagina Inicial. (Continuagéo)

A listagem de
entradas ndo permite
ter uma visdo geral
de uma determinada
semana, nem permite
navegar entre as
varias semanas. Se o

Oferecer diferentes
vistas das entradas
para além da vista de
lista. Por exemplo,

. ) média 6,7 vista de calendario

utilizador quiser .
. por dia ou semana,
consultar aquilo que .
que permitam
fez durante uma .
) . navegar entre dias
semana terd de filtrar
: e/ou semanas.

pelas respetivas datas
e fazer scroll do inicio
ao fim da lista.
O foco da pagina de
entradas é a criagédo
de tarefas e a
listagem das mesmas.
No entanto, a Ocultar as sugestdes
primeira coisa que o de modo a que estas
utilizador vé sdo baixa 8 possam ser
sugestOes de entradas consultadas apenas
que aparecem cOMo quando pretendido.

uma secgdo principal
da pagina e ocupam

cerca de um terco do
ecra.
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Ecra 2

RedLight

APPDA

RedLight APPDA

319

kD
B

.8

183h

675h

® Events for RedLight

RedLight
316
445h

1983h

Figura 5.31: Pagina

@ Bizon IMS

RedLight
7
493h

567h

@ Meetup .net

RedLight

«w®

M

29h

14ah

Coimbra Coolective

a A
o887

]\
90 .

150h

RedLight

286h

MyCareForce

RedLight MyCareForce

26 q

-}
an

%)

[ 2

30h

518h

BY PROJECT NAME

@ Coimbra Job Pair

RedLight

‘ DE
am ) w

ke

Plae

RedLight MD Revolution

486

o

4o

4oh

1954h

"Projetos" da versdo anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.3: Avaliagao de Usabilidade da pagina "Projetos".

respetivo projeto.

Projetos: Apresenta todos os projetos em que o utilizador estd envolvido,
organizados por grupo de trabalho/empresa (“Workspace”). Oferece a
possibilidade de pesquisar por um determinado projeto e ainda criar um
novo. Ao carregar num cartdo o utilizador sera remetido para a pagina do

projeto. No entanto,
nem toda a
informacdo que se
encontra no cartao
estd também na
pégina do projeto.

. Heuristicas fo. ~
Problema Severidade . Possiveis Solugoes
Contrariadas
Os cartdes de cada Tornar o design dos
projeto possuem cartdes mais limpo e
informagdo em minimalista
excesso que pode ser apresentando apenas
consultada ao abrir a informagoes gerais e
dgina do proéprio . fundamentais

pag prop baixa 4,6,8

relativamente ao
projeto. Reunir de
forma organizada
todas as informacdes
do projeto na sua
propria pagina.
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Ecra 3

Bizon IMS

Budget Rate

Diogo Ribeiro
diogoribeiro@redlightsoft.com

[ %)

Miguel Carepa
miguel carepa@redlightsoft.com

Samuel Nunes
samuelmn@rec

dlightsoft.com

There are no pending invitations

Bizon ~

No type

No type Rate

No type

BY USER NAME OR EMAIL

332 493:34

a 17:11

a2 56118

from RedLight

Figura 5.32: P4gina de projeto da versao anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.4: Avaliacdo de Usabilidade da pdgina de projeto.

Pagina de Projeto: Apresenta todas as informacdes relativas ao projeto
como detalhes, utilizadores e cargos. Permite a edi¢do das informacdes do
projeto, a adi¢do de novos membros e cargos e, ainda, que o utilizador
elimine (administrador) ou saia do projeto.

confirme a execugao
da agdo, garantindo
que as alteragdes
foram guardadas
corretamente.

. Heuristicas .
Problema Severidade . Possiveis Solugoes
Contrariadas
Ao alterar detalhes
: N Acrescentar um
de um projeto ndo < .
: botdo no fim da
existe nenhum N )
. . secgao que permita
elemento interativo ~
. guardar as alterac¢oes
ou visual que
alta 1 e mostrar uma

mensagem de
sucesso ou insucesso,
caso se aplique, ao
guardar as alteragdes.
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Tabela 5.4: Avaliacdo de Usabilidade da pagina de projeto. (Continuacao)

Quando o
administrador apaga

Dar oportunidade de
recuperar o projeto
através de uma
mensagem
temporaria ou de
uma nova secgdo de

um projeto ndo existe projetos
forma de voltar atrés. alta recentemente
O que pode por em eliminados. Uma
risco toda a equipa opcdo de arquivar
de trabalho. antes de eliminar
poderia também
evitar este problema
em caso de
arrependimento.
Inconsisténcia na
disposicdo de
informacgdes. Na —
L oTmas Criagdo de “tabs” que
péagina de um .
‘ permitam navegar
workspace, que sera ~
N entre secgoes ou
apresentada mais a .
. < conjuntos de
frente, a informacao L1 . ~
: média informacoes dentro
aparece organizada -
~ da mesma pégina, tal
por secgdes enquanto
;. como acontece na
nesta pédgina de .
. pagina de um
projeto as
: 5 workspace.
informacdes
aparecem espalhadas
pelo ecra.
Ao tentar apagar um
projeto ou remover .
Tornar consistente a
um membro de um e <
roieto. SUTTe Uma utilizacao deste
PTOJeto, stg componente “modal”
mensagem para . .
baixa que permite

confirmar a a¢do. No
entanto, ao sair do
projeto, esta mesma
mensagem nao
aparece.

relembrar o
utilizador do risco da
sua agao.
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Ecra 4

‘ REDLIGHT

Figura 5.33: Pagina "Workspaces" da versao anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.5: Avalia¢do de Usabilidade da pagina "Workspaces".

Espacos de trabalho (“Workspaces”): Listagem de grupos de
trabalho/empresas (“Workspaces”) as quais o utilizador pertence. Permite
a pesquisa por workspaces e ainda a criagdo de novos. Ao carregar num
cartdo o utilizador sera remetido para a pagina do respetivo workspace.

Sem problemas encontrados
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Ecra 5

AdE

@ AIHEALTH - RAMP-UP

ACADEMIA DE ESPEGIALIDADE

@ AEGON CRYPTO QA

ANOTADO

ASSURE HEDGE

83:30 1

675:10 310

753:18 90

BY PROJECT NAME

3 Carolina Figueiredo, Filipe Mendes, Ricardo Amaro

1 Ricardo Amaro

8 Diogo Ribsiro, Joao Gonealves, Marco Miranda, Miguel Antunes and 4

3 Filipe Pinto, Miguel Antunes, Miguel Vasconcelos

1 Joao Goncalves

8 André Gongalves, Carolina Figueiredo, Dinis Marques, Francisco

Magalhaes and 4 more

Figura 5.34: Pagina de workspace da versdo anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.6: Avaliacdo de Usabilidade da pagina de workspace.

Pagina de Workspace: Esta pagina subdivide-se em quatro secgdes:
Informagdes relativas ao workspace, listagem de membros, listagem de
projetos e listagem de cargos. Todas estas seccdes permitem a alteracdo ou
a adigdo de novos contetidos. O administrador terd ainda uma seccdo
extra para editar o workspace.

escolher o workspace
pretendido, abrir o
separador membros
e, por fim, carregar
na opg¢do “convidar
utilizador”.

Problema Severidade Heurlsflcas Possiveis Solucoes
Contrariadas

Se o utilizador quiser
adicionar um Refazer o menu de
membro ao workspace navegacdo de forma
este tera que cumprir a que este ofereca
com quatro passos: atalhos para que um
abrir a pagina utilizador avangado,
“workspaces”, média 7 ou mais

familiarizado com a
plataforma, possa
evitar esta excessiva
quantidade de
passos.

Continua na préxima pagina
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Tabela 5.6: Avaliagdo de Usabilidade da pagina de workspace. (Continuagéo)

Na listagem de
utilizadores ou de
projetos nao é
possivel selecionar
multiplos elementos

para aplicar agdes Criacdo de tabelas
conjuntas. Por que permitam a
exemplo, selecionar selecdo de varias
um conjunto de média 4,7 linhas e ordenar ou
utilizadores para pesquisar dentro de
remover ou tornar uma determinada
administradores. coluna.

Também néao existe
forma de ordenar
estas listas por ordem
crescente ou
decrescente.

Ecra 6

01/05/2023 - 31/05/2023 WORKSPACES CLIENTS PROJECTS TYPES USERS

86:05 108 Show prices ours as Units
RedLight 108 86:05 h
Events for RedLight a1 32:04 h

29/05/2023 2 1:12 h

Diogo Ribeiro 5123 - Challenges review No type Events for RedLigh ~ 29/05/2023 1:30 0:32h

Diogo Ribeiro Room decor No type Events for RedLigh ~ 29/05/2023 09:13 0:40 h

L 22/05/2023 3 2:02 h

Figura 5.35: P4gina "Relatérios" da versdo anterior da plataforma "PLAE".
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Tabela 5.7: Avaliagdo de Usabilidade da pagina "Relatérios".

Relatérios: Permite que o utilizador escolha um determinado espaco de
tempo para que lhe sejam apresentados relatérios quanto a sua
intervencdo num determinado projeto e/ou workspace. Os relatérios

podem ser descarregados em PDF ou CSV.

Problema Severidade Heurlsflcas Possiveis Solugoes
Contrariadas

Esta pagina apresenta
alguns problemas a Guiar o utilizador no
nivel de estruturagao processo de criagdo
da informagéo. O de relatorios.
utilizador ao Comegar por sugerir
interagir com esta média 2,8,10 uma filtragem e, s6
funcionalidade pela depois de obtidos os
primeira vez nao resultados da
percebe os passos filtragem, propor
que deve seguir para possiveis ordenagdes.
gerar um relatoério.
A listagem dos
relatérios é dificil de
entender para
qualquer utilizador,
uma vez que a Melhorar a
estrutura dos grupos hierarquia através da
escolhidos ndo é criacdo de
evidente. No componentes
exemplo apresentado média 47 “accordion” que

ndo é percetivel que
0s trés grupos estao
concatenados,
estando a data dentro
do projeto (“Events
for RedLight”) e o
projeto dentro do
workspace
(“RedLight”).

permitam a
aglomeracdo de
Varios grupos e
conjuntos de
informacoes.
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Ecra7

Google Calendar

VIEW CALENDAR

Figura 5.36: Pdgina "Integracdes" da versdo anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.8: Avalia¢do de Usabilidade da pdgina "Integracdes".

Integragdes: Aplicagdes que permitem ser integradas com a plataforma
(Google Calendar, Slack, etc.). No caso do Google Calendar, os eventos e
reunides do utilizador passam a ser visiveis como sugestdes de entradas,
tal como descrito na pagina inicial.

. Heuristicas P ~
Problema Severidade . Possiveis Solugoes
Contrariadas
icone utilizado
@) tilizad
para esta pagina na
arra lateral remete
b lateral t
A Concentrar este
para “defini¢des” ou .
% N conjunto de
preferéncias”. No . ~
integracdes numa
entanto, quando o L. L ¢
média 2,8 pagina com outro

utilizador abre a
pégina, o seu titulo é
“IntegracOes”. A
pagina também
apresenta muito
pouca informacéo.

tipo de preferéncias
ou definicoes da
plataforma.
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Ecra 8

Timezone ~

Starting work hour v Ending work hour ~

diogoribeiro@redlightsoft.com

Diogo

Ribeiro

diogoribeiro@redlightsoft.com

Figura 5.37: Pagina "Perfil" da versdo anterior da plataforma "PLAE".

Tabela 5.9: Avaliacdo de Usabilidade da pagina "Perfil".

Perfil: Apresenta todos os detalhes pessoais do utilizador que podem ser
alterados (fotografia, email, password, etc.), bem como um conjunto de
configuragdes como preferéncias de hora de inicio e fim de trabalho e
personalizacdo de notificagdes.

Problema Severidade Heurlsflcas Possiveis Solugoes

Contrariadas

Ao adicionar uma
fotografia de perfil Ao passar o cursor na
ndo existe forma de fotografia, ou por
removeé-la. O baixo da fotografia,
utilizador s6 podera baixa 3 oferecer duas opgoes:
importar uma nova uma para remover a
fotografia, ndo fotografia atual e
existindo a outra para importar
possibilidade de néo uma nova.
ter fotografia.

Continua na proxima pagina
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Tabela 5.9: Avaliagdo de Usabilidade da pagina "Perfil". (Continuacao)

Ao alterar o email, se
este for submetido
num formato

No caso de existir um
erro no conteudo
submetido, o
respetivo campo
devera alterar a sua
aparéncia (por norma

. média 1,5
incorreto, o campo de ’ texto e/ou borda
escrita ndo transmite vermelha) e ainda
que ocorreu um erro. apresentar uma
mensagem que
indique ao utilizador
onde este errou.
Alterar o nome da
pagina para
“definicoes” e
subdividir a pagina
. em diferentes seccoes
Esta pagina tem uy 1 on
P i com recurso a “tabs
como nome “perfil
por exemplo: uma
no entanto a sua o
< para as defini¢oes do
funcao passa por erfil, outra para as
editar o perfil e média 2,8 p ! p

configurar
preferéncias da
aplicagdo ou
notificacoes.

preferéncias da
aplicagdo e outra
para as notificagdes.
As integragdes
também podem ser
incluidas nesta
péagina de defini¢des
em vez de terem a
sua propria pagina.
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Geral

Tabela 5.10: Avaliacdo de Usabilidade das pédginas de erro.

Péaginas de Erro

(500 ou 404)
apresentam o seu
estilo padrdo e ndo
indicam
precisamente qual é o
problema.

. Heuristicas P ~
Problema Severidade . Possiveis Solugoes
Contrariadas
Se existir algum
problema de servidor
ou o utilizador Desenhar péginas de
navegar para uma erro personalizadas
péagina nao existente, que indiquem ao
as paginas de erro (1 utilizador o que
pag média 9 d

poderé ter corrido
mal e oferecer
possiveis solugdes
para o problema.

Tabela 5.11: Avaliacdo de Usabilidade geral.

Barra de Entradas

utilizador estiver
noutra pagina que
ndo a de entradas, ao
adicionar uma
entrada ndo existe
forma de ver se esta
foi adicionada a lista.

. Heuristicas P ~
Problema Severidade . Possiveis Solugoes
Contrariadas
A barra de entrada
de tarefas esté
presente em todas as
paginas, visto que é a
acdo principal da Apresentar uma
plataforma. No mensagem de
entanto se o . sucesso em qualquer
baixa 1 quaiq

um dos ecras ao
adicionar uma nova
entrada.

5.3.1.2 Proposta de Solucao

Esta seccdo apresenta solugdes concretas baseadas no design system criado, para
resolver os problemas de usabilidade identificados nos ecrds do projeto "PLAE”
na seccdo 5.3.1.1. Através de representagdes graficas, ilustrar-se-a a aplicacdo das
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diretrizes do design system criado a cada ecrd, proporcionando uma experiéncia de
utilizador mais consistente. De seguida serdo documentados alguns exemplos, os
mais criticos ou os que possuem diferencas de pagina para pagina. A proposta de
design completa, com detalhes para todas as paginas, estd disponivel no anexo
Al

A apresentacgdo das propostas estd estruturada de forma a abordar cada ecra in-
dividualmente. Inicialmente, serd apresentado um protétipo da pédgina redese-
nhada, demonstrando a aplicacdo prética do design system. De seguida, serdo
mencionados alguns dos problemas identificados nas tabelas da seccdo anterior
e, para cada um deles, serdo apresentadas solucdes especificas. Todas as solu-
¢Oes serdo devidamente documentadas, com recurso a imagens que ilustram os
componentes utilizados no processo. Desta forma, procura-se fornecer uma visao
clara e abrangente das propostas, evidenciando a forma como o design system foi
aplicado para resolver os problemas identificados.

Ecra 1 - Pagina Inicial (Entries)

+ Project + Role

Code review 01:50:11

a a

Avery important task | 01:50:11

01:50:11

e a

A very important task 01:50:11

Figura 5.38: P4gina inicial da plataforma "PLAE" redesenhada.

"Nos cartoes das entradas ndo existe qualquer feedback por parte do sistema que
indique que o titulo da tarefa pode ser alterado.”

"Num cartdo de uma entrada ndo é percetivel que o utilizador pode associar
outro membro a uma determinada tarefa. Uma vez que a op¢do que o permite
fazer apenas é representada por um botdo com o simbolo '+’ e sem qualquer outra
instrugdo.”

* Os cartdes de entrada apresentam alguns problemas de coeréncia no que diz
respeito a utilizacdo dos seus elementos. N&o é claro o que cada um deles
faz e quais sdo interativos. Nesta nova proposta (figura 5.39), o cartdo passa
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a apresentar apenas as funcionalidades estritamente necessérias e garante
que o utilizador é alvo de feedback apropriado.

Avery important task | 01:50:11 B8

01:50:11 a8

Figura 5.39: Proposta de novos cartdes de entradas.

"A listagem de entradas ndo permite ter uma visdo geral de uma determinada
semana, nem permite navegar entre as vdrias semanas. Se o utilizador quiser
consultar aquilo que fez durante a semana terd de filtrar pelas respetivas datas
fazer scroll do inicio ao fim da lista.”

¢ Tal como foi identificado, a navegagdo na lista de entradas ndo é feita de

forma eficiente. Foi entdo proposta a disponibilizacdo de diferentes vistas
para consultar entradas de um determinado dia ou semana. A seguinte
imagem (5.40) ilustra a interface de uma das novas vistas. Neste caso, a
vista de calendario por semana, que estd organizada da seguinte forma:

1.

Indicacdo da semana selecionada com controlos para navegar entre se-
manas;

. Possibilidade de alternar entre as vdrias vistas disponiveis;
. Opgoes para saltar para o dia em que o utilizador se encontra (botao

verde) ou para um dia em especifico (botdo amarelo);

. Cartdo de entrada composto pelo nome do projeto, nome da tarefa e as

horas em que esta decorreu.

+ Project + Role

00:00

00:30

01:00

01:30

02:00

02:30

03:00

03:30

04:00

04:30

05:00

05:30

23 SUN 24 MON 25TUE 26 WED 28 FRI 29 SAT

00:30 - 00:43 E

02:00 - 04:30 H

Figura 5.40: Representagdo da pagina de entradas em vista por semana.
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Ecra 2 - Projetos

+ Project + Role

My Projects

‘& 00 86 -8-0

TASKS YOURHOURS ~ TOTAL HOURS TASKS YOURHOURS ~ TOTAL HOURS TASKS YOURHOURS ~ TOTAL HOURS

Figura 5.41: P4gina "Projetos" da plataforma "PLAE" redesenhada.

"Os cartoes de cada projeto possuem informacgdo em excesso que pode ser consul-
tada ao abrir a pdgina do proprio projeto. No entanto, nem toda a informagdo
que se encontra no cartdo estd também na pdgina do projeto.”

* A remocgdo do excesso de informac¢do em cada um dos cartdes de projeto foi
fundamental para tornar esta pagina mais legivel. Cada cartdo apresenta,
agora, apenas informacdo fundamental e de consulta rdpida por parte do
utilizador (figura 5.42), sendo que a informagdo mais detalhada estara na
propria pagina do projeto;

¢ Foram utilizados componentes do sistema e comuns aos restantes elemen-
tos da plataforma, como o "Avatar", para identificar os varios membros do
projeto e uma melhor hierarquia a nivel de titulos e textos.

DR ﬁ AB Mvm

TASKS YOUR HOURS TOTAL HOURS

Figura 5.42: Proposta de redesenho do componente cartdo de projeto.
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Ecra 3 - Pagina de Projeto

+ Project + Role

Very Cool Project

NAME ¢ ADMIN $  RATE ¢ ROLE < ACTIONS

N Samuel Nunes Member No rate Project manager

#L Paulo Lopes Member No rate Front-end developer

Diogo Ribeiro Member No rate Designer

MA Miguel Antunes Admin No rate No role

Figura 5.43: P4gina de projeto da plataforma "PLAE" redesenhada.

"Quando o administrador apaga um projeto ndo existe forma de voltar atrds. O
que pode por em risco toda a equipa de trabalho.”

* Este problema foi identificado em varias funcionalidades que dizem res-
peito a agdes irrevogaveis;

* A solugdo passa por prevenir o erro do utilizador em caso de arrependi-
mento, adicionando uma variante ao componente "Alert" (figura 5.44) que
permite, durante um determinado tempo, voltar atrds na decisao;

* O componente alerta o utilizador da sua agdo, apresenta um link ("Undo")
para que este refaga a sua acdo e ainda uma barra que indica o tempo que
este tem para o fazer.

Figura 5.44: Variacdo de aviso do componente "Alerta".

"Inconsisténcia na disposi¢do de informacées. Na pdgina de um workspace a
informacdo aparece organizada por sec¢des enquanto nesta pdgina de projeto as
informacgées aparecem espalhadas pelo ecrd.”

¢ Esta funcionalidade, apesar de existir noutras paginas da plataforma atual,
foi adaptada com base no design system para que possa ser utilizada sempre
que possivel;
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* A pégina de um projeto recorre a este componente para que a sua nave-
gacdo possa ser feita de uma forma mais eficiente. Cada seccdo terd o seu
proéprio espago, que ocupa a totalidade da largura da janela e, caso o uti-
lizador queira consultar ou interagir com diferentes tipos de informacéao,
deve selecionar "tab" correspondente a seccdo pretendida, tal como ilustra a
tigura 5.45.

Stats Tasks Roles Edit

Figura 5.45: Demonstracdo do componente "tabs".

"Ao tentar apagar um projeto ou remover um membro de um projeto, surge uma
mensagem para confirmar a a¢do. No entanto, ao sair do projeto, esta mesma
mensagem ndo aparece.”

¢ O alerta apresentado anteriormente permite que o utilizador volte atrds na
decisdo. No entanto, nunca é demais ajudar o utilizador a prevenir um
determinado erro.

¢ Em alguns casos, foi identificada a auséncia de formas de prevenir potenci-
ais erros por parte do utilizador. O componente "dialog" permite validar a
acgdo do utilizador, relembrando-o das suas consequéncias. Este podera de-
cidir se quer cancelar ou avangar com a acdo através dos botdes presentes
no canto inferior direito.

Your’re about to leave this project X

Are you sure you want to leave? If you confirm this action you will not be
able to rejoin the project until an administrator invites you again.

No Yes

Figura 5.46: Componente "dialog" para validar uma acdo.
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Ecra 4 - Espacos de trabalho (Workspaces)

E What are you working on? + Project + Role @

My Workspaces ’ Seatch by workspace nam

RedLight Software

& OO

Very Cool Company

‘86

Figura 5.47: Pagina "Workspaces" da plataforma "PLAE" redesenhada.

* Esta pdgina ndo sofreu grandes alteragdes, uma vez que nao foram identi-
ficados problemas de usabilidade especificos. No entanto, foi também re-
desenhada conforme os padrdes do design system, de forma a estar coerente
com as restantes paginas.

Ecrd 5 - Pagina de Workspace

E What are you working on? + Project + Role @

RedLight Software

Stats. U Project: Role Edit
Projects
NAME - TOTAL HOURS e TOTAL TASKS e PRIVACY < START DATE + END DATE < USERS < CLIENT < ACTIONS
Q Search. Q Search. Q Search. Q Search, Q Search, Q Search, Q Search.
aday (1days )
PLAE Public 2017-09-15 2018-10-30 Y - R No client
04:00:00)
§ aday (1 days )
MD Revolution 6 Public 2016-09-15 2020-10-30 3 A M Client 1
06:00:00)
) 15 hours (0 days
Very Cool Project 15:00:00) 4 Private 2013-09-15 2015-10-30 [ sB PC MA Client 2

Figura 5.48: Pagina de workspace da plataforma "PLAE" redesenhada.
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"Se o utilizador quiser adicionar um membro ao workspace este terd que cum-
prir com quatro passos: abrir a pdgina “workspaces’, escolher o workspace pre-
tendido, abrir o separador de membros e, por fim, carregar na op¢do ‘convidar

7 n

utilizador’.

* De forma a resolver este problema, foi desenhado um componente chamado
"menu de navegacdo", que permite navegar entre paginas e sub-paginas de
forma mais radpida. Ao passar o cursor no icone surge a lista de todas as pa-
ginas, ao passar o cursor por cima do nome de uma pagina sao apresentadas
as respetivas sub-pdginas e assim sucessivamente (figura 5.49).

RedLight RedLight Info
My 2nd Team My 2nd Team Members
Projects

Roles

Figura 5.49: Demonstra¢do do novo menu de navegacao.

"Na listagem de utilizadores ou de projetos ndo é possivel selecionar miiltiplos
elementos para aplicar agbes conjuntas. Por exemplo, selecionar um conjunto de
utilizadores para remover ou tornar administradores. Também ndo existe forma
de ordenar estas listas por ordem crescente ou decrescente.”

¢ Tal como j4 foi possivel identificar, sdo vdrias as paginas que necessitam de
tabelas, tanto para calenddrios como para listagem de informagdes diversas;

e Para isso, foi adicionado ao design system base o componente "Table", que se
divide em duas partes, os cabegalhos e as células;

* O cabecalho estd no topo de cada coluna e indica o contetdo presente na
respetiva coluna. Este pode apresentar trés varia¢des (figura 5.50):
1. A normal que apenas tem o titulo da coluna;

2. Ordenédvel, que permite ordenar os contetidos da coluna por ordem
crescente ou decrescente;

3. E uma outra que permite pesquisar por contetidos dentro de uma de-
terminada coluna.
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HEADER
2
HEADER (o3 HEADER 40
3
HEADER HEADER S
Q Q Text|

Figura 5.50: Variac¢oes de cabegalho da tabela.

¢ As células compdem os contetidos de cada coluna e um conjunto horizon-
tal de células representa uma linha da coluna. Estas podem conter texto,
imagens, campos interativos, etc.

Cell AB

Name

Tag Example Te +1

Figura 5.51: Possiveis células que constituem a tabela.

* Ao combinar estes elementos, uma tabela pode apresentar o seguinte as-

peto:

ID USER

0 DR Diogo Ribeiro

1 F??A: Miguel Vasconcelos
2 & Paulo Lopes

3 a Samuel Nunes

ROLE PROJECTS PERMISSION
Front-end Developer, Designer Bizon Ims Coolectivi + 4

Front-end Developer Al Health APPDA +8

Front-end Web & Mobile Developer DotMoovs PLAE +6

Front-end Lead PLAE  MyCareForce + 12 «©

Figura 5.52: Exemplo de utilizagdo do componente "Tabela".
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Ecri 6 - Relatérios

+ Project + Role

Reports

The search will be sorted by the selected groups

01/05/2023 - 31/05/2023 Workspaces Clients Projects Types Users Workspace X Project X  Month X

4:00 2 Show prices Hours as units

RedLight ~
PLAE A

May 2023 ~

Diogo Ribeiro Homepage mockup 01:50:11

Diogo Ribeiro Project setup 01:50:11

Figura 5.53: P4gina "Relat6rios" da plataforma "PLAE" redesenhada.

"Esta pdgina apresenta alguns problemas a nivel de estruturacdo da informagdo.
O utilizador ao interagir com esta funcionalidade pela primeira vez ndo percebe
0s passos que deve seguir para consultar um relatério.”

* As secgdes de filtros e grupos de ordenagdo foram reorganizadas de forma
a tornar mais claros os passos que o utilizador deve seguir para gerar um
relatério;

¢ (Cada seccdo apresenta agora uma breve descri¢do que pretende explicar ao
utilizador a sua necessidade.

"A listagem dos relatérios é dificil de entender para qualquer utilizador, uma vez
que a estrutura dos grupos escolhidos ndo é evidente. No exemplo apresentado
ndo é percetivel que os trés grupos estdo concatenados, estando a data dentro do
projeto ("Events for RedLight’) e o projeto dentro do workspace ("RedLight’).”

* De forma a resolver este problema, foi criado um componente, habitual-
mente chamado "accordion", que permite guardar informacao dentro de sec-
¢Oes e alternar a sua visibilidade, proporcionando uma forma compacta de
apresentar e organizar informagdes;

* O componente oferece ainda a possibilidade de concatenar sec¢des, como
ilustra a figura 5.54.
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Section 1 A
Sub-Section 1 ~

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin a
mauris vel orci tempor scelerisque. Ut tristique hendrerit eros nec
tincidunt. Donec fermentum dapibus dolor. Sed sed rutrum metus.

Sub-Section 2 v
Section 2

Section 3

Figura 5.54: Exemplo de utilizagdo do componente "Accordion".

Ecra 7 - Integracoes

"O icone utilizado para esta pdgina na barra lateral remete para ’defini¢cdes’
ou 'preferéncias’. No entanto, quando o utilizador abre a pdgina, o seu titulo é
‘Integragées’. A pdgina também apresenta muito pouca informacgdo.”

* Esta pédgina serd removida e adicionada a uma nova pégina demonstrada
mais a frente.

Ecra 8 - Perfil/Defini¢oes

"Ao alterar o email, se este for submetido num formato incorreto, o campo de
escrita ndo transmite que ocorreu um erro.”

* Para alterar os detalhes do perfil foi construido um formulario com recurso
aos componentes do design system e comuns a restante plataforma, tal como
ilustra a figura 5.55;

* Desta forma, todos os problemas de feedback identificados passam a ser re-
solvidos, devido as funcionalidades apresentadas pelos védrios componen-
tes de formuldrio construidos para o sistema.
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+ Project + Role

Settings

Notifications ~ Integrations  App Settings

Avatar

=

First name Last name

Diogo Ribeiro

Email Timezone

diogo@gmail.com

Figura 5.55: P4gina "Defini¢6es" da plataforma "PLAE" redesenhada.

"Esta pdgina tem como nome 'perfil’ no entanto a sua fungdo passa por editar o
perfil e configurar preferéncias da aplicagdo ou notificagdes”.

¢ A verdadeira funcdo desta pagina torna-se algo confusa. Apesar de se cha-
mar "Perfil", tem como principal funcdo alterar defini¢des ou preferéncias
do utilizador. O novo design desta pagina passa por alterar o seu nome
para "Settings" (defini¢des) e dividi-la em diferentes sub-paginas em vez de
concentrar tudo no mesmo ecra;

¢ Este exemplo, para além de representar a nova organizacdo da pagina, dé
resposta a outro problema identificado que se resume a falta de feedback ao
editar as preferéncias de notificagdes da aplicagdo. Foi acrescentado um
botdo para guardar as alteracdes e ainda um alerta que indica que estas
foram gravadas com sucesso (figura 5.56).
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m What are you working on? + Project + Role 0 N 0 0 N 0 0 @
Settings Profile  Notifications  Integrations  App Settings
Notifications Your changes were saved ©
Start working hour @0 Email notifications for long running entries

‘ 09:00 (=] ‘

(1) Web notifications for running entries after working hours

End working hour

‘ Select the time you usually finish working [ ‘

Discard Save

Figura 5.56: Feedback por parte da plataforma ao alterar definigdes.

Péaginas de erro (404 e 500)

Oops! Page Not Found

We're sorry, but the page you're searching for cannot be found. It appears to have
been misplaced or removed.

We ize for any i i caused and iate your ing. If
you need further assistance, our support team is here to help.

Please double-check the URL or try navigating back to the homepage.

Back to homepage

Figura 5.57: Pagina de erro "404" da plataforma "PLAE" redesenhada.

"Se existir algum problema de rede ou o utilizador navegar para uma pdgina ndo
existente, as pdginas de erro (500 ou 404) apresentam o seu estilo padrdo e ndo
indicam precisamente qual é o problema.”

* A solugdo apresentada passa por desenhar pédginas de erro que indiquem e
descrevam ao utilizador o tipo de erro, apresentem possiveis solucdes para
o problema.
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5.3.1.3 Validagao

Ap6s identificar problemas de usabilidade e apresentar as possiveis solugdes,
através de protétipos de alta-fidelidade desenvolvidos com base no design system,
surge a necessidade de validar a interface concebida. Esta validagdo engloba, ndo
apenas a avaliacdo da experiéncia de utilizagdo da plataforma, mas também a
verificacdo da eficiéncia dos varios componentes do design system e das suas fun-
cionalidades. O objetivo é garantir que a interface seja intuitiva, facil de utilizar
e que atenda aos requisitos dos utilizadores, além de assegurar a consisténcia e
a coeréncia do design system em diferentes cendrios de utilizagdo. A validagao
serd realizada por meio de testes rigorosos, envolvendo utilizadores reais e apli-
cando métricas objetivas para avaliar a eficdcia do design system e a satisfagdo dos
utilizadores.

Dado que a plataforma é utilizada pelos colaboradores da empresa hd varios
anos, é de extrema importancia compreender se a proposta é bem recebida por
eles, sem alterar significativamente o ambiente com o qual ja estdo familiariza-
dos, e se é capaz de resolver os problemas previamente identificados por muitos
ao longo desses anos.

Processo e Guido para a Avaliacao

Os participantes dos testes foram selecionados entre seis colaboradores proveni-
entes de diferentes dreas da empresa, abrangendo desde a drea de informaética
até o design e recursos humanos. Esta abordagem permitiu obter uma perspetiva
diversificada sobre a usabilidade e eficiéncia do design system, considerando as
necessidades e expectativas de diferentes utilizadores dentro da organizagdo. A
inclusdo de colaboradores de 4reas distintas proporcionou uma avaliagdo abran-
gente e enriquecedora, uma vez que cada participante pode contribuir com a sua
experiéncia e conhecimento especifico, fornecendo feedback valioso para aperfei-
coar o design system e adapté-lo as diferentes necessidades. O processo teve inicio
com uma introdugdo ao trabalho desenvolvido e uma explicagdo das diversas
fases do teste, seguida da assinatura de um documento de consentimento infor-
mado (anexo B.2).

Posto isto, procedeu-se a avaliagdo da plataforma através de protétipos intera-
tivos. Os objetivos centrais dos testes passam por aprovar as decisdes de de-
sign aplicadas e identificar potenciais problemas e inconsisténcias na plataforma.
Ainda antes dos testes propriamente dita, foram feitas algumas questdes que per-
mitiram recolher informagdes pessoais ou demogréficas de forma a poder ligar o
perfil de cada participante aos resultados obtidos (consultar anexo B.1).

Ap6s a recolha de dados procedeu-se a realizacdo de tarefas utilizando os pro-
totipos interativos. Com o intuito de abranger multiplos ecras e funcionalidades
durante o processo de teste, foram estabelecidas trés tarefas que representam trés
fluxos importantes da plataforma:

1. Inserir entrada de tarefa (Link para o protétipo);

2. Criar um novo projeto (Link para o protétipo);
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3. Gerar um relatério correspondente ao més atual (Link para o protétipo).

Por fim, a usabilidade da interface foi avaliada com recurso a ferramenta System
Usability Scale (SUS). O "SUS" consiste num questiondrio com dez itens e uma es-
cala de resposta de cinco pontos, que varia de "Concordo totalmente" a "Discordo
totalmente" [gov, 2013]. Esta ferramenta é amplamente empregue para avaliar a
usabilidade de produtos e servicos, proporcionando resultados confidveis e per-
mitindo a disting¢do entre sistemas utilizaveis e nao utilizaveis.

Resultados da Avaliagao

Tal como mencionado no capitulo anterior, cada participante completou trés ta-
refas que consistem em cenarios distintos de utilizacdo da plataforma.

Com o objetivo de facilitar a andlise dos resultados alcangados, foi realizado um
diagnéstico individualizado para cada tarefa, utilizando tabelas (5.12,5.13 e 5.14)
que permitiram avaliar parametros como a taxa de sucesso na execucgdo da ta-
refa, a relacdo entre o nimero esperado de cliques e a média real, bem como os
tempos decorridos. Estas tabelas forneceram uma visdo detalhada e compara-
tiva dos resultados obtidos em cada tarefa, permitindo uma avaliacdo objetiva e
quantitativa da eficiéncia e desempenho do design system. Desta forma, foi pos-
sivel identificar dreas de melhoria e otimizagdo, com o objetivo de aperfeicoar a
usabilidade e a experiéncia geral dos utilizadores.

¢ 1° Tarefa
A primeira tarefa consistiu em criar uma entrada de trabalho e, de seguida,
especificar uma tarefa associada a essa entrada. Com isto, pretendeu-se ve-
rificar se a interface fornece o feedback necessario para que o utilizador reco-
nheca que a entrada foi corretamente criada e adicionada a lista de entradas,
e que esta pode ser alterada posteriormente.

Tabela 5.12: Resultados da primeira tarefa do teste de usabilidade.

Taxa de sucesso

N° previsto de cliques

N° médio de cliques

100%

5

7.5

Tempo médio

Tempo minimo

Tempo méximo

36 segundos

26 segundos

44 segundos

A disparidade entre o tempo minimo e méximo necessdrio para executar a
tarefa, tal como o elevado ntimero de cliques em relagdo aos realmente ne-
cessdrios, permitiu concluir que a maioria dos participantes tentou diferen-
tes alternativas para alcancar a interacdo esperada. O que é uma ocorréncia
comum, uma vez que foi a primeira vez que estes interagiram com algumas
das novas funcionalidades. Estes resultados evidenciaram a importancia de
otimizar a experiéncia do utilizador, reduzindo o esfor¢o e a complexidade
necessdrios para realizar a tarefa proposta.
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e 22 Tarefa

A segunda tarefa propds a criagdo de um novo projeto. Isto requeria que
o utilizador acedesse a pagina de projetos e escolhesse a opgao pretendida.
De seguida, foi pedido que o utilizador preenchesse o formuldrio com os
dados do projeto. Esta tarefa permitiu avaliar a eficiéncia da navegagao
entre as vdrias paginas da plataforma bem como a experiéncia de utilizagdo

dos formulérios.

Tabela 5.13: Resultados da segunda tarefa do teste de usabilidade.

Taxa de sucesso

N° previsto de cliques

N° médio de cliques

100%

4

5.7

Tempo médio

Tempo minimo

Tempo maximo

23 segundos

14 segundos

31 segundos

Embora o nimero médio de cliques ndo se tenha afastado significativa-
mente do valor esperado, foi observada alguma incerteza, uma vez que os
participantes, enquanto utilizadores comuns da plataforma PLAE, intera-
giram pela primeira vez com o novo menu de navegagdo. Este menu foi
introduzido no design system com o intuito de substituir a barra lateral que
existia anteriormente, conforme descrito na seccao 5.3.1.2. No entanto, as-
sim que chegaram a pagina desejada, a criagdo do projeto e o preenchimento
do formulério ocorreram de forma automatica. Estes resultados realcaram a
necessidade de familiarizar os utilizadores com as mudancas introduzidas
e fornecer uma experiéncia intuitiva para garantir uma interacdo fluida e
eficiente.

3% Tarefa

Pretendeu-se, através desta tltima tarefa, que o participante gerasse um
relatério correspondente ao més atual. Desta forma, foi possivel validar os
problemas identificados nesta pagina em relagdo ao fluxo e a disposi¢do das
informagdes. O objetivo foi perceber se o utilizador compreendeu todos
0s passos necessdrios, desde a selecio do més até a aplicagdo de filtros e
transferéncia do resultado apresentado.

Tabela 5.14: Resultados da terceira tarefa do teste de usabilidade.

Taxa de sucesso

N° previsto de cliques

N° médio de cliques

100%

5

6

Tempo médio

Tempo minimo

Tempo maximo

30 segundos

20 segundos

37 segundos

Os resultados obtidos nesta tarefa revelaram-se bastante positivos, uma vez
que esta pagina pode ser considerada a mais complexa da plataforma e le-
vantava vdrias incertezas em relacdo a sua utilizagdo. Os diversos passos
foram cumpridos de forma eficaz e os resultados foram apresentados de
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maneira clara a todos os convidados. E relevante destacar que um dos uti-
lizadores que completou esta tarefa com maior eficiéncia desempenha um
cargo na drea de recursos humanos dentro da empresa. Como tal, utiliza di-
ariamente esta ferramenta para gerir os esfor¢os dos colaboradores e enviar
relatérios aos clientes.

5.3.2 BioXcellerator - Concecao de Raiz

Ap6s a andlise e aplicagdo do design system num contexto de um projeto interno,
prossegue-se com a sua aplicacdo num projeto externo para um cliente. Esta ana-
lise tem como objetivo obter uma visdo clara da importancia dos requisitos do
cliente em projetos e como estes desempenham um papel critico no sucesso do
projeto. A compreensdo prepara-nos para a proxima etapa, onde serd explorado
como o design system pode ser aplicado para atender aos requisitos especificos do
cliente e fornecer solugdes eficazes.

Este projeto provém de uma parceria entre a RedLight Software e a empresa norte
americana Sursum Corda Resource Group, com foco no desenvolvimento de proje-
tos inseridos na area da saude.

A BioXcellerator é um laboratério sediado em Phoenix no Arizona, que se centra
no processamento de infusdes que contém células estaminais humanas. Ao tirar
partido do apoio cientifico, oferecem tratamentos inovadores de terapia celular
para varias doencas, com o objetivo de aliviar o sofrimento e melhorar a vida dos
doentes em todo o mundo.

O objetivo passa por criar um novo sistema de agendamento, para organizagdes
de prestadores de cuidados de satide centradas nos EUA. O seu principal objetivo
é proporcionar uma forma eficaz de agendar procedimentos com vdrias consultas
para os seus pacientes, com base na disponibilidade de salas, médicos e organi-
zagoes.

5.3.2.1 Especificacdo e Validacao de Requisitos

Nesta seccdo, serd explorada a importancia dos requisitos do cliente, em particu-
lar os do projeto BioXcellerator, e como estes influenciam o resultado final.

No contexto de projetos de desenvolvimento de software, a compreensdo dos
requisitos do cliente desempenha um papel crucial para o sucesso do projeto. Os
requisitos do cliente representam as expectativas, necessidades e objetivos que
devem ser atendidos para satisfazer o cliente e garantir a entrega de um produto
Ou servigo que cumpra as suas exigéncias.

Ao entender estes requisitos de forma adequada, a equipa responsével pelo pro-
jeto pode alinhar as suas atividades e tomadas de decisdo para atender as expec-
tativas e necessidades especificas do cliente. Isto estabelece uma base sélida para
o planeamento, execugdo e gestdo do projeto, proporcionando uma diregao clara
e focada.

Por norma, o processo de engenharia de requisitos divide-se em quatro etapas
[Sommerville, 2004]:
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1. Elicitagdo: Compreender o trabalho dos stakeholders®> e como estes podem
utilizar um novo sistema para ajudar a apoiar esse trabalho. Os engenheiros
de software trabalham com as partes interessadas para conhecer o dominio
da aplicagdo, as atividades de trabalho, as caracteristicas do servico e do
sistema que as partes interessadas pretendem, o desempenho exigido do
sistema, as restri¢des de hardware, etc [Sommerville, 2004];

2. Anilise: Envolve o refinamento e a verificagdo dos requisitos para garantir
a sua compreenséo e identificar problemas. E ttil representar os requisitos
de diferentes formas, como texto e visual, para obter perspetivas adicionais.
Ajuda a alcangar um entendimento comum entre as partes interessadas e a
desenvolver requisitos de qualidade [Wiegers and Beatty, 2013];

3. Especificacdo: O processo de escrever os requisitos do utilizador e do sis-
tema num documento de requisitos [Sommerville, 2004] através de métodos
como user stories>.

4. Validacao: Refinar e verificar os requisitos, representando-os de diferentes
formas de modo a obter perspetivas adicionais. Esta abordagem ajuda a
alcangar um entendimento comum e desenvolver requisitos de qualidade.
A validagdo pode ser feita com recurso a revisdes constantes dos requisi-
tos, criacdo de protétipos de baixa-fidelidade (wireframes) e avaliacdo dos
mesmos [Sommerville, 2004].

Ap6s a andlise dos requisitos realizada pelos engenheiros responséveis nas duas
empresas envolvidas, torna-se necessdrio a especificacdo detalhada de cada um
desses requisitos. Para isso foram criadas user stories para cada um dos cendrios
(tabelas 5.15, 5.16, 5.17 e 5.18) e, por fim, a sua validagdo através de protétipos
de alta-fidelidade. No final deste capitulo, espera-se obter uma visdo clara da
importancia dos requisitos do cliente em projetos e como estes desempenham
um papel critico no sucesso do projeto.

Tabela 5.15: User stories do ator "Administrador do sistema".

1.Administrador do sistema
ID Story

Como administrador do sistema, quero gerir diferentes
organizagdes, para poder lidar com diferentes clinicas.

UST:1.1

Como administrador do sistema, pretendo gerir contas e fungdes,
UST:1.2 | para poder dar e retirar o acesso ao sistema de agendamento a
outros membros relevantes da organizacao.

2Stakeholder - Individuo ou grupo que possui interesse, influéncia ou é influenciado direta ou
indiretamente por uma organizagdo ou projeto.

3User story - Descrigao centrada no utilizador de uma funcionalidade ou requisito de software,
escrita na perspetiva do utilizador final.
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Tabela 5.16: User stories do ator "Administrador de programagéao de horérios".

2.Administrador de programacao de horarios

ID Story

Como administrador de programagao de horarios eu quero gerir
UST:2.1 | os recursos fisicos, para que possa ter uma lista de recursos que
posso utilizar para as marcagoes.

Como administrador de programagao de horarios eu quero gerir
UST:2.2 | regras para cada organizagdo, para que eu possa saber o horario
de trabalho de cada uma.

Como administrador de programagao de horarios eu quero gerir
regras para cada marcacdo, de modo a saber que salas estado
disponiveis para a mesma e quanto tempo demorard a sua
utilizacao.

UST:2.3

Como administrador de programagao de horarios eu quero gerir
regras para cada procedimento, para que eu possa saber que
consultas estdo agendadas, qual a sua sequéncia e quanto tempo
deve decorrer entre cada uma.

UST:2.4

Como administrador de programagao de horarios eu quero gerir
a periodicidade das notifica¢des, para que eu possa definir
quando devem ser enviadas para os médicos, laboratério e outros
intervenientes relevantes.

UST:2.5

Tabela 5.17: User stories do ator "Utilizador executivo".

3.Utilizador executivo

ID Story

Como utilizador executivo eu quero definir a organizagdo actual

UST:3.1 . ‘s o
a que estou a recorrer, para poder lidar com vérias organizagdes.

Como utilizador executivo eu quero reservar um procedimento
UST:3.2 | com base nas suas regras, para que eu possa ter a certeza de que
ha disponibilidade para o fazer.

Como utilizador executivo eu quero editar uma marcacdo, para
UST:3.3 | que possa alterd-la com base na disponibilidade do doente, do
médico ou da sala.

Como utilizador executivo eu quero gerir os doentes, para que

UST:3.4 possa manter um registo de cada um deles.

Como utilizador executivo eu quero listar procedimentos

UST:3.5 médicos, para que possa manter o registo de cada um deles.

Continua na préxima péagina
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Tabela 5.17: User stories do ator "Utilizador executivo". (Continuacgao)

Como utilizador executivo eu quero verificar relatérios
relacionados com o volume de consultas, o tempo ndo atribuido

UST:3.6 por salas e médicos e a utilizagdo por sala e médico, para obter
informacdes sobre a forma como a organizacao é gerida.
Tabela 5.18: User stories do ator "Utilizador do staff".
4.Utilizador do staff
ID Story

Como utilizador do staff eu quero iniciar sessdo com éxito
UST:4.1 | utilizando o e-mail/palavra-passe ou o SSO do Active Directory,
para poder utilizar o sistema de agendamento.

Como utilizador do staff eu quero terminar a sessdo com éxito,

UST:4.2 para que eu possa sair do sistema de agendamento.

Como utilizador do staff eu quero solicitar uma nova
UST:4.3 | palavra-passe, para poder utilizd-la quando me esquecer da
minha.

Como utilizador do staff eu quero ver uma vista de calenddrio,
para poder filtra-la por sala, consulta e/ou médico.

UST:4.4

5.3.2.2 Proposta de Design

Concluida a documentacéo e validacdo dos requisitos, segue-se a construgdo de
prototipos de alta-fidelidade, utilizando os diversos componentes e diretrizes do
design system para atender as necessidades identificadas.

Com base nas user stories apresentadas, iniciou-se o processo de concegao através
de wireframes que representam de forma simplificada as a¢des desejadas pelos uti-
lizadores. A partir desses wireframes, procedeu-se ao desenvolvimento dos proto-
tipos, incorporando os elementos e padrdes do design system de forma a garantir
uma representacdo fiel da interface final.

Ao longo desta seccdo, serdo exploradas algumas das user stories selecionadas,
destacando o processo de concegdo desde a criagdo dos wireframes até a obten-
¢do do protétipo final. Serdo apresentadas as decisdes de design tomadas em
cada etapa, assim como a forma como os componentes do design system foram
aplicados para criar uma experiéncia de utilizador consistente e alinhada com os
objetivos do projeto.

Tal como no projeto interno "PLAE", todos os protétipos realizados até ao mo-
mento para a plataforma "BioxCellerator" encontram-se no anexo A.2.

UST:1.1

"Como administrador do sistema, quero gerir diferentes organizacées, para poder
lidar com diferentes clinicas".
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L0Go

Organizations Organizations

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.58: Processo de concegdo da péagina de listagem de organizacdes.

* A péagina "Organizagdes" apresenta uma listagem de todas as organizagdes
registadas na plataforma, utilizando o componente "Tabela" para organizar
o contetdo de forma consistente. Este componente permite filtrar e pes-
quisar informagoes dentro das respetivas colunas, facilitando a navegagao
e acesso aos dados desejados. Adicionalmente, os administradores tém a
possibilidade de adicionar novas organizagdes.

LoGo

oo

Organization Details Organization Details

g

() organization1Name we ) WellCare Medical Group
- Cliniians e

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.59: Processo de concecdo da pdgina de uma organizagéo.

¢ Cada organizagdo possui uma pagina dedicada onde sdo apresentados de-
talhes como informacoes de contacto e localizacdo. Além disso, do lado
direito do ecrd, sdo listadas outras informagdes relacionadas com a orga-
nizagdo, como clinicas e pacientes. Com recurso ao componente "Tabs", é
possivel navegar facilmente entre esses diferentes contetidos sem a necessi-

dade de sair da pagina atual.
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UST:1.2

"Como administrador do sistema, pretendo gerir contas e fungées, para poder
dar e retirar o acesso ao sistema de agendamento a outros membros relevantes
da organizacdo".

L0Go Users Ornizstons (55 Use e

User Details Eait User Details (]

User1Name

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.60: Processo de concecdo da péagina de um utilizador.

* No perfil do utilizador sdo apresentados os seus dados pessoais e outros
dados que dizem respeito a sua relagdo com a plataforma, como o estado de
acesso e o cargo. A fotografia do utilizador é exibida utilizando o compo-
nente "Avatar", enquanto o estado de acesso e as competéncias do utilizador
sdo destacados utilizando os componentes "Pill" e "Tag", respetivamente,
oferecendo uma forma clara e visualmente apelativa de apresentar e desta-
car cada uma das informacgoes.

Edit User Details Edit User

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.61: Processo de concegdo do formuldrio de edi¢do dos dados de utiliza-
dor.

¢ Ainda no contexto da user story 1.2, tanto o administrador do sistema como
o proprio utilizador tém a capacidade de modificar os seus detalhes com
recurso a um formuldrio. O administrador tem a opgdo de alterar o estado
de acesso a plataforma de um utilizador especifico através do componente
"Toggle".
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UST:2.4

"Como administrador de programacdo de hordrios eu quero gerir regras para
cada procedimento, para que eu possa saber que consultas estido agendadas, qual
a sua sequéncia e quanto tempo deve decorrer entre cada uma".

LoGo Resouces orgnistions rocecues. (5) UserName

o

Procedure Details Procedure Details =

Procedure 1Name Za cintments + naa Cardiac Catheterizati " =
e apponmentiname
mmmmmmmmmmmm

Appoliment name

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.62: Processo de concecdo da pdgina de um procedimento.

e A semelhanga do que acontece nos ecras anteriores, os procedimentos tam-
bém possuem uma pagina dedicada com todos os seus detalhes. O admi-
nistrador responsavel pela programacdo de horarios tem a possibilidade de
alterar todos os dados e regras relacionados com o procedimento, utilizando
um formuldrio especifico para esse efeito. Isto permite uma gestao flexivel
e personalizada dos procedimentos, garantindo a atualizacdo e adaptagao
necessarias para atender as necessidades da organizagao.

UST:3.3

"Como utilizador executivo eu quero editar uma marcagdo, para que possa alterd-
la com base na disponibilidade do doente, do médico ou da sala".

LoGo Sehease patiens proceases eponts () Username

(a) Wireframe (b) Protétipo

Schedule Scheduling

<> zsam-onan 25105 0107

Figura 5.63: Processo de concecdo da pagina de agendamentos.

* A principal funcionalidade da plataforma é a marcacdo de consultas asso-
ciadas a uma organizagdo especifica, através de um determinado procedi-
mento. Nesta pédgina, é possivel consultar todas as marcagdes ("appoint-
ments") de uma determinada organizagdo, utilizando um calendério intui-
tivo e de facil utilizagdo. Esta funcionalidade permite uma gestao eficiente e
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organizada das consultas, garantindo que os profissionais de satide possam
visualizar e gerir os seus compromissos de forma conveniente.

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.64: Processo de conce¢do da sec¢do para marcacdo de consultas.

* Dentro do sistema de marca¢do de consultas, é possivel criar uma nova
consulta ou editar uma consulta previamente agendada. Estas ac¢des sdo
realizadas através de um formuldrio exibido com recurso ao componente
" "

Modal".

UST:4.1

"Como utilizador do staff eu quero iniciar sessdo com éxito utilizando o e-mail
e palavra-passe ou o SSO do Active Directory, para poder utilizar o sistema de
agendamento".

bio} 7 cellerator

(a) Wireframe (b) Protétipo

Figura 5.65: Processo de concegao da pédgina de inicio de sessao.

¢ Assim como em qualquer outra plataforma que conecta diferentes tipos de
utilizadores e recursos, é indispensédvel a presenca de uma pagina de lo-
gin. Esta pagina permite que o utilizador inicie sessdo na plataforma, forne-
cendo as suas credenciais de acesso. Além disso, é disponibilizada a opg¢ao
de recuperagdo da palavra-passe em caso de esquecimento por parte do uti-
lizador.
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5.3.2.3 Analise Critica

Devido a fase inicial em que este projeto se encontra e a necessidade de validar
alguns dos requisitos e funcionalidades com os clientes, a validagdo da interface
com recurso a testes de usabilidade foi adiada para uma fase posterior. Esta me-
dida visa assegurar que os protétipos finais sejam consolidados e que os resulta-
dos dos testes sejam mais representativos e tteis para aperfeicoar a experiéncia
do utilizador. A inclusdo dos testes de usabilidade permitird obter um feedback
mais abrangente e preciso sobre a usabilidade e eficdcia do sistema, garantindo
assim um desenvolvimento orientado para as necessidades dos utilizadores e a
qualidade do produto final.

Relativamente aos protétipos desenvolvidos até o momento, concebidos com base
nos requisitos levantados, é possivel identificar dreas de melhoria e refinamento.
Durante o processo surgiram desafios e decisdes que podem ter impacto na usa-
bilidade e na eficiéncia do sistema. Posto isto, é necessario investir numa revisao
aprofundada dos protétipos, considerando o feedback da restante equipa e as me-
lhores praticas de design. O que permitird realizar ajustes e otimiza¢des necessa-
rias antes da fase de validagdo com os testes de usabilidade.

5.3.3 Reflexdao do Uso

O design system forneceu uma abordagem coerente para a concec¢do das interfaces
dos dois projetos, garantindo a padronizagdo dos elementos visuais e das va-
rias interagdes. Ao utilizar os componentes e diretrizes estabelecidos pelo design
system, foi possivel agilizar o processo de prototipagem, economizando tempo e
esfor¢o na criagao das interfaces.

No projeto interno (PLAE), que passou pelo processo de redesenho, o design sys-
tem desempenhou um papel crucial na atualizagdo da sua interface. Os compo-
nentes e estilos do design system foram aplicados aos protétipos de alta-fidelidade
de forma a resolver os véarios problemas identificados. A solugdo proporcionou
uma experiéncia visual e interativa consistente, permitindo validar e melhorar
as solugdes de design, assegurando que o redesenho atendesse aos requisitos e
expectativas dos utilizadores. Por outro lado, no projeto externo (BioXcellerator),
uma vez que ainda existem requisitos e funcionalidades em fase de validagdo com
os clientes, a prototipagem ndo apresenta um estado final. Neste caso, o design
system servird como referéncia para garantir a consisténcia visual e uniformidade
das intera¢des a medida que o projeto avanga e os requisitos sdo finalizados.

No ambito da validagdo, tornou-se imprescindivel a realiza¢do de testes de usabi-
lidade que permitissem avaliar a usabilidade das interfaces desenhadas com re-
curso ao design system. Os testes realizados ao projeto interno permitiram identifi-
car pontos fortes e dreas de melhoria, garantindo que a experiéncia do utilizador
cumpra os objetivos estabelecidos. Através da observacédo e recolha de feedback
dos participantes, foi possivel obter informacgdes valiosas para aperfei¢oar ainda
mais o design e otimizar a interagdo com o sistema.

Em suma, o design system desempenhou um papel fundamental na concegdo dos
protétipos para os dois projetos, garantindo consisténcia, coeréncia e eficiéncia
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no processo de prototipagem. A documentagdo fornecida para os recursos gra-
ficos e a forma como esta se conecta com a componente de desenvolvimento do
design system permitird que a equipa de programadores inicie o processo de im-
plementagdo de ambos os projetos de forma mais rapida e consistente.
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Conclusoes

A dissertagdo apresentada, representa o culminar de um trabalho aprofundado
sobre a importancia e os beneficios dos design systems no contexto empresarial.
Ao longo deste processo, foram abordados diversos topicos relevantes, desde o
design de interface e interacdo até aos padrdes de design e a evolugdo dos sis-
temas de design. A andlise detalhada do estado da arte revelou que os design
systems desempenham um papel vital na automatizagdo e padronizagao dos pro-
cessos de concegdo. Estes surgem como uma ferramenta fundamental para as
organizacOes garantirem a consisténcia e eficiéncia nos seus projetos de design.
Os casos de estudo apresentados ao longo desta investigacdo evidenciam os im-
pactos positivos alcangados com a implementagdo de um design system, incluindo
uma maior colaboragdo entre os membros da equipa e a capacidade de dimensi-
onar os esfor¢os.

No ambito do projeto desenvolvido, foi criado um design system abrangente e do-
cumentado, disponivel para todos os colaboradores da empresa. Esta biblioteca
centralizada de recursos, incluindo documentacdo detalhada e recursos de c6digo
reutilizaveis, tornou-se uma referéncia essencial para toda a equipa da RedLight.
Além dos beneficios proporcionados pela consisténcia nos projetos, a validacao
do design system através da sua aplicacdo em projetos de realidades distintas, re-
velou a sua eficiéncia na resolugdo de problemas passados e na abordagem de
projetos totalmente novos, adaptando-se aos requisitos especificos dos clientes.

A disponibilidade de uma biblioteca de design, consistente e bem documentada,
permite que os colaboradores da empresa acedam a recursos fundamentados em
qualquer momento do processo de desenvolvimento. Possibilitando, assim, agili-
zar a producdo e também garantir a coeréncia visual e a experiéncia do utilizador
em todos os projetos. Através do uso do design system em diferentes contextos,
foi possivel reconhecer a sua eficiéncia na resposta a desafios variados, desde a
resolucdo de problemas recorrentes até a criacdo de solucdes personalizadas para
novas demandas.

Em suma, esta dissertacdo contribui para a compreensdo aprofundada dos de-
sign systems como uma ferramenta essencial no contexto empresarial, destacando
a sua relevancia na melhoria dos processos de design e na obtencdo de resulta-
dos mais eficientes e consistentes. O trabalho desenvolvido revela-se como um
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ponto de partida para futuras investiga¢des e implementagdes de design systems
em outras organizagdes, visando potenciar o sucesso e a qualidade dos projetos
de design.

6.1 Trabalho Realizado

No decorrer desta dissert¢do, foi concluida uma primeira versdo do design sys-
tem, devidamente documentada e pronta para ser utilizada pelos colaboradores
da empresa. O design system foi desenvolvido como uma biblioteca abrangente
de recursos graficos para a concecdo de interfaces, assim como uma colecdo de
componentes pré-desenvolvidos que podem ser utilizados e personalizados em
qualquer projeto.

Para além disso, procedeu-se a avaliagdo da usabilidade e eficiéncia do design sys-
tem em dois projetos distintos. Um projeto interno foi conduzido com o objetivo
de testar e ajustar o sistema no ambiente da empresa, enquanto um projeto para
um cliente permitiu aplicar o design system num contexto externo. Além destas
atividades previamente planeadas na meta intermédia desta dissertagdo, foram
realizados testes de usabilidade com o projeto interno, que possibilitaram a vali-
dagdo formal do design system e a recolha de feedback por parte dos colaboradores
da empresa.

O trabalho desenvolvido permitiu verificar a aplicabilidade e desempenho do
design system em situagdes reais, no contexto da empresa RedLight, fornecendo
informacoes valiosas para a sua continua melhoria.

6.2 Trabalho Futuro

No que diz respeito ao trabalho futuro, existem varias oportunidades para ex-
pandir e aprofundar ainda mais o design system desenvolvido. Primeiramente, é
essencial garantir a sua evolugdo continua, adaptando-o as necessidades em cons-
tante mudanca da empresa, a medida que esta cresce e enfrenta novos desafios.
Isto envolve reavaliar regularmente os componentes existentes e adicionar novos
elementos e padrdes conforme necessario.

Para garantir a eficicia e a adogdo abrangente do design system, é também funda-
mental envolver toda a equipa no processo. A realizagdo de workshops ou sessdes
de treino e discussdo, poderdo promover a compreensdo e o uso adequado do
sistema por parte dos colaboradores. No entanto, é importante ir além disso. De
forma a tirar o maior proveito possivel, é necessdrio que a adogdo do design sys-
tem seja integrada formalmente e diretamente nos processos de engenharia de
software, de forma transversal a empresa. Isto assegura que o design system seja
amplamente utilizado e seguido em todos os projetos, proporcionando beneficios
consistentes.

No sentido de garantir a qualidade do design system e permitir um feedback conti-
nuo, sdo propostas as seguintes abordagens para o futuro:

¢ Explorar processos ja testados e utilizados para avaliagdo e feedback conti-
nuos noutros contextos semelhantes. Através da pesquisa e identificagdo
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de melhores préticas, adaptando-as as necessidades especificas da empresa
RedLight.

¢ Implementar um processo em que qualquer programador, especialmente
da area de front-end, possa fazer contribui¢des para o design system. Estas
contribui¢des devem ser revistas por um conjunto de pessoas responsaveis.
Desta forma, é possivel incorporar ideias valiosas da equipa, mantendo um
sistema dindmico e atualizado.

* Desenvolver um guia para a evolugdo do design system, que estabelega as
regras e diretrizes para que qualquer colaborador da empresa possa fazer
contribui¢des de forma consistente. Este guia deve definir os critérios de
avaliagdo, as etapas de revisdo e os padrdes a serem seguidos.

Ao adotar estas sugestdes, a empresa estard a criar um ambiente propicio para
a evolugdo e melhoria continua dos seus processos de design. Através da par-
ticipagdo ativa da equipa de desenvolvimento com processos estabelecidos, serd
possivel manter a qualidade do sistema e promover um ciclo de feedback cons-
tante.

Ao considerar estas oportunidades no trabalho futuro, a empresa estard prepa-
rada para maximizar os beneficios do design system e continuar a impulsionar o
sucesso dos seus projetos. A manutencdo continua do sistema, o envolvimento
da equipa, a expansdo para outras dreas, a avaliacdo e feedback regulares, bem
como a pesquisa e acompanhamento das tendéncias do setor sdo fundamentais
para garantir a eficicia do design system no contexto empresarial.
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Protétipos de Alta-Fidelidade

A1 PLAE

A.1.1 Pégina Inicial/Entries

3 e

a o
DG

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de entradas (“Entries”) na
vista de lista.

a
S

ol - IC

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de entradas (“Entries”) na
vista de dia.

117



Anexo A

=] ’ +oet 4 e @

> April 2329 T we e [ e JOUR
Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de entradas (“Entries”) na
vista de semana.

0300

0330

E] + e+ Rl @
> April 2428 Tis work week [ IO
e Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de entradas (“Entries”) na
vista de semana de
e — trabalho.
0 e - ®
03-05-2023 » 03-06-2023 Filters m @ Resetine
‘I‘?esult‘s’qforyoursearch Protétipo de
: @ alta-fidelidade da pagina
‘ =l - 1G de pesquisa de entradas.

118



Protétipos de Alta-Fidelidade

A.1.2 Projetos

B -+
My Projects ==
RedLight Software
Another Cool Project Project for a Client
hoxs AKS YOURWOURS  TOTALHOURS
sh s
B o
Create Project
ame mp—
WWWWWW e Opons)
nnnnn Ovtons)
rv— 9
f— =)
Noctert
it ot
® e .
o end g =]
SR e pject

119

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de projetos.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de criagdo de projeto.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de criagdo de projeto com
funcdo de convidar
utilizadores para o
projeto.



Anexo A

Add roles to project
Create as many oles as you need.

as many roles as y

A.1.3 Pagina de Projeto

G

Very Cool Project .« sorae

Stats

G

Very Cool Project .« o

uuuuuuuuuuuuuuuuuu
..............

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

.............

nnnnnnnnnnnnnnnn

nnnnnnn

NNNNNN

120

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de criagdo de projeto com
func¢do de adicionar
cargos ao projeto.

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de estatisticas (“Stats”) na
pagina de projeto (os
gréficos sdo apenas
ilustrativos, visto ser uma
funcionalidade proposta
pela equipa de
desenvolvimento que
ainda nao foi validada).

Protétipo de
alta-fidelidade da seccdo
de utilizadores (“Users”)
na pagina de projeto.



Protétipos de Alta-Fidelidade

]| watareyouworangor? o R

Very Cool Project .« o

Task
a a Qsene
Codereview No [ Shours (0 days 050000)
Mentoring No s Shous (0 days 050000)
Desiy No [ Shous (0days 0500.00)
Implementaon No s 3hours (0 days 030030)
Dotabese swucure No s 3hours (0 days 030030)
Test No ' afew seconds (0days 000015)
=] + o+ R
Very Cool Project iy <o -
Roles
Roename ware sens
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, -G -
 devel Norate & OB
esgrer  Nome o G
pomisge womw N L
@ e w @

121

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de utilizadores (“Users”)
na pégina de projeto com
fungdo de convidar
utilizadores para o
projeto.

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de tarefas (“Tasks”) na
pégina de projeto.

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de cargos (“Roles”) na
pagina de projeto.



Anexo A

Add roles to this project
e

Create as many roles as you need.

A.14 Workspaces

E] What are you working on? + b 4 e
My Workspaces ===

Very Cool Company

(] wetareyouworangor? o+ R

Create Workspace

...........

122

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de cargos (“Roles”) na
pagina de projeto com
func¢do de adicionar
cargos ao projeto.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de workspaces.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de criagdo de workspaces.



Protétipos de Alta-Fidelidade

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de criagdo de workspace
com funcgao de convidar
utilizadores para o
workspace.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de criagao de workspace
com funcao de adicionar
cargos ao workspace.

Add workspace roles
Create as many roles as you

A.1.5 Pagina de Workspace

G

RedLight Software

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de estatisticas (“Stats”) na
pagina de workspace (os

‘ graficos sdo apenas
I I I I B I I I I 7 ilustrativos, visto ser uma
T T funcionalidade proposta
pela equipa de
desenvolvimento que
ainda nao foi validada).

Stats

123



Anexo A

] watareyouworang 4o 4 ol @

RedLight Software

u ==

MMMMMMMMMMM R Protétipo de

---------- T alta-fidelidade da seccao
o . B de utilizadores (“Users”)

na pégina de workspace.

Protétipo de

. alta-fidelidade da seccao
de utilizadores (“Users”)
na pégina de workspace
com fungao de convidar
utilizadores para o
workspace.

] mataesmomokngor + ol 4 noe ®

RedLight Software - .

Projects
N . ) , Protétipo de

- - men s @88 . alta-fidelidade da secc¢édo
oot oo, e Y T s : de projetos (” Projects” ) na

pagina de workspace.

124



Protétipos de Alta-Fidelidade

1 || wnetorermuvorsing o+ R ®
RedLight Software
Roles

o pRosecrs o uses

Protétipo de
alta-fidelidade da seccdo
de cargos (“Roles”) na
pagina de workspace.

Protétipo de
::::I:slomisworksl?ace X alta'fidelidade da SngaO
- de cargos (“Roles”) na

pagina de workspace com
funcgéo de adicionar
cargos ao workspace.

[ wmataresmomokingor ok ke ®
RedLight Software

Edit

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de edigdo (“Edit”) na
pagina de workspace.

125



Anexo A

A.1.6 Defini¢oes

Settings

Protétipo de
alta-fidelidade da secgdo
3 de edicdo de perfil

(“Profile”) na pagina de
definigdes.

Settings

Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de edicado de notificagdes
(“Notifications”) na pagina
de definicoes.

Settings

B Protétipo de
alta-fidelidade da seccao
de edicdo de integracdes
(“Integrations”) na pagina
de definicoes.

126



Protétipos de Alta-Fidelidade

B
Protétipo de
alta-fidelidade da seccdo
- V de edicdo de preferéncias
— da aplicagdo (“App
— Settings”) na pagina de
definicoes.
A.1.7 Relatérios
B - ®
=
_____ Prototipode
e ~ alta-fidelidade da pagina

R de relatorios (“Reports”).

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn 01:50:11 137

DlogoRbero  prjectseup  Deveorent O1:50:11 1371419150352 UT

Oops! Page Not Found

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de erro 404.

127



Anexo A

Internal Server Error

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de erro 500.

A.2 BioXcellerator

A.2.1 Pégina de Login
Protétipo de

alta-fidelidade da pagina
principal de inicio de
sessdo.

Protétipo de
alta-fidelidade do
primeiro passo para a
recuperacio de
palavra-passe.

128



Protétipos de Alta-Fidelidade

Protétipo de
alta-fidelidade do
segundo passo para a
recuperagdo de
palavra-passe.

Password Reset

Password Reset Protétipo de

" alta-fidelidade do terceiro
e ultimo passo para a
recuperagdo de

palavra-passe.

A.2.2 Utilizadores

‘‘‘‘‘‘ Protétipo de

- = alta-fidelidade da pagina
de listagem de
utilizadores.
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Add New User

User Details

Edit User
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Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de adi¢do de um novo
utilizador.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de detalhes de um
utilizador.

Protétipo de
alta-fidelidade da péagina
de edicdo de um
utilizador.



Protétipos de Alta-Fidelidade

A.2.3 Organizacdes

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de listagem de
organizagoes.

Add New Organization

organzatonino Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de adigdo de uma nova
organizagao.

Organization Details =]

B wicove veticat sroup ‘ Protétipo de

o alta-fidelidade da pagina
. de detalhes de uma

® oo organizagao.
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Edit Organization

Organization info

A.2.4 Procedimentos

Procedures List from welcare Medical Group

Add New Procedure

Procedure info
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Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de edig¢do de uma
organizagao.

Protétipo de
alta-fidelidade da péagina
de listagem de
procedimentos.

Protétipo de
alta-fidelidade da péagina
de adi¢do de um novo
procedimento.
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Procedure Details (=]

Cardiac Catheterization e oo+

> 25/06-01/07

uuuuuuuuuu

02h30min

oonSmin

0thoomin

bio  cellerator

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de detalhes de um
procedimento.

Add New Procedure

Procedure info

A.2.5 Agendamento

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de edicao de um
procedimento.

Scheduling from weicare wesical Group

> 25/06-01/07

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de agendamento.
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New appointment

134

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de agendamento, com
funcionalidade de
marcacao de uma
consulta.

Protétipo de
alta-fidelidade da pagina
de agendamento, com
funcionalidade de edicado
de uma consulta ja
marcada.



Anexo B

Testes de Usabilidade - Plataforma
Interna (PLAE)

B.1 Guiao

1. Boas-vindas e visao geral

(a) Bem-vindo/a aos testes de usabilidade do redesenho da plataforma
"PLAE". Antes de mais, gostaria de lhe agradecer pela sua participacdo
e pelo tempo despendido.

(b) Agora vou apresentar uma visdo geral deste teste:

i. Antes de iniciarmos, solicito-lhe que leia e, caso esteja de acordo,
assine um documento de consentimento informado. Este docu-
mento tem como finalidade obter a sua autorizagdo para a recolha
de dados durante a atividade que iremos realizar posteriormente.
Importa salientar que os seus dados pessoais ndo serdo divulgados
a terceiros.

ii. O teste consistird em trés tarefas, sendo que cada uma sera divi-
dida em dois momentos distintos:
A. Tarefa: Onde executari a tarefa em si;
B. Questiondrio: Onde responderd a duas perguntas sobre a ta-
refa que acabou de realizar.

2. Questionario pré-teste

(a) Agora que ja recebi o seu consentimento, necessito que me forne¢ga um
conjunto de dados pessoais.

3. Inicio da gravacao

(a) Vou dar inicio a gravagdo da sessdo de forma a poder analisé-la no
futuro. Novamente, a gravacdo ndo serd partilhada, a semelhanca das
respostas ao questionario.

4. Comecar o teste
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(a) Realizagdo da primeira tarefa;
(b) Realizacdo da segunda tarefa;

(c) Realizacdo da terceira tarefa.
5. Questionario pés-teste

6. Agradecimentos finais

B.2 Documento de Consentimento Informado

Titulo do Estudo: Avaliagdo da efic4cia da utilizacdo da plataforma "PLAE" para
a insercdo de tarefas e contabilizagdo de horas de trabalho.

Institui¢des: RedLight Software Lda.

O estudo "Avaliac¢ao da eficdcia da utilizacao da plataforma PLAE para a inser-
¢do de tarefas e contabilizacao de horas de trabalho" é dirigido aos funcionérios
da RedLight. Os convidados para este estudo sdo profissionais da drea de infor-
matica, o que lhes confere um nivel de conforto no uso de dispositivos méveis e
interfaces correspondentes, permitindo-lhes adotar uma perspetiva critica neste
estudo. Os entrevistados utilizam a plataforma "PLAE" ao longo de vérios anos.
Nesse sentido, é necessdrio avaliar uma proposta de redesenho que visa resolver
os problemas de usabilidade identificados ao longo desses anos, de modo a que
a plataforma néo se afaste muito do seu estado original. Os funciondrios nao de-
vem ter que aprender a utilizar novamente a plataforma, mas sim sentir-se mais
confortdveis e facilitados no desempenho das suas tarefas didrias como colabora-
dores da RedLight.

Os participantes deste estudo irdo realizar trés tarefas que correspondem aos flu-
xos principais da plataforma. Inicialmente, serdo recolhidos dados pessoais e
demograficos, seguidos pela conclusdo das tarefas propostas utilizando protéti-
pos de alta-fidelidade. Por fim, sera solicitado que preencham um formuldrio que
permitird avaliar a usabilidade da plataforma.

Ao participar deste estudo, os participantes terdo acesso a diversas informagdes
sobre a organiza¢do da empresa, incluindo a contabiliza¢do das horas de trabalho
dos funciondrios e informagdes relacionadas aos varios projetos. Ndo existem
riscos associados ao uso deste servico.

A participagdo no estudo é totalmente voluntaria, e os participantes podem optar
por sair do estudo a qualquer momento, informando verbalmente o investigador.
O investigador também pode excluir um participante do estudo caso este nao
cumpra as diretrizes estabelecidas.

Todas as informacdes recolhidas serdo mantidas confidenciais, e 0 nome dos par-
ticipantes serd substituido por um ntiimero de c6digo ao longo de todo o estudo.

Declaro que li o formulario e aceito fazer parte deste estudo de livre vontade.

Nome completo:

Assinatura:
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Data:

B.3 Questionario Pré-teste

Tal como mencionado no guido, cada participante devera comecar por responder
a um breve formuldrio com questdes de carater pessoal que procuram conhe-
cer melhor o perfil da pessoa e a sua envolvéncia na empresa. O questiondrio
partilhado com os participantes podera ser consultado na seguinte hiperligacao:
https:/ /forms.gle/tLNVN9SboYjCly7cA

Participante Idade Género Nivel de escolaridade Area(s) de formagdo Cargo na RedLight Tempo online por dia Websites/aplicagdes
Youtube, AWS, HBO,
1 23 Masculino Ensino Superior Eng Informatica Data Scientist 10 - 12 horas Netflix, Slack. Trabalho
e fins recreativos
Slack e Figma -
_ : ’ 4 o spe . trabalho; HBO, Netflix,
2 22 Feminino Ensino Superior Design e Multimédia Designer 7 -9 horas YouTube, Instagram -
entretenimento;
Linkedin, Facebook,
Instagram - redes
3 27 Masculino Ensino Superior Engenharia Informatica Frontend developer 7 -9 horas socials. StackOverflow,
Figma, Google Docs -
Trabalho (entre muitas.
outras)
Slack (comunicagdo
interna, googlesheets,
4 46 Feminino Ensino Secundario Contabilidade Assistente de 10- 12 horas mb way, ebanking
Operacgdes varios, spotify, compras
(continente online, olx,
nespresso, etc)
5 23 Masculino Ensino Superior Engenharia Informatica Estagiario 10 - 12 horas |Youtube. Entre_(e_nimemo
+ Tutoriais
6 25 Masculino Ensino Superior Design e Multimédia Front-end developer Mais de 12 horas Redes S_ociais,
Streaming, etc
Participante Dispositivos utilizados St dperative Regularidade de Funcionalidades usadas DISP?::L'}’: Li‘r“!:?r?g pats z::'c?gmzﬁe";
P: para comunicar P utilizagdo do PLAE com maior frequéncia 9
plataforma semelhantes
1 Computa(_ir(;[; l'telemovel, macOS Usei durante um més N/A Computador Sim
2 Computador, Telemével macOS Diariamente e hqr_as e fazer Computador Nao
relatérios.
3 Computador, Telemével macOS 4 a5 vezes por semana Registo de~horas, Computador Nao
sugestdes
4 Computador, Telemével Microsoft Windows diariamente entries e reports Computador Nao
5 Computador, Telemével macOS diariamente ligar e desligar relégio Computador Sim
Muito pouco
6 Computador, Telemével macOS regglarmente. Menos:de Inserir h_o fas/dos; Computador Sim
cinco vezes por ano projetos
atualmente.

Figura B.1: Respostas ao questiondrio pré-teste.

B.4 Tarefas

1. Inserir entrada de tarefa:

(a) Esta primeira tarefa inicia-se com a navegacdo pela pagina inicial;
(b) De seguida, devera dar inicio a uma entrada;

(c) Tal como pode ver, a contagem de tempo comecou. O préximo passo
sera associar um projeto a entrada que estd a decorrer;

(d) Tendo o projeto associado pode agora terminar a entrada;
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(e) Conseguiu ver a entrada a ser adicionada a lista de entradas? Falta
agora especificar uma tarefa para a entrada criada. Sabe como o fazer?

2. Criar um novo projeto:

(a) Para dar inicio a tarefa deverd navegar até a pagina de projetos;

(b) Achou claro o método de navegagdo entre as vérias paginas? Agora
que se encontra na pagina de projetos, devera conseguir consultar os
projetos existentes;

(c) O préximo passo sera adicionar um projeto novo a lista;

(d) Agora que foi remetido para um nova pagina, deverd preencher o for-
muldrio com as informagdes requisitadas;

(e) Para finalizar basta guardar as alteragdes.
(f) Conseguiu obter feedback que lhe permitisse perceber que o projeto foi
corretamente adicionado?
3. Gerar um relatério correspondente ao més atual:
(a) A semelhanca do que aconteceu na tarefa anterior, devera comegar por
aceder a pagina de relatorios.

(b) Estando na pagina de relatdrios, deverd comegar por filtrar pelo més
pretendido.

(c) Viu algum resultado a ser apresentado? Onde acha que deve carregar
de forma aplicar os filtros selecionados?

(d) Agora que ja consegue ver os resultados da sua pesquisa, pode ordené-
los por grupos.

(e) Acha que os resultados apresentam um resultado mais bem estrutu-
rado e legivel estando ordenados por grupos? Se sim, basta exportar o
relatorio para finalizar a tarefa.

B.5 Questionario Pds-teste

Ap0s a realizacdo de todas as tarefas, os participantes responderam a outro for-
muldrio que, tal como mencionado na secc¢do 5.3.1.3, permitiu avaliar a usabili-
dade da plataforma com base ferramenta System Usability Scale (SUS). O link para
o questiondrio é o seguinte: https:/ /forms.gle/mUKsvFB2bA2xNLAu9
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N° de Participantes

N° de Participantes

N° de Participantes

N° de Participantes

N° de Participantes

1. Eu acho que gostaria de utilizar esta plataforma com

2. Eu acho a

frequéncia.
3
g
£ 2
g
S
=
]
a
@
S 1
Z I
0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Escala (Discordo Ct - Concordo Escala (Discordo Ce - Concordo
4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com
3. Eu achei a plataforma facil de se utilizar. conhecimentos técnicos para utilizar a plataforma.
4
w 3
2
£
g
S
= 2
]
a
3
= 1
0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Escala (Discordo Ct - Concordo Escala (Discorda Ce - Concordo
5. Eu acho que as varias fungdes da plataforma estio muito 6. Eu acho que a plataforma apresenta muitas
bem integradas. inconsisténcias.
6
g
£ 4
g
8
B
]
a
@
= 2
=
0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Escala (Discordo Ct - Concordo Escala (Discordo Ce - Concordo

7. Eu penso que as pessoas irdo aprender rapidamente a

utilizar esta plataforma. 8. Eu achei a plataforma confusa de se utilizar.

B r
o
N° de Participantes
o S IS
~ :

1 2 3 3 4 5
Escala (Discordo C - Concordo C Escala (Discordo C - Concordo C
10. Foi necessario aprender vérias coisas novas antes de
9. Eu senti-me confiante ao utilizar a plataforma. conseguir utilizar a plataforma.
6
8
£ 4
g
kS
€
5
a
@
= 2
S
0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Escala (Discordo C - Concordo C Escala (Discordo C - Concordo C

Figura B.2: Resultados do formulério pds-teste.
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