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Resumo

O presente relatorio tem como finalidade descrever, caraterizar e refletir sobre o percurso e
os projetos realizados ao longo do estagio curricular integrante do Mestrado de Design
Multimédia da UBI, frequentado entre 2015 a 2017.

Com este relatorio pretende-se abordar os objetivos propostos pela empresa, onde estagiei
como Junior Designer, nos quais se destacam os trabalhos de desenvolvimento de projetos em

torno de Identidade Visual e interface grafica.

Entre os objetivos propostos, referem-se: o desenvolvimento de trabalhos na area de
desenvolvimento de identidade visual, User Interface e User Experience ou desenvolvimento de

prototipos, entre outros.

Trabalhar com base no processo de Design, previamente definido pela empresa, foi desde o
inicio do estagio, o seu principal objetivo a atingir. O uso das ferramentas de design, tais como:
Sketch, Photoshop, Illustrator, Indesign, Principle, Marvelapp e Invision, permitiram a
prossecucao dos objetivos propostos. As ferramentas mencionadas demonstraram-se
fundamentais para a execucao dos projetos, nomeadamente Quizlyse, Quiz Trivia, GoNative,

Quiz Emociones e Quiz Pronosticos.

Irdo ser, assim, apresentados no relatorio os projetos desenvolvidos e os conhecimentos
adquiridos, numa sintese estruturada, com grande foco nos conceitos tedricos e praticos de

Identidade visual, User Interface e User Experience.
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Abstract

This report aims to describe, characterize and reflect on the course and the projects carried
out during the traineeship member of the Master of Multimedia Design from UBI, attended from

January to June 2016.

With this report we intend to address the objectives proposed by the company, where | interned
as Junior Designer, in which stand out the project development work around visual identity and

graphical interfaces.

Among the proposed objectives, concern: the development work in the visual identity

development area, Interface and User Experience or prototype development, among others.

Working on the basis of the design process, previously defined by the company, it was from the
early stage, your main goal to reach. The use of design tools, such as Sketch, Photoshop,
Illustrator, Indesign, Principle, and Marvelapp Invision allowed the pursuit of goals. The tools
mentioned have shown to be essential for the implementation of projects, particularly

Quizlyse, Trivia Quiz, GoNative, Emociones Quiz and Quiz Pronosticos.

Will thus be presented in the report developed projects and knowledge acquired in a structured
synthesis, with a strong focus on the theoretical and practical concepts of branding, User

Interface and User Experience.

Keywords

Design Digital, Visual Identity, Graphic Interface, User Interface, User Experience
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Introducao

No decorrer do segundo ano de Mestrado em Design Multimédia, a Universidade da Beira Interior
propoe trés unidades curriculares aos seus alunos, sendo elas, Dissertacao; Projeto ou Estagio
Curricular. Apods reflexao, optou-se pela realizacdo do estagio, pois consideramos que a
continuacao da aprendizagem em ambiente de trabalho seria aquela que melhor se adequaria

aos nossos objetivos relativamente ao futuro profissional.

Motivacao

Teve-se como principal motivacado trabalhar naquela que € a area da empresa: Marketing Digital
e Publicidade. A possibilidade de crescer profissionalmente numa empresa com prestigio devido
a sua ampla carteira de clientes reconhecidos a nivel nacional e internacional foi outro fator
preponderante: permitiu o acesso a trabalhos de varias indoles, formatos e clientes-alvo, de
forma a diversificar o leque de experiéncias no estagio. Existiram outras motivacées como a
possibilidade de poder aprender em areas de design como identidade visual, web design, User
Interface e User Experience, mas também ganhar nocdes da area do Marketing. A ideia de viver
fora do pais e experimentar uma cultura nova foi outra motivacdo. Ao longo dos seis meses de

estagio foram criados sites, identidades visuais e interfaces de utilizador.

Objetivos do Estagio

Desenvolver experiéncias e adquirir conhecimentos eram os principais objetivos para o estagio,
sendo que o conhecimento tedrico-pratico foi também muito importante de modo a criar uma
transicao entre o mundo universitario e o mundo profissional, nomeadamente habitos de

trabalho necessarios e aumento das competéncias profissionais.
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Foram definidos como objetivos o desenvolvimento de trabalhos nas areas de identidade visual,
User Experience e User Interface, web design e prototipagem. Trabalhar com o processo de

design pré-definido pela empresa foi outro objetivo imposto.

Metodologia do Estagio

A metodologia aplicada neste estagio foi escrita num plano de trabalho que demonstra as
tarefas solicitadas desde o inicio até ao final do estagio e a respetiva duracao de cada um dos
trabalhos realizados. Por vezes existiu elevado caracter de urgéncia no que toca a prazos de
entrega apertados e onde foi requerido muito trabalho de pesquisa em simultaneo, em especial
para os projetos desenvolvidos em torno da ldentidade Visual, onde foi aplicada uma vertente
conceptual e que também tiveram de ser desenvolvidos prototipos em grande maioria para o
produto Quiz Trivia. J& existiam conceitos definidos nos trabalhos em torno do Design Digital,
pelo que os servicos prestados nestas circunstancias foram apenas de caracter técnico. Ao longo
do estagio foram desenvolvidos poucos projetos onde existisse a possibilidade de oferecer
solugdes destintas daquelas pretendidas, devido ao facto de existir um conceito ja consolidado
pela empresa. Concebido como complemento do estagio curricular, este relatoério integra toda
a bibliografia consultada, que serviu ndao sé6 como inspiracdao, mas também como necessidade
de fundamentar e relembrar regras no campo do design. Todas as referéncias estao focadas nas
varias vertentes do design, mas foi realizada uma pesquisa mais profunda para design digital,

devido ao fato de ser a area de eleicao da empresa.

Estrutura do Préprio relatério

O relatorio é constituido por trés partes, sendo elas:

- A parte introdutéria, que corresponde a primeira parte deste relatorio, explica e introduz os
aspetos gerais e essenciais do estagio, evidenciando os objetivos delineados ao longo do ano

letivo;
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- A segunda parte, intitulada de “Enquadramento Teorico”, onde se apresenta a vertente mais
tedrica do relatorio, focando-se a area da identidade visual e design digital, mencionando as
funcdes aplicadas durante o estagio e explicando o porqué de cada tema ser importante para
a area em questdo. Pretende-se com este capitulo solidificar as informacdes que foram
fundamentais para as atividades desenvolvidas, nomeadamente a explicacao para cada topico
comentado. Com os temas focados no enquadramento tedrico pretende-se explicar todo o
processo criativo em torno dos projetos desenvolvidos ao longo do estagio curricular, abordando
questoes que por vezes podem nao ser consideradas importantes, mas que o sao e podem fazer

a diferenca ao desenvolver um produto;

- A terceira e Gltima parte, intitulada de “Estagio”, apresenta todos os trabalhos desenvolvidos
ao longo do estagio, e que fizeram parte do plano do mesmo, nomeadamente projetos de
identidade visual e de design digital. Todos os temas abordados no enquadramento teorico
serao importantes para analisar os trabalhos desenvolvidos. Apenas os projetos de ldentidade
Visual e o desenvolvimento do interface do Quiz Trivia foram desenvolvidos a nivel conceptual,
os restantes trabalhos, devido ao fato de ja terem um conceito estabelecido, foram

desenvolvidos em termos de caracter técnico.
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Enquadramento teoérico

As atividades desenvolvidas no estagio que aqui se relatam incidiram maioritariamente sobre o
desenvolvimento e aplicacao de identidades visuais em plataformas digitais. Deste modo optou-

-se por abordar a questao da identidade visual em meio digital neste relatorio.

“Na maioria dos casos, a identidade visual é baseada em torno dos dispositivos visuais utilizados
dentro de uma empresa. Essas diretrizes que compbéem uma identidade geralmente explicam a
forma como a identidade é aplicada em todos os meios, usando as paletas de cores aprovadas,
fontes, layouts, medicées e assim por diante. Estas orientacées asseguram que a identidade da
empresa é mantida de forma coerente, o que, por sua vez, permite que a marca seja reconhecivel

como um todo.” (Rand, 2012).

Serao explicados os varios termos utilizados nesta area de estudo por diferentes autores,
clarificando o sentido com que sao aplicados por cada um deles. Este topico sera importante
no desenvolvimento do relatério pois estes termos serao abordados no desenvolvimento da
identidade visual. Esta informacdo sera comentada com a finalidade de proporcionar uma
melhor compreensao da informacdo presente neste enquadramento teorico. “Design nunca

deve dizer, “Olha para mim.’ Deve sempre dizer ‘Olha para isto.’” (Craib, 2009).

Serao ainda debatidas as distincdes entre uma marca corporativa e a marca de um produto,
onde serao abordados temas como a coeréncia visual, a cor, a tipografia e a leitura, de modo
a justificar as diferencas apresentadas. Este topico tem o objetivo de esclarecer cada uma das

marcas, analisando todos os passos importantes com a finalidade de a conseguir diferenciar.

Tendo em conta esta informacao, destacaremos a questao de pensar conceptualmente o
desenvolvimento da identidade visual, comentando os passos a ter em conta com o objetivo de
tirar o melhor proveito da informacao existente. Esta explicacao esta diretamente ligada ao

modo de preparar um documento para os formatos existentes, impresso e digital.

Quanto ao formato digital focaremos o uso das cores, da tipografia, a sua legibilidade e a
estrutura da identidade visual, bastante distinto do método de preparacao do trabalho para

formato de impressao.
O primeiro capitulo sera encerrado com comentarios acerca dos documentos importantes na

recolha de informacdo, de modo a construir um relatério com base na experiéncia de

profissionais de design creditados.

20



0 segundo capitulo contém toda a informacao anteriormente referida, e como esta se aplica
no design de interfaces. Com base nesta informacao serdao discutidos os principios de
navegacao, no desenvolvimento do interface de utilizador, tendo em vista melhorar a

experiéncia de navegacao.

Por fim destacaremos o responsive web design. Este € um tema que surge inevitavelmente ao
referir-se o design de interfaces. Este tema visa explicar a adaptacao da identidade visual a
ecras de diferentes estruturas. “O responsive web design tem como objetivo proporcionar a
melhor experiéncia de visualizacéo, leitura e interacao no seu contetdo, dos seus produtos ou

servicos aos seus utilizadores.” (Marques, 2014).

1 - ldentidade Visual

Identidade visual é o conjunto de elementos formais que representa visualmente, de forma
sistematizada, um nome, ideia, produto, empresa, instituicao ou servico. Esse conjunto de
elementos costuma ter como base um simbolo visual que se complementa nos cédigos de cores,
das tipografias, nos grafismos, em personagens, nas personalidades e em distintos fatores que

reforcam o conceito a ser transmitido através dessa imagem.

Resumidamente, a Identidade Visual é a imagem ampliada da marca. “A identidade é, o recetor
e o remetente, uma mensagem predominantemente conotada; apenas uma quantidade minima
de mensagens se referem a instituicdo de um modo especifico e direto a sua identidade.”
(Norberto, 1988).

Todas as empresas que pretendam afirmar-se no mercado de trabalho necessitam de ter uma
imagem que seja capaz de as identificar, que consiga criar uma distincao entre a empresa e as
restantes, que seja reconhecida pelo publico pela forma como é apresentada. “A eficacia de
um bom logotipo depende da sua clareza, visibilidade, usabilidade, memorizacao, a
universalidade, a durabilidade e a sua intemporalidade.” (Rand, 2012). Existem varios termos

a ter em conta de modo a distinguir os diferentes tipos de identidade visual:

Segundo Cass (2010) o simbolo (figura 2) deve ser percebido como um todo. Também Yalanska
(2017) defende que o simbolo é representado com o elemento visual de um elevado potencial
simbolico. A imagem pode representar o nome da empresa, a sua mascote ou o sinal que mostra

simbolicamente a natureza do produto ou do servico.
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ARANANA

Fig. 2 - Saily, por Tubik Studios, 2015

Para Bourn (2009), o termo logotipo (figura 3) é utilizado de modo recorrente, no entanto, a
sua utilizacdo é muitas vezes incorreta, pois utiliza-se o termo logotipo como referéncia ao
simbolo, ao lettermark, e ao emblema, entre outros (2009). E necessario, portanto, perceber

0 que significa exatamente o termo. A palavra logotipo vem do grego logos, que significa

“palavra” ou “discurso”, e do latim typus, que significa “tipografia”.

0 logotipo é bastante utilizado para marcas de identidade corporativa representadas por letras
artisticas que caracteriza o nome completo da marca. Os diferentes tipos de fontes existentes
podem transmitir imediatamente as mensagens e historias pretendidas aos seus utilizadores.
De acordo com Yalanska (2017), esta opcao é frequentemente aplicada por designers de

logotipo e comerciantes.

Google

Fig. 3 - Google, por Google, 2015

Yalanksa (2017) também defende que a lettermark (figura 4), muito semelhante ao logotipo,
tem como fator diferenciador o fato de apresentar apenas a primeira letra do nome da marca,
tendo por baixo o nome da empresa. Este tipo de identidade visual é frequentemente eficaz
em tamanhos pequenos, nomeadamente em icones de aplicacées méveis. E necessario, no

entanto, ter especial atencao a sua originalidade e a ser facilmente reconhecivel.
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Fig. 4 - Pinterest, por Michael e Carlos, 2011

O emblema (figura 5) € uma combinacdo de elementos visuais. Yalanska (2017) refere que a
diferenca deste tipo de identidade visual para a Lettermark é o facto de apresentar o nome da
marca na imagem simbolica em vez de coloca-lo sobre, sob ou além do simbolo. Este tipo de
identidade visual apresenta habitualmente uma imagem integral e compacta. Embora este

termo seja pouco utilizado na area do design, consideramos que é importante referi-lo.

HARLEY-DAVIDSON

Fig. 5 - Harley-Davidson, por autor desconhecido, 1965

“Um logotipo é uma bandeira, uma assinatura, um escudo. Um logotipo ndo vende (diretamente),
ele identifica. Um logotipo é raramente uma descricdo de um negocio. Um logotipo deriva o
significado da qualidade da coisa que ele simboliza, e ndo o contrdrio. Um logotipo é menos
importante do que o produto em si; o que significa que é mais importante do que o que parece.”
(Rand, 2012).
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1.1 - Marcas corporativas e marcas de produtos

E importante para o relatério abordar quais as diferencas entre as marcas corporativas e as
marcas de produtos. Na maioria dos casos, as marcas corporativas focam-se em torno das pecas
visuais usadas pela empresa, que seguem um manual de normas. Esse manual de normas
estabelece instrucdes sobre como a identidade é aplicada em varios meios, usando as cores
estabelecidas, layouts, fontes, entre outros. Tem como finalidade assegurar que a identidade
da empresa se mantém coerente, 0 que por sua vez permite que a marca seja reconhecida

futuramente como um todo.

Os clientes querem comprar e usar produtos ou servicos desenvolvidos por uma empresa em
particular, pois sentem-se como se fizessem parte da marca. Este é o fator diferenciador entre
as marcas existentes. E essa conexdo emocional que cria uma marca e ndo apenas 0s seus
produtos, servicos ou a marca. Resumindo, as marcas corporativas tém como finalidade

transmitir emocao, desejos e promessas de modo a conectarem-se com um cliente.

As marcas de produtos sao desenvolvidas em torno das necessidades dos clientes. Os produtos
sao desenvolvidos em torno de conceitos, tendo sempre em conta os melhores materiais e
técnicas para serem produzidos em escala industrial. “O design é a Unica coisa que diferencia

um produto do outro no mercado.” (Ohga, 2016)

Assim, o produto deve conter atributos estéticos e funcionais. Existem varios produtos que
desempenham funcdes semelhantes, havendo assim pouco diferenciacao no mercado. Os
produtos sao desenvolvidos com o intuito de satisfazerem as necessidades de um cliente, e a
maneira do conseguir passa pela funcao do produto e pela necessidade do possivel comprador.
Podemos assim assumir que a marca de um produto é desenvolvida com base nos interesses dos

clientes.

Podemos de um modo resumido diferenciar a marca corporativa da marca de um produto da
seguinte maneira: um cliente pode precisar de um produto, mas ao pesquisar o produto
necessario o cliente vai querer uma marca em particular. Caso o cliente ‘precise’ de um
computador, quer comprar um ‘Mac’.

Como conclusao entende-se que as marcas de produtos podem ter semelhanca entre si, desde
que cumpram os requisitos exigidos. As marcas corporativas fazem depois a diferenca, pela

maneira como se relacionam com os clientes e pelo que lhes transmitem.
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1.2 - Elementos da identidade visual

A identidade visual é constituida por diferentes elementos, tais como a cor, a tipografia, a
coeréncia visual e a leitura da identidade visual. A cor, por poder ser em RGB' ou CMYK?, deve
ser escolhida com cautela tendo sempre nocao de qual o formato pretendido. O RGB é utilizado
para formato web enquanto que o CMYK é usado para impressao. Pode-se utilizar os dois modos
de cor na identidade visual, mas € importante que a cor seja idéntica em qualquer modo de

cor utilizado.

Relativamente a tipografia, o designer deve optar entre fonte serifada e fonte nao serifada. As
fontes serifadas tém a vantagem de melhorar a experiéncia de leitura de um documento
impresso, isto deve-se ao facto de que as serifas permitirem uma melhor distincao individual
das letras, uma ligacao mais fluida, o que da ao cérebro uma interpretacao mais rapida do
texto. As fontes nao serifadas, também conhecidas por grotescas, sao utilizadas para dar

destaque a titulos em cartazes publicitarios, devido ao seu corpo forte.

Quanto a coeréncia visual, o designer deve ter em conta que esta deve reforcar a mensagem
com uma abordagem uniforme e coerente que expresse a harmonia visual. Para alcancar esta
coeréncia visual, segundo Dondis (2015) o designer deve focar-se em diferentes principios:

simetria, transparéncia, opacidade, simplicidade, neutralidade e subtileza.

A simetria é a correspondéncia exata em termos de tamanho, forma e posicao das partes de
um todo. Cada unidade é rigorosamente trabalhada e repetida se utilizada no outro lado.
Caracteriza-se pela légica e simplicidade, mas que corre o perigo de se tornar estatica e
aborrecida. A assimetria é considerada um equilibrio precario através da variabilidade de

elementos e posicoes, acabando por necessitar de um ajuste de varias forcas.

A transparéncia “envolve detalhes visuais através dos quais se pode ver, de tal modo que o que
lhes fica atras também nos é revelado aos olhos”. Também refere que a opacidade representa

o bloqueio dos elementos que sdo substituidos por outros a nivel visual.

' RGB - Ao somarmos as cores vermelho, verde e azul (RGB) obtemos a cor branca. A este
processo chama-se de sintese aditiva. Na cor aditiva as radiacdes de diversas longitudes da onda
somam-se entre si. Este é o sistema utilizado nos ecras, onde existe uma sobreposicao parcial,

formando-se novas cores.

2 CMYK - Ao misturarmos pigmentos coloridos transparentes que atuam como seletores ou filtros
de luz, chama-se de sintese subtrativa. Este é o processo utilizado na impressao, também
chamado de sistema CMYK (Ciano, Magenta, Amarelo e Preto). A cada sobreposicao de
pigmento, diminui o nimero de radiaces refletidas, até conseguir a auséncia absoluta de toda

a radiacao, ou seja, a sensacao de preto.
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A simplicidade baseia-se numa técnica que compreende a uniformidade das formas

elementares, sem complicacées ou elaboracdes exageradas.

A Neutralidade - A estratégia da neutralidade ndo torna uma composicdo visual menos atrativa,
muito pelo contrario. A existéncia de uma “configuracdo menos provocadora de uma
manifestacao visual” pode ser a solucao para enquadrar a mensagem transmitida aos olhos do
recetor. O oposto desta técnica, “em que se realca apenas uma coisa contra um fundo em que

predomina a uniformidade” denomina-se acento.

A subtileza assume-se como a estratégia que em se da a auséncia de “obviedade e firmeza de
proposito”. A audacia é uma técnica visual obvia que deve ser utilizada para obter a maior
visibilidade possivel. Deve-se caracterizar por ser ousada, segura e confiante.

Estes principios sdo essenciais para a leitura da identidade visual, pois apenas conseguindo

juntar as informacdes anteriormente referidas é possivel definir a qual a mensagem que se

pretende transmitir.

1.3 - Identidade Visual em meios digitais

Fig. 6 - Processo

Para conseguir desenvolver uma identidade visual nos meios digitais &€ necessario ter em conta
uma série de fatores, tais como: “Qual a finalidade?”, “Quais sdao os beneficios” e “Para

quem?”.
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Apesar da finalidade e dos beneficios serem fatores obrigatorios, variam também de projeto
para projeto. No entanto o topico “Para quem?” acaba por ser sempre “semelhante” em cada
trabalho, pois existe a necessidade de conhecer os utilizadores, saber quem sao, se fazem parte
do publico alvo, porque motivo vao utilizar o nosso produto e nao outro, como o vao utilizar e

0 que necessitam de fazer de modo a termos sucesso.

Deve-se focar no desenvolvimento e analise da estrutura do projeto e comecar por investigar o
trabalho em questao, identificando os pontos abordados anteriormente. Adquirindo essa
informacao e um conceito definido segue-se o desenvolvimento da identidade visual, definindo
a forma, a cor e a tipografia a utilizar no projeto. Este passo esta diretamente ligado a
finalidade da identidade visual e aos clientes, pois s6 sabendo esta informacao é possivel

desenvolver o trabalho.

Tratando-se este ponto do desenvolvimento da identidade visual nos meios digitais, deve-se
trabalhar com codigo de cor hexadecimal ou com o modo de cor RGBA em que o A tem como

finalidade controlar a opacidade da cor.

Ao trabalhar com cor o primeiro passo deve ser escolher e combinar cores, tendo a finalidade
de criar paletas atraentes. As cores podem ser definidas com base: na sua qualidade, no seu

significado, ou baseadas na roda de cores.

A identidade visual desenhada consegue criar diferentes sensacdes em funcao da cor utilizada.
A cor desempenha um papel muito importante no desenvolvimento da identidade visual, nao
apenas no que toca ao aspeto grafico, mas também pela sensacao que transmite a potenciais

clientes da empresa.

Intensidade, Fogo, Céu, Mar, Natureza, Realeza, Poder, Luz, Felicidade, Calor, Entusiasmo,
Sangue, Energia, Profundidade, Crescimento, Nobreza, Riqueza, Alegria, Intelecto, Felicidade,
Guerra, Perigo, Amor, Estabilidade, Fertilidade, Ambicao, Digno, Energia Sucesso,
Paixao, Forca Confianca, Frescor, Cura, Misterioso Criatividade,
Masculinidade, Seguranca, Outono
Tranquilidade Dinheiro

Fig. 7 - Significado das cores

Também a tipografia consegue transmitir diferentes sensacdes, neste caso devido a fonte e

tipo de letra utilizada.
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Ao escolher a tipografia € importante pensar na mensagem que se pretende transmitir aos
clientes, assim sendo, deve-se ter em consideracao o tipo de fonte a utilizar, tendo nocao que
a identidade visual vai ser aplicada num ecra. Assim deve-se optar pelo uso de uma fonte nao

serifada, que devido a sua simplicidade, permite uma boa leitura.

Todos estes fatores comentados sao inlUteis caso a identidade visual ndo tenha legibilidade. A
informacao deve ser transmitida de forma intuitiva, tendo em atencado a forma, a cor e a
tipografia aplicada no projeto. O design é uma ciéncia de constante estudo e a Unica forma de
conseguir criar um destaque em torno de cada projeto passa por ter capacidade para gerir toda

a informacao existente e conseguir equilibrar todo o contelido no projeto.

E possivel encontrar muita informacdo em torno da Identidade visual nos meios digitais. Para o

desenvolvimento deste relatorio foram estudadas as seguintes obras:

“Os Principios e Processos do Design de Interacao” que contém informacao sobre como fazer
um trabalho de pesquisa consistente sobre interacao, cores e tipografia digital (Steane, 2014).
“Type on Screen” que aborda a questao da cor e da identidade visual nos meios digitais, e a
tipografia, nomeadamente as fontes a aplicar no web design, como aplicar o texto a um ecra e
as publicacoes digitais (Lupton, 2014). “A imagen corporativa” também teve um papel
importante no desenvolvimento deste relatorio. Nesta obra reflete-se sobre temas relacionados
com a identidade visual a nivel conceptual. (Norberto, 1988). “Digital Design: a critical
introduction” que aborda o tema do desenvolvimento da criatividade digital, o processo criativo

e as regras a ter em conta (Burton e Radford, 2012). E

“Principles of form and design” obra onde se estuda de maneira aprofundada o que é a forma

e a estrutura, explicando como tirar proveito de cada situacao (Wucius, 1993).

2 - A Identidade Visual no design de interfaces

O que define o interface nao é a componente grafica, mas sim o proposito do produto em si,
ou seja, o que define um bom produto é o processo conceptual, a maneira como se comporta
e a finalidade do mesmo (Raskin, 2000). Apenas apos a conclusao da estrutura se pode pensar
duma maneira mais definitiva no desenho do interface, sendo necessario entender que o
interface funciona como um dispositivo que nos permite aceder a algo, seja entrar no browser

ou entrar na aplicacao de mensagens.
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Nos interfaces devem ser criadas condicbes, em torno da simplicidade, para que ocorram
interacdes entre sujeito e objeto. Para alcancar essa simplicidade é preciso passar por varias
complexidades. “A simplicidade ndo é a auséncia de desordem, isso € uma consequéncia da
simplicidade. Simplicidade é de alguma forma, essencialmente, descrevendo o propésito e local
de um objeto e produto. A auséncia de desordem é apenas um produto livre de desordem. Isso

nao é simples."” (lve, 2012).

Depois de estarem tomadas todas as decisdes em relacdo ao produto em questao,
nomeadamente quanto ao seu funcionamento, entender porque vao os utilizadores preferir o
produto em questdo quando tem outras opcoes e qual o preco de venda, damos inicio ao
proximo passo do processo, comecando por desenhar o interface. No final do trabalho devemos
juntar toda a informacao desenvolvida e finalizar o processo de desenvolvimento do produto.
Ao referirmo-nos ao interface é importante nao o confundir com o layout, pois apesar destes

dois elementos terem semelhancas, sao na realidade definicées distintas.

O layout esta sempre presente no Design, seja impresso ou num site. Temos como exemplo de
layouts um esquema, um desenho ou até uma imagem, enquanto que interface refere-se a um
ecra, seja ele de um computador, telemovel, relégio ou outro produto digital. “O layout da
pagina, seja no formato impresso ou web, apela a um equilibrio habil de diversos elementos
visuais em todo o design. Varias paginas, e, por vezes, varios documentos, devem ser integrados
uns com os outros através da repeticdo e variacao de temas visuais (e afins conceituais).”
(Arntson, 1988).

E
= .

Fig. 8 - Exemplo de construcao de layout

Para conseguirmos este equilibrio citado anteriormente, devemos desenvolver wireframes,
imagens que tém como finalidade permitir o desenvolvimento de variacdes de um layout com
a finalidade de manter a consisténcia do design através do site ou aplicacao movel. O layout
esta sempre presente no Design, no entanto, o mesmo nao se aplica ao interface que apenas

se encontra quando trabalharmos em design digital.

Ao mencionarmos o interface e o design deste, é também necessario falarmos sobre UX - A

experiéncia do utilizador ou User Experience. Ao interagir com qualquer sistema, temos muitas
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qualidades que afetam a resposta emocional do utilizador tais como a estética, o facto de ser
responsive, e a usabilidade sdo elementos que contribuem para a experiéncia do utilizador.
Com tantos fatores a considerar, a evolucao do User Experience é um exame ao trabalho em
varias disciplinas, tais como o design grafico, o design de interface de utilizador, copywriting
(cargo que tem como objetivo a criacao do conteldo das pecas publicitarias) e arquitetura de

informacao.

Norman (1986) afirma que o User Experience tem como finalidade apresentar uma funcao de
direcao, interferindo no modo de captura da informacao e orientando assim a significacao e
utilizacdo de um media. Assim sendo, “o User Experience abrange todos os aspetos da interacao

do utilizador final com a empresa, 0s seus servicos, e os seus produtos.” (Norman, 1986).

Design de Experiéncia de Utilizador (UX) é como o utilizador pensa e sente ao interagir com um
site ou com um produto. Os Designers de UX tem como objetivo melhorar a satisfacao do cliente
através da melhoria do valor, usabilidade e da experiéncia durante estas interacdes. Design de
Interface de Utilizador (Ul) refere-se a uma questdao mais grafica do design. Tem como
finalidade guiar visualmente o pensamento dos utilizadores através da interface, definindo
como os elementos se parecem, como funcionam, onde estao localizados e quao facilmente sao
entendidos. Saber como os utilizadores interagem com outras interfaces € uma das ferramentas

mais importantes para um Designer de Ul.

Resumindo, apesar de User Experience e User Interface serem areas com principios diferentes,
tém ambas a mesma finalidade, e para existir um projeto solido de design digital é prioritario

que haja conhecimento das duas.

2.1 - Os principios de navegacao

Ao ficar definido qual o conteldo pretendido e quais as tarefas identificadas, o designer
necessita de construir um sistema de navegacao apropriado. “O sistema de navegacao ajuda o
utilizador a encontrar conteldo util a partir do browser e da pesquisa.” (Steane, 2014).

0 sistema de navegacao deve estar, portanto, construido de modo a guiar o utilizador, através
de uma sequéncia de sites ou tarefas, ordenada de forma logica e compreensivel, com

conteudos dispostos hierarquicamente, isto é, os mais importantes primeiro.

Sites, apps e outros produtos interativos muitas vezes empregam ambos os sistemas de

navegacao global e local. Podemos associar a navegacao global botdes e links, que estao sempre
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presentes em qualquer site e que normalmente estao localizados num local especifico. A
navegacao local refere-se especificamente ao conteldo que o utilizador encontra, dentro da

respetiva secao de conteudo.

“Encontrar a regra certa é um exercicio que mistura uma légica rigorosa com uma criatividade
desenfreada” (Jankowski, 2000). Ao abordar os principios de navegacao é preciso ter em conta
que uma boa navegacado tem de dar sempre prioridade ao conteldo e a localizacao do mesmo.
Apesar de, como designers, termos interesse no desenho de algo intuitivo, é importante vincar
que a nossa grande prioridade como designers nao € o aspeto visual, mas sim a funcionalidade
do produto em questdao. Como elementos prioritarios temos a visibilidade, a acessibilidade,
legibilidade e o idioma quando estamos a desenhar na aplicacao ou site. O Design deve basear-
se nas necessidades do utilizador, mas também deve existir sempre uma preocupacao em torno

da estética do produto.

Tipicamente, grande parte dos utilizadores usam uma combinacao de browsing e pesquisa de
modo a encontrarem o que buscam, assim sendo, é essencial fornecer aos utilizadores varios
métodos de navegacdo. E importante recordar que os utilizadores que fazem pesquisas nao vao
entrar a partir de uma landing page, como se de um habito de rotina se tratasse. Assim sendo

é crucial limpar rotulos e posicionamentos através da utilizacao das ferramentas de navegacao.

Segundo Steane (2014), para uma boa navegacao € necessario respeitar oito principios que
passamos a descrever. Design com simplicidade - O design deve ser atrativo, mas também
minimalista. O utilizador deve conseguir selecionar as funcdes e aceder ao conteido sem ser
distraido por um trabalho de design superficial e excessivamente complexo. Devemos usar uma
linguagem familiar e conveniente, de modo a ser familiar e reconfortante para o(s)
utilizador(es). A experiéncia de utilizador (UX) deve ser intuitiva, motivada por uma ordem
légica de informacao e dos processos em causa. A navegacao deve ser consistente na linguagem
e aspeto que utiliza. Quanto maior a similaridade e consisténcia, mais facil e rapido sera para
o utilizador ficar familiarizado com o desigh do produto em questao e a sua respetiva
navegacao. Deve ser visivel, tendo opcbes e acdes constantemente visiveis, de modo a reduzir
a necessidade de memorizacao do utilizador. Deve providenciar feedback visivel, pois a
navegacao deve manter sempre os utilizadores informados sobre o que esta a acontecer através
de um feedback apropriado e oportuno. Providenciar controlo total ao o utilizador, com
possibilidade de cancelar as suas acoes e providenciar uma saida simples no caso de nao
pretender continuar com o processo. Deve também providenciar atalhos, que ndo confundam
ou distraiam a navegacdo. Por Ultimo deve prevenir erros, eliminando a possibilidade de o

utilizador cometer erros.

Ao conseguirmos cumprir estes oito principios de navegacao, podemos considerar que temos

uma estrutura consistente, faltando apenas a componente grafica. Depois de analisada a
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componente conceptual, estrutural e grafica pode-se dizer que temos a navegacao do produto
completa, pois sabemos o que pretendemos dele e qual a sua utilidade. Sem estas nocoes a
probabilidade de um produto ser bem-sucedido é significativamente baixa, mesmo tendo o

potencial para ser um dos melhores produtos.

2.2 - O responsive web design e a identidade visual

Foi no ano 2001 que apareceu a primeira pagina web responsive no site da marca de automacao
Audi. Apds o surgimento do site surgiram varios prototipos tinham como objetivo prosseguir
com a evolucao dos sites responsives de modo a aprimorar o método, até entao desconhecido.
Nove anos depois, no ano de 2010, o web designer Ethan Marcotte tornou-se conhecido na area
do design como o pai do responsive, nao por o ter criado, mas por ter usado o termo pela

primeira vez num artigo publicado na revista A List Apart Magazine. Mais tarde escreveu um

livro intitulado “Responsive Web Design” (Marcotte, 2011) onde aborda esse mesmo tema.

O recente crescimento do uso de smartphones e tablets, e o facto de existirem diferentes
tamanhos de ecra e resolucoes, fez com que o Responsive Design emergisse como um método
para criar paginas web flexiveis, que podem ser visualizadas em qualquer dispositivo, desde o
telemovel ao computador pessoal, pois seria impraticavel construir sites que se adequassem a
cada dimensao possivel. Através do uso de CSS, varias propriedades dos aparelhos podem ser
detetadas. Ao identificar a largura, resolucao e as polegadas do ecra, o layout da pagina pode

ser ajustado ao aparelho em uso. O Responsive Design apenas afeta o layout da pagina.

Uma vez que o responsive permite adaptar o tamanho do simbolo, icones, logo, e outros
elementos da identidade visual, o trabalho de desenvolvimento da mesma, para formato
digital, esta facilitado, pois nao é necessaria a criacao de ficheiros extra com varias dimensoes.
Deve-se, no entanto, criar um equilibrio e definir os locais em que a identidade visual tem de
surgir. Deste modo, sempre que um utilizador visita uma pagina web duma empresa, o simbolo

ira surgir no local previamente programado.
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Fig. 9 - Responsive Web Design

Apesar de neste estagio curricular ndo se ter desenvolvido nenhum projeto que visasse a criacao
de um site usando este método, foram ainda assim feitos sites a partir da plataforma

Squarespace.

Muito semelhante ao Wordpress, o Squarespace é também uma pagina multiplataforma que
permite ao utilizador criar um site sem necessitar de criar uma linha de codigo. A pagina apenas
agora comeca a angariar utilizadores e ja é vista como a grande concorrente do Wordpress.
Tanto o Wordpress como o Squarespace sao um SaaS$ (Software As A System), que significa que

para o utilizador poder trabalhar com estas plataformas tem de trabalhar online.

A base destas informacdes, o produto oferecido ao utilizador deve ser confiavel e intuitivo, de
modo a melhorar a sua experiéncia e aumentar a sua confianca no mesmo. Deste modo o
feedback permite o conhecimento do comportamento do utilizador dentro do site, importante
para percebermos se o trabalho desenvolvido esta, ou nao, a atingir os objetivos pretendidos.
No caso de nao existir tempo para fazer uma pesquisa muito avancada, oferecer um teste ao

utilizador pode ser uma grande vantagem para o trabalho.

Lowdermilk (2013) afirma que um dos testes mais utilizados é o teste A/B, que consiste no
desenvolvimento de duas propostas graficas com a finalidade de testar qual o interface ou a
experiéncia mais pratico. “O teste A/B é a pratica de testar os utilizadores em dois design’s
diferentes e deixar os dados de tomar a decisao.” (2013). Muitas empresas utilizam este teste

de maneira a conseguir otimizar um produto e o seu design, pois permite comparar duas versoes

do mesmo produto, enquanto se recebe feedback dos varios utilizadores.

O teste A/B tem como finalidade conseguir identificar problemas na ideia e no grafismo e
corrigi-los. Existem muitas condicionantes em torno de um produto para se assumir como
fundamental para o nosso dia-a-dia, sendo uma delas a questao grafica do trabalho. Um produto
tem de se conectar de um modo aceitavel e pessoal com o utilizador. O consumidor quer algo

mais tangivel, ele quer ter acesso a uma experiéncia que esteja de acordo com as suas crencas,
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valores e ambicdes. Existe muita variedade de produtos graficamente atrativos. O que faz a

diferenca é a experiéncia e a interacao anteriormente mencionada.

Neste enquadramento tedrico foi abordado o desenvolvimento da identidade visual, a sua
integracao nos meios digitais e como desenvolver um interface. Apesar do tema da identidade
visual ser um tema com provas dadas desde ha muito tempo, o mesmo nao se pode dizer do
interface. Podemos verificar que o design digital € uma area prometedora, com o surgimento
de novos cargos, como UX e Ul, e de novos produtos com o potencial para inovar cada vez mais

0 nosso quotidiano.
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Estagio

A Quizlyse é uma empresa tecnoldgica dedicada a area do Marketing digital e da Publicidade,
e foca a sua atividade no mercado de media, sendo que um dos seus principais clientes é o
jornal “A MARCA”, e de redes sociais como o Facebook. Foi fundada em Espanha no ano 2012,
na cidade de Barcelona com o apoio da Incubio, programa de empreendorismo apoiado pela
cidade. A empresa centra a sua atividade na criacao de widgets e aplicacées, como jogos sociais
de perguntas (Social Quiz Games), com o objetivo de, usando o conteldo dos sites dos clientes,

para cativar, reter e monetizar as suas audiéncias.

Diego Torres, CEO e fundador da Quizlyse afirma que “O nosso principal objetivo é manter,
criar e rentabilizar os utilizadores e empresas que tenham grande atracao com perguntas em
formato de quiz que sao geradas todos os dias automaticamente” (Roman, A. (2014), Soy Diego
Torres, CEO y fundador de Quizlyse, y asi trabajo [Consult. 2017-02-03]. Disponivel em <URL:

http://www.comotrabajan.com/soy-diego-torres-ceo-de-quizlyse-y-asi-trabajo>).

Além do CEO, colaboram atualmente na empresa trés engenheiros informaticos, dois
vendedores e um designer. Inicialmente estava sediada no Edifici Media TIC, tendo depois
mudado de instalacoes para o edificio Barcelona Activa, local mais reputado de Barcelona na

area de empreendorismo, devido a forte presenca de empresas tecnoldgicas na mesma.

Fig. 10 - Edifici Media TIC e Barcelona Activa
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Tendo integrado a empresa como designer estagiario, foi-nos atribuido como trabalhos o
desenvolvimento de protétipos executaveis dos diversos produtos da empresa. Assim sendo,

foram executados trabalhos para seguintes produtos:

— Quiz Trivia - Projeto focado na area de entretenimento, sendo mais especificamente um jogo
de perguntas em que o utilizador tem um determinado tempo para dar as respostas. O jogo &
vendido para os sites e redes sociais dos clientes; ao comprar o jogo o cliente também esta a
comprar o tema das perguntas, podendo escolher entre desporto, cinema ou cultura geral. Este
produto tem varios clientes: os jornais MARCA e Mundo Deportivo, Toyota, BBC ES e o clube de

futebol Real Madrid, entre outros;

— GoNative - Widget desenvolvido na Quizlyse tem como finalidade criar publicidades nativas,
que irao ser mais tarde adaptadas a pagina web de determinado cliente. A producao do widget
da ao utilizador a possibilidade de criar as suas préprias publicidades de uma maneira simples
e intuitiva. As publicidades sao criadas a partir de um painel de controlo, onde é permitido ao

utilizador escrever a sua publicidade e as respetivas opcdes de resposta existentes;

— Quiz Emociones - Widget concebido especificamente para sites de noticias. O produto foi
desenvolvido com o intuito de permitir ao utilizador um melhor acesso a informacao existente.
O funcionamento deste widget é feito a partir de cinco emoticons que definem o estado de
espirito do utilizador. Apds o cliente ler um artigo podera encontrar no fim da noticia o widget
que tem cinco emoticons sendo eles: felicidade, tristeza, raiva, surpresa e medo. Os principais

clientes do Quiz Emociones sdo: BBC ES, EL PAIS, Yahoo, entre outros;

— Quiz Pronodsticos - Widget também desenvolvido com o intuito de ser integrado em sites de
noticias. O Quiz Pronosticos tem como finalidade permitir aos utilizadores fazerem prognosticos
acerca de competicoes desportivas. Para além de o utilizador poder prever o resultado, pode
também fazer uma previsao dos marcadores das respetivas equipas e o resultado em cada
periodo de jogo. Os principais clientes do Quiz Pronosticos sao os jornais AS, Mundo Deportivo,
EL PAIS e La Jornada.
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1 - Identidade Visual Quizlyse

No briefing para este projeto foi-nos proposta a renovacao da identidade visual da empresa,
utilizando para tal a letra Q, com a opcao de aproveitar ou nao as cores existentes. Assim
sendo, optou-se por comecar o processo de trabalho a desenvolver uma pesquisa grafica em
torno da letra Q, o ponto de interrogacao e as palavras Quiz e Lyse com a finalidade de criar
um conceito. Foi também tido em conta o mocho, um animal muitas vezes associado a cultura
e a sabedoria, tentando assim relacionar o animal com o significado da palavra Quiz. Foi
realizado um benchmarking em torno das empresas tecnoldgicas mais conhecidas do mundo:

Facebook, Quora, Medium e Pinterest - todas elas tém como identidade visual uma Lettermark.

ISA1

Fig. 11 - Quizlyse, por autor desconhecido, 2012

A ideia de desenvolver uma marca que representasse a empresa, a sua ideologia e os seus
produtos, serviu como principal motivacao na concretizacdao deste projeto. As diversas
propostas graficas que serao apresentadas ao longo deste capitulo, serviram de inspiracao ao

longo do desenvolvimento deste trabalho.

A imagem “Tap, por Eddie Lobanovskiy, 2015” serviu como inspiracao pois cria uma relacao
entre a letra A e um elemento grafico, neste caso um dedo. No que toca a imagem “Quizzone,
por Sandor Szabo, 2015” uma identidade visual publicada na rede Dribbble, feita pelo designer
Sandor Szabo, que explora a ligacao da palavra quiz com o ponto de interrogacao, um dos
objetivos referidos anteriormente. A Lettermark da marca de fones beats by dr.dre ou “Beats
by dr.dre, 2006” serviu como inspiracao pelo que nao esta a vista, ou seja, podemos verificar
que esta Lettermark se trata de uma vista de perfil: a circunferéncia é uma cabeca enquanto

que a letra b faz a silhueta dos fones.

37



Na imagem “Spotify, por COLLINS, 2008” podemos ver a marca da empresa Spotify, que oferece
servico de musica digital. Apesar de nao existir uma relacao direta entre esta referéncia e as
anteriores, a identidade visual do Spotify contém uma simplicidade extrema e apreciada pela
empresa. Tirando a pesquisa de benchmarking, as empresas beats e a Spotify, nenhuma das
referéncias sao Lettermark’s, no entanto sdao imagens interessantes graficamente pois contém

o conteldo considerado necessario para o desenvolvimento do trabalho.

Foi assim executado um trabalho de pesquisa com a finalidade de encontrar ideias para um
possivel elemento grafico em funcionamento com texto, tendo sempre em conta o que é a
empresa e o que ela faz. Foram usadas como referéncias entre a letra “Q” com um ponto de
interrogacao, nao s6 devido a sua semelhanca grafica, mas também com a finalidade de
conseguir uma melhor conexao com a palavra “Quiz”, que estd associada a cultura e

conhecimento.

QMO

Fig. 12 - Benchmarking Facebook, por Cuban Council, 2008; Quora, por autor desconhecido,

2010; Medium, por autor desconhecido, 2015; Pinterest, por Michael e Carlos, 2011;

Fig. 13 - Tap, por Eddie Lobanovskiy, 2015
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Fig. 14 - Quizzone, por Sandor Szabo, 2015

beats.bydrdre

Fig. 15 - Beats by dr.dre, 2006

Fig. 16 - Spotify, por COLLINS, 2008
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Tendo em mente todas as referéncias graficas anteriormente referidas, foi iniciado o processo
de trabalho, comecando por criar vectorialmente a letra Q, colocando nome da empresa por
baixo da Lettermark, conseguindo assim um elemento grafico isolado do nome. Foi utilizada
nesta proposta a fonte “Helvetica Regular” devido a sua facilidade de reconhecimento e
solidez. Foi experimentada a cor verde com o intuito de utilizar uma cor semelhante ao verde
do logotipo da empresa, houve também a intencao de transmitir a sensacao de balanco,

harmonia e naturalidade.

Quizlyse

Fig. 17 - Proposta grafica Quizlyse |

Helvetica Regular Cores utilizadas

AAAAABCGCDEEEF
GHIIJKLMNOOOO I
OPQRSTUUVWXYZ

adaaabcgdeééf et —— RGBA ——
ghiijklmnoo6oo 47 255 162 100 000100
opgrstuuvwxyz HEX HEX
1234567890 2FFFA2 000000

Fig. 18 - Fonte e cores aplicadas na Proposta grafica Quizlyse |

Finalizada esta proposta grafica, foi iniciado o desenvolvimento de uma proposta em torno do
mocho, voltando assim a ser abordado a nivel conceptual, tal como na proposta anterior, a
palavra Quiz. Usou-se igualmente, a nivel conceptual, a palavra Lyse, que significa “brilhante”
em Dinamarqués. A juncao destas duas palavras serviu de incentivo para esta proposta grafica,
que teve como finalidade transmitir uma analogia entre o mocho com a palavra quiz. Foi pedido
pelo designer da empresa que fosse desenvolvido uma proposta com a fonte “Nunito”, devido
a sua legibilidade nas varias plataformas e por esta ser utilizada nos restantes produtos da

Quizlyse, com excepcao ao produto GoNative.
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De modo a conseguir o desenho do mocho simplificado, partiu-se de um desenho complexo do
mocho (Esboco |) tentando simplifica-lo ao maximo (Esboco Il) até conseguir chegar a um esboco
final, que, como se pode ver no Esboco Ill, € um esboco bastante minimalista. Este terceiro
esboco teve um papel fundamental no desenrolar do projeto; inicialmente concebido para ser
o mocho de perfil, foi notado durante o desenvolvimento do trabalho que virando o esboco na
horizontal e rodando noventa graus, seria possivel obter a letra Q, ficando assim o mocho

ocultado.

Fig. 19 - Esboco |

Fig. 20 - Esboco |l

Fig. 21 - Esboco Ill e respetiva rotacao
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Com base no conceito anteriormente explicado, foram desenvolvidas duas propostas graficas.
Na primeira proposta, o mocho foi utilizado para substituir a letra Q, mantendo-se assim a ideia
de desenvolver uma Lettermark. Esta proposta grafica contém o resto do nome da empresa a
frente da identidade visual. Foram utilizadas as cores preto e cinzento, com a finalidade de
transmitir uma mensagem solida e culta. Foi utilizada a fonte “Fredoka One Regular”, devido
a sua legibilidade, e pelo seu corpo com bases cursivas. O facto de esta fonte ser utilizada
periodicamente no jogo desenvolvido pela empresa: Quiz Trivia também foi um dos argumentos

para a sua utilizacao.

uizlyse

Fig. 22 - Proposta grafica Quizlyse I
Fredoka One Regular Cores utilizadas

AAAAABCCDEEEF
GHITJKLMNO GO I I

OPQRSTUUVWXYZ

adadabecgdeééef — RGBA — ~——— RGBA ——
ghiijklmnoééo 68 68 68 100 000100
opqrstudvwxyz HEX HEX
1234567890 4u444y 000000

Fig. 23 - Fonte e cores aplicadas na Proposta grafica Quizlyse Il
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Na segunda proposta desenvolvida em torno do mocho, foi feita a tentativa de realizar um
simbolo em vez de criar a identidade visual em torno da lettermark. Este foi o primeiro simbolo
a ser desenvolvimento neste projeto. Foram tidas varias informacdes em consideracao ao
desenvolver esta proposta. O comeco desta proposta é iniciado com a forma de um diamante,
criando assim uma analogia entre a joia e palavra lyse (brilhante em Dinamarqués). A forma
aplicada tem também como objetivo criar a sensacao de que o mocho, sendo ele um animal
noctivago, esta a voar em busca da sua proxima presa. De modo a completar a marca foram
adicionadas nuvens e a lua, com a finalidade de realcar a ideia de noite. Foi também utilizada

a fonte “Fredoka One Regular”, devido aos motivos anteriormente referidos.

uizlyse

Fig. 24 - Proposta grafica Quizlyse Il

Fredoka One Regular Cores utilizadas

AAAAABCGCDEEEF
GHITJKLMNOGOD I ]

OPQRSTUUVWXYZ

adadabecgdeééf RGBA ~——— RGBA —— ——— RGBA ——
ghiijklmnooééo 240 242 145 100 55 55 55 100 68 68 68 100
opqrstuldvwxyz HEX e HEX e — HEX
1234567890 FOF291 373737 4yy4yy

I

e RGBA — RGBA

65 75 77 100 255 255 25519
414B4D FFFFFF

Fig. 25 - Fonte e cores aplicadas na Proposta grafica Quizlyse Il
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Apesar das diferentes ideias e conceitos desenvolvidos para o projeto, todos eles explicados
anteriormente, existia a necessidade de focar apenas uma proposta grafica. Tomou-se assim a
decisao de desenvolver outra proposta. Esta nova proposta foi desenvolvida a partir da primeira
lettermark concebida e do esboco do mocho referido anteriormente. Ainda assim, havia um
elemento pretendido em falta: pretendia-se criar a perna da letra de modo a conseguir criar
uma semelhanca com o ponto de interrogacao, o que originou a rotacao de trinta graus na perna

da letra Q, conseguindo assim fazer sobressair a perna da letra e o ponto de interrogacao.

Quizlyse

Fig. 26 - Penultima proposta grafica Quizlyse

De modo a realcar a perna da letra, foi adicionada a largura de 20 pixels a perna do Q. Esta
atualizacao criou um traco horizontal, surgindo de modo claro a perna da letra. Assim sendo,
devido a alteracao feita, conseguiu-se melhorar a legibilidade da letra e acentuar o ponto de

interrogacao.

Foram escolhidas para a nova identidade visual da empresa a fonte “Nexa Bold” em Quiz e
“Nexa Light” em lyse, a escolha desta fonte deve-se a sua neutralidade, a sua adaptabilidade
a formatos de varias dimensdes e ao contraste que proporciona a marca. O logotipo funciona
em 3 cores: branco, preto e azul. Apesar de o aproveitamento das cores da antiga identidade
visual da empresa ser opcional, tomou-se a decisao de manter o azul, alterando apenas a sua
tonalidade. A cor azul (R:0 G:123 B:235) foi escolhida com a intencao de transmitir uma

sensacao de honestidade e seriedade.
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Q @
Quizlyse Quizlyse

Fig. 27 - Renovada identidade visual da empresa

Nexa Bold Regular Nexa Light Regular

AAAAABCGCDEEEF AAAAABCCDEEEF

GHIIJKLMNOOOO GHITJKLMNOOOO
OPQRSTUUVWXYZ OPQRSTUUVWXYZ
adadaabcgdeééf adaddabcgdeééf
ghiijklmnodéod ghiijklmnoood
opqrstudvwxyz opqrstuldvwxyz
1234567890 12345678390

Fig. 28 - Nexa Bold Regular e Nexa Light Regular

Cores utilizadas

RGBA e RGBA e
0120239 100 000100

HEX s HEX e
0078EF 000000

Fig. 29 - Cores utilizadas na nova identidade visual da empresa



A Ultima acado do trabalho passou por colocar a nova identidade visual da empresa como foto

de perfil na pagina de Facebook da Quizlyse, dando como finalizado este projeto.

Q
Quizl GoNative
UIZIYSe | company official page

462,715 |1k

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla frigila, turpis at
ita at lorem purus sed

we isi, vitae

TRIVIA

iJUEGA Y GANA!

Fig. 30 - Identidade visual aplicada na pagina de Facebook da empresa.

2 - Ildentidade Visual Quiz Trivia

No briefing para este projeto, realizado quando a nova identidade visual da empresa estava a
ser finalizada, focou-se o desenvolvimento da identidade visual do Quiz Trivia. Foi pedido pela
empresa que a identidade visual do produto fosse desenvolvida em torno do mocho devido ao

fato deste conceito ter sido desenvolvido com o objetivo de ser a nova marca da empresa.

Houve a necessidade de comecar o processo do inicio, tendo sempre em conta o que ja tinha
sido desenvolvido anteriormente, sendo esta a grande motivacao para o desenvolvimento deste
trabalho. O facto de a Quizlyse ter ficado satisfeita com o resultado da nova identidade visual
da empresa e confiar no processo de trabalho anteriormente desenvolvido serviu também como
motivacao pessoal. Os conceitos desenvolvidos anteriormente serviram ainda de inspiracao na

realizacao do novo trabalho.

Ficou decidido que teria de haver algo que diferenciasse a identidade da empresa da identidade

do produto, e que esta nova marca seria desenvolvida em torno do seu grafismo.
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Foi realizado um benchmarking em torno das empresas tecnoloégicas que usam animais como

identidade visual:

— Hootsuite - um site que permite ao utilizador programar a data e hora de cada publicacao

na rede social pretendida, tem como marca o mocho;

— Tripadvisor - um site que permite ao utilizador ver os locais mais recomendados em cada

cidade sendo utilizado sobretudo para turismo, tem como marca o mocho;

— Mailchimp - Uma plataforma online que permite ao utilizador desenhar emails sem necessitar

de conhecimentos de programacao, tem como marca 0 macaco;

— Twitter - Uma das redes sociais mais conhecidas mundialmente, tem um passaro como

simbolo;

— Evernote - Um bloco de notas online, que permite partilhar documentos com varios

utilizadores, tem como simbolo o Elefante.

O conceito em torno do mocho continuou intacto para este projeto devido a associacao do
animal a sabedoria e a cultura, no entanto as empresas tecnologicas anteriormente referidas

foram importantes como base referencial.

W Hootsuite

Fig. 31 - HootSuite, por Vigilantes, 2008

X9
tripadvisor

Fig. 32 - TripAdvisor, por autor desconhecido, 2000
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Nl Chirng

Fig. 33 - MailChimp, por Jon Hicks, 2001

Fig. 34 - Twitter, por Simon Oxley, 2006

Fig. 35 - Evernote, por Gabe Campodonico e Andrew Sinkov, 2008
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Analisando todas as referéncias graficas anteriormente referidas, chegamos a conclusao que
existem muitas empresas que usam como marca um animal. Exemplo para o Evernote, que tem
como simbolo o elefante, muito associado a memoria existindo inclusive a expressao quotidiana
de “temos uma memoria de elefante”. Iniciou-se o processo de trabalho com base nas
referéncias e no primeiro esboco do mocho, presente no trabalho anterior, desta ver desenhado
vectorialmente com base em formas geométricas. As cores exploradas nesta proposta sao

baseadas na cor real do mocho, sendo que também foi feito o teste a preto e branco.

Fig. 36 - Proposta grafica Quiz Trivia |

Devido ao facto de o conceito de transformar a letra Q num mocho nao ter sido usado no projeto
anterior, este foi reaproveitado com a finalidade de estudar a adaptacao do desenho a letra,
desta vez com uma identidade visual motivada em influéncias flat, tentando assim atribuir um
estilo mais moderno ao produto. Foi utilizada a fonte “Fredoka One Regular”, pois esta &
utilizada periodicamente no produto. A escolha foi feita devido a sua legibilidade, e pelo seu

corpo com bases cursivas, tal como foi referido anteriormente.

uizlyse

Fig. 37 - Proposta grafica Quiz Trivia Il
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@uizlyse

Fig. 38 - Proposta grafica Quiz Trivia lll

Ficou decidido numa reunido com a empresa que a solucao poderia passar por simplificar a
forma da identidade visual e recuar a ideia apresentada no inicio do projeto. Foi assim
aproveitada a ideia da primeira estrutura concebida onde surge a cabeca do mocho, alterando
apenas da forma de um hexagono para a forma de uma circunferéncia. Com esta alteracao
pretendia-se que a forma ficasse mais leve e facil de memorizar, contendo assim influéncias
flat. Combinando as duas propostas numa so, foi possivel finalizar a pendltima proposta visual

deste projeto.

Fig. 39 - Penultima proposta grafica Quiz Trivia

Apesar do mocho estar representado nesta proposta, chegou-se a conclusdao que se poderia
realcar mais a asa. Fez-se assim uma Ultima melhoria no projeto, aumentando-lhe ligeiramente

o elemento situado no canto inferior direito, de forma a criar a asa do mocho.
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Quiz Trivia
Fig. 40 - Outline da penultima proposta

Terminado o desenvolvimento da identidade visual do produto, restava apenas definir qual seria
a sua cor. A empresa tomou a decisao de manter as cores desenvolvidas no projeto anterior,
com o objetivo de tornar 6bvio que o Quiz Trivia pertence a Quizlyse.

Foi utilizada a fonte Nunito devido a sua legibilidade nas varias plataformas e devido ao seu

aspeto ludico, uma vez que é utilizada no jogo. O novo logotipo do produto ainda nao se

encontra em utilizacao pois esta a espera de aprovacao.

@

Quiz Trivia

Quiz Trivia

Fig. 41 - Nova identidade visual do Quiz Trivia e respetivas opcdes cromaticas
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Cores utilizadas

RGBA e RGBA
53152219100 000100

HEX e HEX e
3598D0 000000

Fig. 42 - Cores utilizadas no logotipo Quiz Trivia

Nunito ExtraBold

AAAAABCCDEEEF
GHIIJKLMNOOOO
OPQRSTUUVWXYZ
aaaaabccdecéf
ghiijklmnoood
opqrstudvwxyz
1234567890

Fig. 43 - Fonte utilizada no produto Quiz Trivia

3 - Pagina web Quizlyse

No briefing para este projeto foi proposta a renovacao da estrutura do site da empresa, tendo

como objetivos a atualizacao da informacao existente no site e da disposicao da mesma.

Ficou definido que este site seria desenvolvido no SaaS (Software as a System) Squarespace,
que permite desenhar uma pagina web sem que seja necessario saber programacao. Esta
renovacao tem como finalidade atualizar a pagina web da empresa, adicionando quais os
beneficios de trabalhar com a Quizlyse e quem é a equipa. Também foi pedido que a nova
pagina web contivesse elementos Call To Action (area de acao que tem como finalidade chamar
a atencao do utilizador devido a sua cor e/ou tamanho) que levasse o utilizador para as landing

pages dos seus dois principais produtos: Quiz Trivia e GoNative.
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A principal motivacao ao realizar este projeto veio do facto de poder trabalhar numa das areas
na qual temos mais interesse — Web Design. Apesar de a area ser Web Design, o facto de
também podermos trabalhar nas areas de User Interface e User Experience foram outros fatores
de motivacao. Serviu ainda de motivacao a possibilidade de dar seguimento ao projeto de
identidade visual da empresa. A ideia de desenhar um site intuitivo, a imagem do site da

TypeForm, foi principal fonte de inspiracao.

Typoform

Goodbye forms. Hello typeforms.

nosoa

Fig. 44 - TypeForm, por autor desconhecido, 2012

Assim, o site TypeForm foi a grande referéncia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho
devido ao seu estilo flat e a organizacao. Esta empresa trabalha na mesma area que a Quizlyse,

sendo esta mais reconhecida a nivel internacional pelo modo intuitivo como trabalha.

O passo inicial passou por criar uma estrutura que permitisse uma boa distribuicao de espacos.
Ao finalizar a estrutura, chegou-se a conclusao que a pagina teria de conter ndo so6 os beneficios
de trabalhar com a empresa e as respetivas areas de Call To Action mas também os clientes
mais conhecidos a nivel nacional, a equipa, um mapa com a localizacao da Quizlyse e um

formulario de contato.
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O primeiro passo para o desenvolvimento do projeto passou por trabalhar no Sketch, um

software desenvolvido especificamente para desenho web.

We help you improve your website metrics ke monetiz

BENEFITS

o o T ilen L v
-.°. GONATIVE: °

MAREA | BioSil |~ ’ P | ®irisa | grupoGodo

130z

Advisors Investors

‘ ‘ VENTURCAP
A Inertm po xcisement

Fig. 45 - Wireframe do site e primeiro esboco

A proposta para a nova estrutura foi aceite, tendo-nos sido pedido para realizar também o
desenvolvimento grafico do site, inicialmente da responsabilidade de outro colaborador. A
primeira proposta grafica entregue a empresa foi satisfatoria, havendo no entanto detalhes
para corrigir. Estes detalhes a serem corrigidos consistiam em desenvolver os icones para a
secao de beneficios, alterar o fundo da seccao de parceiros (localizado debaixo dos botdes Call
To Action do Quiz Trivia e do GoNative) e corrigir a estrutura desenhada previamente para a
equipa, conselheiros e investidores. Apds a proposta grafica ter sido aceite, a pagina web

comecou a ser desenvolvida no site Squarespace.
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e 0o Squarespace - Configuration L3

(a2 ][ f]O)()[L) 2] (O] [22) @ npsa josh-centers-mpf4.squarespace.com 3 (o]

Q

Navigation w Quizlyse
Navig - \
- w >, bl |
MAIN NAVIGATION
O weicome -
O] Senices MONETIZE YOUR AUDIENCE

[ Talloring

@metrics like monetfzation and

[} Shoes € via Quizze

[ Spedial Orders

0O st

+ AddPage

d  Joumal
‘) Contact

) ReadMe

BENEFITS

22 9

+ AddPage

NOT LINKED

Josh Centers TIdBITS Squarespace Tes

$

Trial Account — Upgrade Now

Fig. 46 - Desenvolvimento de landing page em Squarespace

A vantagem de trabalhar com um SaaS como o Squarespace é que para além do designer se
poder focar na questdo do design, pode também programar se assim o entender. Com facilidade
acede-se ao codigo dentro do proprio SaaS, no qual podemos fazer alteracées no arquivo CSS
da pagina a ser desenvolvida e também dentro do cddigo HTML, apesar de neste ultimo as
alteracbes ndo serem tao necessarias porque todas as alteracdes feitas visualmente alteram
automaticamente o codigo HTML. Apesar de dar destaque ao codigo HTML e CSS é importante
mencionar que o Squarespace permite programar noutras linguagens de programacao. O
utilizador também pode editar diretamente a partir da pagina em construcao e pode programar
a base de dados (MySQL), PHP — que permite a criacao de janelas de confirmacao de acao, e
JavaScript para desenvolver animacodes. Entenda-se que estas trés linguagens de programacao,

apesar de importantes, ndo foram necessarias para o desenvolvimento deste site.

Para dar o projeto como concluido faltava apenas fazer pequenas alteracées dentro da landing
page da empresa. Feitas estas alteracées o projeto foi encerrado com a aprovacao da empresa

e colocado online.
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Fig. 47 - Proposta final
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4 - Interface Quiz Trivia

No briefing para este projeto foi proposto o desenvolvimento de protétipos executaveis com a
finalidade de apresentar a empresas que tivessem interesse na compra do jogo, este prototipo
seria desenvolvido no site Marvelapp, uma ferramenta online que permite ao designer fazer um
prototipo com base em imagens. O Quiz Trivia comecou por ser um jogo para download em
lojas online concebidas para dispositivos moveis tais como AppStore e PlayStore. Devido a
auséncia de valores monetarios e a falta de visibilidade da aplicacao, o jogo comecou a ser
desenvolvido para funcionar a partir do Facebook, embora também possa ser adaptado a pagina

web dos clientes.

Além do desenvolvimento dos protétipos foi também criado um novo interface para o produto,
baseado em quatro temas: Classic Dark/Classic Light e Modern Dark/Modern Light. Ficou
definido no briefing deste trabalho que teria de utilizar as cores laranja, violeta, verde e azul,
sendo que seria necessario repeti-las duas vezes. Foi imposta como restricdo, manter a

estrutura existente de modo a facilitar o trabalho, trabalhando apenas no interface do jogo.

Como principal motivacao neste projeto surgiu o fato de poder trabalhar naquela que é uma
area de preferéncia. A restricdo imposta em torno da estrutura foi outra grande motivacao por
ter de criar uma navegacao ousada e graficamente atraente numa estrutura por vezes limitada.
As marcas simuladas para esta renovacao do interface foram a grande inspiracao, por permitir
a pesquisa de cada pagina web, e a respetiva incorporacao do jogo naquilo que seriam as cores

e imagens ideais para cada uma.

O Quiz Trivia é responsive, isto é, consegue adaptar-se a diferentes tamanhos de ecra. O
produto pode ser visto no Facebook com novecentos pixels de largura, mas também é possivel
encontra-lo em formato widget em varias paginas de clientes, com quinhentos e sessenta e oito
pixels de largura. Cada partida tem cinco perguntas, e a pontuacao é definida pelo nimero de
perguntas certas podendo-se ganhar pontos extras pela velocidade de resposta. Cada Quiz
Trivia s6 pode ter uma tematica, sendo a mais solicitada Desporto. Cinema também é uma
tematica muito solicitada mas quando comparada com os nimeros da tematica de Desporto

esta em larga desvantagem.
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Faz-se aqui a descricao de cada elemento existente dentro do widget original, antes do inicio

do estagio:

Nimero da questao Tempo para resposta

¢ Qué candidato decliné participar del

primer gran debate electoral a través de

Internet emitido por El Pais?

Pedro Sanchez

Mariano Rajoy

Albert Rivera

Pablo Iglesias

Fig. 48 - Estrutura do widget Quiz Trivia

17NOVIEMBRE 2015 | ACTUALIZADO 0339 CET | HEMEROTECA~ ESPARA | AMERICA | BRASIL | CATALUIA o sesion resistrare . EREETER Q

EL PAIS

EL PERIODICO GLOBAL

INTERNACIONAL  OPINION  ESPARA  ECONOMIA CIENCIA TECNOLOGIA ~CULTURA ESTILO  DEPORTES  TELEVISION ®@ vioro

MATANZA TERRORISTA EN PARIS »

La policia realiza otros
128 registros sin orden
judicial en Francia

ELTIEMPO >
NEWSLETTERS

ELPAIS INENGLISH

OPINIGN >
CARLOS YARNOZ | Paris 173 .
. . Japon se suma
Las redadas, que se suman a las 168 anteriores, s han realizado y -
I al riesgo chino
estanoche con ¢l amparo del estado de emergencia. Aviones
EDITORIAL

franceses efectian un segundo bombardeo masivo en Siria
La Abenomics no
funciona; el dilema es si

Grdrco Los detalles Las fuerzas de La seleccion sube a un autobds paa vlver  Espafia esta mafiana [

dela cadena de sequridad lanzan una . . estimulos monetarios o

W ataques en paris cazaa los terroristas Suspendldo por riesgo de atentado  confir que o ccnomis
mefore enel cuarto

el partido de Espafia en Bruselas

La guerra, manual de instrucciones -
LADISLAD J. MORINO | Bruselas 177 44 Las floresy el
SO ocrerotenRiLEyy e La federacién belga de fiitbol decide que el encuentro amistoso  miedo
Bl Hay que tratar al enemigo como tal. La entre las selecciones no se juegue por motivos de seeuridad BiERDAN 0 RARRIER
alternativa ante la situacién esta clara: si

no hay tropas en su terreno tendremos més > Del Bosque: “No jugar la Euro en Franciz

un pafs més integrado
enlaregionyen el
‘mundo

sangre en el nuestro

“El problema drabe es no haber
separado la religion y la politica”

GUILLERMO ALTARES | Paris 7 117

TEMAS DEL DIA

ATENTADO EN PARIS

LALUCHA CONTRA EL
ESTADO ISLAMICO

Y El pocta sirio Adonis, exiliado en Paris, L5 CANDIOATOS 0E
‘mantiene que "hay que combatir al grupo PODEMOS

4 terrorista ISIS también con la cultura, no Pedro Sanchez CUMBRE DEL CLIMA

.l solo con el Ejército” JORDI PUJOL
Mariano Rajoy ) Mas temas »

Los musulmanes franceses temen

. ; Siouenos o
un rebrote islaméfobo Albert Rivera
ALEXVCENTE | pars 108 v o &
Los residentes de las banlieues se niegan a quedar vinculados a los Pablo Iglesias
terroristas que vivieron en ellas ELPAIS®

Francia rearma al Estado para Cronica en primera persona (8)
combatir el terrorismo B ©oriodista de ELPATS Carls

e

SUSCRIBETE

Fig. 49 - Widget Quiz Trivia antes de inicio de estagio
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Na imagem acima podemos verificar a aplicacdo do widget do Quiz Trivia no site EL PAIS. Este
era o aspeto grafico do produto antes do inicio do estagio, sendo que a Unica alteracao
desenvolvida para cada cliente consistia na alteracao da cor de fundo. Neste caso, se o cliente
fosse o jornal A MARCA, devido a cor da sua identidade visual, o fundo azul do jogo seria

transformado em vermelho.

Foi executado um trabalho de pesquisa com a finalidade de encontrar ideias para a criacao de
um interface simples e intuitivo. Foram estudadas as estruturas dos jogos online, as proporcoes
dos botdes e a interacao com o utilizador. A realizacao deste estudo teve como objetivo a

adaptacao do conceito as limitacdes impostas na estrutura do jogo.

Teve-se como referéncias para o desenvolvimento deste projeto dois trabalhos graficos, que
embora ndo estejam relacionados com o tema do trabalho, tiveram uma grande importancia
devido a combinacdo de cores existente e a sua estrutura, apreciada pela empresa. Pode-se
assim resumir que estas referéncias foram mais de caracter estético, servindo como inspiracdo

para a criacao de um interface moderno com uma paleta de cores atrativa.

A primeira referéncia - “Gamer profile, por lonut Zamfir, 2013” serviu como exemplo porque
dispéem um interface bem organizado e bastante intuitivo. O cabecalho tem uma navegacao
extremamente simples, contendo apenas a homepage, a pesquisa de outros perfis € o sobre,
onde explica o que é e qual a finalidade do produto. Temos no contelldo uma navegacao simples
que dispoe apenas da fotografia do utilizador, e os botdes adicionar e enviar mensagem. No
fim da imagem ha um menu que contém os utilizadores seguidos e os utilizadores que seguem
o perfil em questao. Este interface foi desenvolvido pelo designer lonut Zamfir, que

disponibilizou o trabalho na rede dribbble.

A segunda referéncia - “Sign Up Screen, por Alex Sotnikov, 2015” serviu como exemplo pelo
seu visual flat, que da um aspeto moderno ao interface, e pela disposicao da informacédo, muito
semelhante a estrutura da homepage e ao ecra de jogo do Quiz Trivia. Temos neste caso uma
imagem do processo de registo da aplicacao, onde o utilizador tem de colocar o seu nome,

email, password e a sua nacionalidade.

Estas duas referéncias foram as que se destacaram em reunido com a empresa, onde foi pedido
pela Quizlyse que desenvolvesse a renovacao visual em torno destas duas imagens. Todas estas
referéncias serviram de inspiracdo para todo o processo de trabalho, explorando o conceito de
relacao entre empresa/cliente, proporcionando uma imagem de fundo e cores personalizaveis

para cada produto.
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Fig. 50 - Gamer profile, por lonut Zamfir, 2013
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Fig. 51 - Sign Up Screen, por Alex Sotnikov, 2015
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Tendo em conta as referéncias anteriormente estudadas, o processo de renovacao grafica foi
iniciado com esbocos da estrutura do jogo, limitado sempre as margens ja existentes. Foi assim

desenhada uma homepage que contivesse apenas:

— A identidade visual do cliente, um elemento clicavel que permitiria aos jogadores aceder a

pagina da empresa em questao;

— A imagem do jogador, que iria ter por baixo o nome do utilizador e a sua experiéncia,

calculado a partir do niUmero de jogos e respostas corretas;

— Por fim, surgem trés botdes: jogar - que leva o utilizador para o ecra de jogo; objetivos - que
disponibiliza uma lista dos objetivos semanais a cumprir, podendo também existir objetivos
limitados desenvolvidas pelo cliente; e o ranking - que disponibiliza a tabela de classificacoes

diaria, semanal e mensal.

Fig. 52 - Esbocos de interface: Quiz Trivia

Estas skins tiveram como finalidade dar aos utilizadores um novo tipo de interacao e relacao
para com o jogo. Foi decidido que as skins teriam de ser desenhadas de duas maneiras distintas:
quatro teriam de ser desenhadas de acordo com uma linguagem mais moderna enquanto que

outras quatro teriam de ter uma linguagem mais classica.
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As marcas escolhidas para este projeto ndo tém qualquer compromisso com a Quizlyse, sendo
que a escolha das mesmas foi feita a partir de gosto pessoal e tendo também em consideracao
a sua area de atividade. Ao desenvolver o novo interface do Quiz Trivia, nao foi feita nenhuma
alteracao relativamente a fonte, mantendo-se assim a fonte “Nunito”, ja existente antes do

comeco do estagio.

2000,
2009,
2008
2009,
2000,
2000
2009,
2000

Fig. 53 - Processo de jogo, esquematizado da esquerda para a direita e de cima para baixo

Para comecar a jogar o utilizador tem de clicar no ecra de jogo, pois tem direito a fazer um
jogo sem necessitar de fazer o registo. Ao terminar a partida, o utilizador ira aceder a pagina
de registo e tera de se registar caso queria ver o resultado da partida. Apos o registo saberemos
a pontuacao da Gltima partida jogada e o processo da-se por concluido, podendo imediatamente
iniciar outro jogo desde que tenha partidas disponiveis. E possivel a partir da homepage aceder
aos objetivos e ao ranking. Esta proposta foi desenvolvida para a empresa, com a finalidade de

conter a estrutura desta nova versao.
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Fig. 54 - Perguntas em temas de jogo
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Fig. 55 - Skins “Classic Light”
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Fig. 56 - Skins “Classic Dark”
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Cores utilizadas

Cores utilizadas

Fig. 58 - Skins “Modern Dark”
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5 - GoNative

No briefing para este projeto foi-nos proposta a funcao de apoio ao projeto GoNative, um
projeto que estava ja em desenvolvimento, e em que seriamos responsaveis apenas pelo
desenvolvimento da pagina web do mesmo. Embora este produto tenha sido desenvolvido para
todas as plataformas, nés fomos apenas responsaveis pela versao desktop. Também foi prestado

auxilio, embora que breve, no desenvolvimento da identidade visual do produto.

GoNative é o mais recente produto da empresa. Anteriormente chamado de Quiz Ads, o produto
passou por uma renovacao completa em termos conceptuais e graficos, sendo atualmente
considerado como a principal fonte de rendimento da empresa. O produto tem como finalidade
permitir ao utilizador criar um widget publicitario que contém uma pergunta e no maximo
quatro respostas a sua escolha, podendo também definir os prémios para cada resposta. E neste
aspeto que o produto diverge dos restantes, por permitir ao utilizador ter completo controlo
nas perguntas, respostas e prémios. O GoNative apresenta ao utilizador varios produtos que
possam ser do seu interesse, tendo sempre em conta a resposta anteriormente atribuida. O
produto comecou a destacar-se por fazer publicidade e questionarios sobre produtos nao

convencionais.

Relativamente a sua identidade visual, o conceito tinha ja sido definido pelo designer da
empresa, baseando-se no camaleao que, devido ao seu mecanismo de defesa, transmite a
sensacao de adaptacao do produto ao espaco em seu redor. Foi desenvolvido um trabalho de
pesquisa em torno dos conceitos de camaleao e de ligacdao, de modo a conseguir aplicar o
conceito proposto. A primeira referéncia grafica, “Chameleon, por Deividas Bielskis, 2016”
apresenta um camaleao desenhado de um modo flat, conseguindo assim aplicar um aspeto
moderno, muito gracas a cor, e uma forma fluida, desenvolvido a partir de formas geométricas,
tornando-se assim uma referéncia. Este trabalho foi desenvolvido pelo designer Deividas

Bielskis e foi publicado na pagina web dribbble.
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Fig. 59 - Chameleon, por Deividas Bielskis, 2016

A segunda referéncia grafica “KS, por Alfrey Davilla, 2016” foi baseada no conceito de ligacao,
de modo a criar uma ligacao, neste caso entre produto e utilizador. A lettermark apresenta um
visual moderno, tanto devido a sua forma como também ao comportamento da cor sobre fundo
preto, serviu de referéncia o constraste. E também interessante realcar que, olhando

atentamente, a letra K forma também a letra S. Este trabalho foi publicado pelo designer Alfrey
Davilla, também no site dribbble.

Fig. 60 - KS, por Alfrey Davilla, 2016
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Foram desenvolvidas duas propostas. A primeira proposta desenvolvida para a marca do produto
comecou por criar uma ligacao entre a letra G e O que tinha como finalidade representar o

produto (letra G) com o utilizador (letra O), isolando assim a proposta do conceito inicial.

Fig. 61 - Esboco desenvolvido para logotipo

A segunda proposta surgiu a partir do conceito definido pelo designer da Quizlyse, tentando
recriar a silhueta do camaledo, enquanto se consegue ver também o conceito anteriormente

explorado, nomeadamente o conceito de ligacao.

® Native
G@Native

Al .2 ..
INNCAALIV S

Fig. 62 - Conceito desenvolvidos para GoNative
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A proposta final, desenvolvida pelo designer da empresa, surge com a cor amarela, com a
finalidade de transmitir a sensacao de energia e luminosidade. Foi escolhida como tipografia
do produto a fonte “Montserrat” devido ao seu aspeto solido, pelo constraste conseguido com

o fundo amarelo e pela sua neutralidade.

GO-NATIVE

Fig. 63 - GoNative, por Nuno Figueiredo, 2016

Surgiu depois a possibilidade de desenvolver a landing page’ do produto. Tendo este novo
projeto a executar, foi desenvolvida uma pesquisa grafica, novamente no site dribbble, em
torno de landing pages, como funcionam e o que as diferenciam de uma pagina web normal.
Aprendeu-se assim que a landing page tem como funcionalidade servir de pagina de entrada,
ou seja, uma pagina onde o utilizador ira encontrar a funcionalidade do produto e o seu

processo de funcionamento, tendo um botao para o orientar para o site respetivo.

Desta pesquisa surgiram duas referéncias graficas. A primeira referéncia grafica “Landing Page,
por Ramotion, 2016” é uma landing page feita com a finalidade de levar o utilizador a fazer o
seu cartdao de débito. Esta pagina esta estruturada de modo a apresentar em primeiro lugar o
produto (o cartao de débito), e uma pequena explicacao acerca do mesmo, e quais os beneficios
de o fazer online, depois. Tivemos como referéncia as cores utilizadas no trabalho, que

proporcionam um contraste leve.

31 - Landing Page é um site de abertura que tem como objetivo permitir ao utilizador
saber tudo o que necessita de saber acerca de um produto, tendo depois a possibilidade de

se registar na pagina em questao
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Fig. 64 - Landing Page, por Ramotion, 2016

A segunda referéncia grafica “Home Page, por Catrinescu Narcis, 2015” é a landing page da

Enwebo, uma empresa Romena de design que tem como area de atividade o design grafico e o
desenvolvimento de paginas web. Apesar do aspeto grafico bem conseguido nesta landing page,

o site serviu de referéncia devido as suas cores, idénticas ao GoNative.

Fig. 65 - Home Page, por Catrinescu Narcis, 2015
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Com base nestas referéncias graficas foram desenvolvidos dois esbocos de modo a estudar a
distribuicdao da informacao. O primeiro esboco foi desenvolvido de maneira a que a homepage
contivesse um menu superior, com acesso ao login e ao registo. Apareceria a identidade visual
do produto ao centro da pagina e por baixo seria colocado o processo de aprendizagem para
usar o produto corretamente. No final da pagina existiria novamente um bot&o de registo, com

a finalidade de ter uma maior interacdo com os possiveis clientes.

Fig. 66 - Esboco | da landing page: GoNative

0 segundo esboco foi desenvolvido com base numa divisao vertical da pagina. Do lado esquerdo
estaria colocada uma frase de apresentacao do produto, tendo por baixo a identidade visual do
GoNative, no final desta divisdao seria colocado o slogan feito pela empresa: “A maneira mais
facil de rentabilizares a tua web”. Do lado direito da divisdo estaria colocado o processo de
aprendizagem para usar o produto corretamente, surgindo de seguida o botao de registo

orientando assim o utilizador para o ecra de registo e consequente utilizacao do produto.

Fig. 67 - Esboco Il da landing page: GoNative
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Tendo em conta estas referéncias graficas e os esbocos desenvolvidos, foi escolhida a segunda
proposta “Esboco Il da landing page: GoNative”, e o site foi concebido para que quando o
utilizador acedesse a pagina, tivesse acesso a um briefing sobre o que é o GoNative e como o
utilizar. Podemos ver a partir da seguinte imagem, que a pagina inicial contém todo o processo

de modo a utilizar corretamente o produto.

THE WORLD NEEDS TO o
Jcode>
1. Register and get your 2. Copy and paste your code in
GoNative code your website
3. We will show widgets 4. Check your revenue grow!

related to your post keywords

REGISTER OR LOGIN

The easiest way to monetize your web

Fig. 68 - Pagina de abertura do produto

Depois de o utilizador se registar no GoNative, sera redirecionado para o painel de controlo,
onde podera criar os seus widgets. Caso seja a primeira vez que esta a aceder a Landing Page,
o utilizador ira encontrar um pequeno tutorial que explica o processo de criacdo de widgets,
como definir quais sao os widgets que estao a funcionar no momento e até interrompe-los. Para
criar widgets o utilizador apenas tem de copiar o codigo gerado da sua publicidade nativa e

colar na sua pagina web.
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GO-NATIVE WIDGETS €0.00 0 ;‘;:::NER ACCOUNT

We still haven't detected any activity in your page. Are you sure you
added the Javascript code correctly to your page?

If you have just added the code you may have to wait a couple hours until we can update our stats
<div id="quiz Loader” 1d=" 18d"></div>
<script>(function (v, d) { var qgn = d.cresteElement('script'); qun

‘http://apps.gonative-ads.com/assets/3s/app.is'; d.getElementsByTagName('head')
(0].appendChild(dgn); })(window, document); </script>

TIP: It works a lot better below the article.
| NEED HELP COPY CODE

Fig. 69 - Explicacao do processo

Ao acedermos ao painel de controlo encontramos informacdes relativas a quantidade de
widgets criados, as visualizacoes de pagina devido ao widget, ao nimero de votos e ao numero
de produtos clicados, analisando estes quatro parametros existentes no GoNative, o utilizador

pode ver o dinheiro angariado até ao momento. O comprador pode criar um widget sobre

qualquer tema.

3 m

£C6n cual de estos biberones te sientes mas cémoda? 2 2 1 €0.02

bebes comida alimentacion leche leche amamantar lactancia darel bebé no
bebé bebé materna artificial bebé pecho come

£Qué zapatitos le vas a comprar a tu bebé? 1 1 1 €0.02
bebes nifios look estilismo sandalias bebe zapatillas bebe vertbaudet bebe patucos

£Qué color de bafiador le pondras a tu bebe este verano? 1 1 1 €0.00
moda ropa moda moda ropa estilo estilo moda ropa ropa playa bafiadores
vacaciones  vacaciones  verano playa playa verano playa bebe bebe  bebe bebe

Fig. 70 - Painel de controlo

Depois de o utilizador fazer o seu widget e de lhe ser atribuido uma hiperligacao segue-se o
Ultimo passo para monetizar a pagina em questao. O utilizador pode agora colocar este widget

onde for mais conveniente na sua pagina web. O widget pode ser usado em qualquer plataforma

online.
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Para além do desenvolvimento da Landing Page do produto, foram desenvolvidos varios
prototipos do produto para apresentar a possiveis clientes. Neste protdtipo podemos ver o atual
interface do GoNative. Tal como podemos verificar o widget é habitualmente colocado no final
de um artigo e, por norma, esta sempre relacionado com o artigo existente. Neste caso o artigo
é sobre que BMW deve um possivel comprador adquirir. Chegando ao final do artigo
encontramos o widget que tem a pergunta: “Que modelo da BMW preferes?” podendo o

utilizador responder as hipoteses existentes na imagem.

¢De la sub marca BMW i qué modelo prefieres?

BMW M2
BMW X4 M40i

BMW Mé GTLM

Fig. 71 - GoNative: interface grafico

CEEDy (EDv B WDE WD GIETe CED | D ED G5 @00@0@

M40i. BMW es capaz de establecer una nueva referencia en el segmento de los Sports Activity Coupés Show New York

(SAC), agregando un automévil atin mds dindmico, de disefio inconfundible y un equipamiento de

cardcter exclusivo. ULTIMAS NOTICIAS

En el BMW X4 M40i se estrena mundialmente el nuevo motor de gasolina de seis cilindros con 1. Razones para comprar un sedan full-
tecnologfa M Performance TwinPower Turbo con lo que genera 355 caballos de fuerza entre 5,800 y size 8:28AMPD

6,000 revoluciones por minuto.
2. Razones para comprar un auto
. . deportivo 7:55 A\ P
Con este motor de altas prestaciones y con la tecnologfa M Performance TwinPower Turbo mds
moderna, el BMW X4 M40i para el crono en 4,7 segundos al acelerar de 0 a 60 millas por hora y alcanza 3. Doble debut BMW en el Auto Show New

una velocidad méxima de 150 millas por hora. York 7:45 AV PD

»

. VIDEO Auto Show New York 2016 5:45 A\

¢De la sub marca BMW i qué modelo prefieres?
BMW M2 MBW X4 M40i BMW M6 GTLM

o

. Toyota Corolla 50 aniversario en el Auto
Show New York 12:54 P\

Fig. 72 - GoNative em protétipo
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Neste prototipo em questdo o utilizador escolheu o BMW M2. Tendo em conta que o site é da

empresa “Autoproyectos”, que fala sobre carros, o utilizador pode carregar no botao “Saber

mds” que ira redirecionar o utilizador para o site da BMW, com o intuito de que o utilizador

possa comprar o carro previamente escolhido.

PRUEBAS - NOTICIAS -~ VERDE  TOPTEN  TUNING  CONSEJOS~ CHICAS  VIDED  FOTOS  INICIO @ o e O @
M40i. BMW es capaz de establecer una nueva referencia en el segmento de los Sports Activity Coupés Show New York
(SAC), agregando un automévil atiin mds dindmico, de disefio inconfundible y un equipamiento de
cardcter exclusivo. ULTIMAS NOTICIAS

En el BMW X4 M40i se estrena mundialmente el nuevo motor de gasolina de seis cilindros con 1
tecnologia M Performance TwinPower Turbo con lo que genera 355 caballos de fuerza entre 5,800 y

6,000 revoluciones por minuto.

Con este motor de altas prestaciones y con la tecnologia M Performance TwinPower Turbo més

moderna, el BMW X4 M40i para el crono en 4,7 segundos al acelerar de 0 a 60 millas por hora y alcanza 3.

una velocidad médxima de 150 millas por hora.

»

¢De la sub marca BMW i qué modelo prefieres?

BMW M2

MBW X4 M40i

Fig. 73 - GoNative: Resultado

. VIDEO Auto Show New York 2016 5:48 AV
PDT

BMW Mé GTLM 5.

. Razones para comprar un sedan full-

size 8:28 AM PDT

. Razones para comprar un auto

deportivo 7:55 AM PD

Doble debut BMW en el Auto Show New
York 7:49 AM PDT

Toyota Corolla 50 aniversario en el Auto
Show New York 12:54 P\ POT

E importante perceber que no GoNative ndo existem respostas corretas. Os utilizadores

escolhem a resposta de acordo com o seu gosto pessoal, podendo assim comprar produtos

relacionados com a sua resposta. Caso o utilizador nao esteja satisfeito com os produtos pode

sempre recuar no processo e eleger outra resposta.
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Montserrat Regular
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Fig. 74 - Fonte e cores utilizadas no GoNative

6 - Quiz Emociones

No briefing para este projeto foi proposta a funcao de apoio a um projeto que estava ja
desenvolvido, sendo responsavel apenas pela realizacdo de protétipos executaveis. O Quiz
Emociones é um widget feito especificamente para as paginas web com conteldo informativo

e/ou jornalistico.

O produto contém cinco emoticons (juncao das palavras emotion/emocao com icon/icone) que
permitem ao utilizador catalogar um artigo lido em cinco modos destintos: felicidade, tristeza,
medo, surpresa e raiva. Assim sendo, depois de o utilizador ler a noticia pode selecionar uma
das cinco reacdes a publicacao, existindo varias emocdes para o utilizador escolher, depois de
escolher a emocao que melhor se enquadra a sua perspetiva sobre o assunto, o utilizador pode
voltar a escolher outro emoticon. Ao aceder a outra reacao as noticias mudam e vai surgir no
site em questao os cinco links mais lidos recentemente. Este produto foi feito com o intuito de
permitir ao utilizador ter uma experiéncia mais interativa com as noticias e com os seus

interesses, podendo acompanhar de perto o top cinco da categoria escolhida.

Estes prototipos foram desenvolvidos no software Sketch, um programa desenvolvido
especificamente para o desenvolvimento de propostas graficas para os meios digitais. Depois
da proposta estar concluida, as imagens seriam colocadas no Marvelapp, de modo a criar o

prototipo e as suas respetivas animacoes.
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Como principal motivacao neste projeto surgiu a possibilidade de poder desenvolver os
conhecimentos em torno do desenvolvimento do interface do utilizador. Surgiu como inspiracao
o fato de que cada widget deveria ser colocado numa area em particular, permitindo assim
sobressair um gosto pessoal em relacao a localizacao do produto no espaco. O espaco
mencionado é na area de publicidade, ou seja, na coluna a direita da area de conteldo da

pagina.

* Stephen Hawking advierte sobre autodestruccion de
la humanidad

Los més... SNONONS)

1 Gambia: el pais africano que se convirtié en
repblica

2 La vida secreta de los Catturandi, los policias
que cazan a los mimbros de la mafia italiana

Aspecto do la supemova ASASSN-15ih. Foto tomada del Twitier @mental_floss 3 Qué es el “core”, los misculos que te dan
- estabilidad

4 Cualés son los paises de América Latina més

Washington. Incrédulos, los astrénomos observan desde hace varios meses una supernova, que es la explosion de una deuda...
estrella al final de su vida, de una potencia tan grande que no ha sido vista antes en la historia de la astrofisica y con una B - i o Pabio Escot
luminosidad 570 veces la del Sol. 5 “vaticano”, el aliado peruano de Pablo Escobar,
sale libre tras 22 afios y anuncia serie de TV
6n podria ayudar mejor fens atn son un misterio. —

Esta supernova, bautizada ASASSN-15lh, es 200 veces mas potente que la explosion tipica de estos objetos, que son los
mas brillantes del Universo. Tiene mas del doble de potencia que el récord anterior, estiman los cientificos cuyo
iento fue publicado el jueves en la Science.

"ASASSN-151h es la supernova mas potente jamis descubierta en la historia de la Humanidad”, dijo Subo Dong, profesor
de astronomia de la Universi Pekiny uno de los principales autores del estudio.

"€l mecanismo explosivo, la fuente de la potencia de su explosién, asi como la energia liberada siguen siendo un
misterio", aftadi6.

€n el apogeo de la explosion, la intensidad luminosa de ASASSN-15lh equivale a cerca de veinte veces la de todas las 100
mil millones de estrellas que componen nuestra galaxia, la Via Lactea, calcularon los astrénomos.

Este récord de potencia explosiva es un ejemplo excepcional "de supernova hiper-luminosa*, una variedad inusual de
explosiones de gran intensidad provocada por algunas estrellas moribundas.

"Los cientificos estan francamente en la oscuridad respecto a la naturaleza de estas estrellas y de los mecanismos
estelares que podrian explicar la ocurrencia de est. &

Esta supernova, que se encuentra a unos 3 mil 800 millones de afios luz de la Tierra (un afio luz equivale 2 9.46 billones de
Km) en una galaxia lejana, fue detectada por primera vez en junio de 2015 por los telescopios de Cerro Tolol en Chile, que
participan en "Automated Survey for ", un proyect querastrea |

Luego, otros telescopios mas poderosos en todo el mundo tomaron el relevo para emprender una campafia de
observaciones que continiia hasta hoy.

Los analisis indican que el espectro luminoso de esta supernova no se parece al de ninguno de las otras 250 supernovas
descubertas hasta el momento por este grupo desde su creacién en 2014.

Los comentarios para este tema se han cerrado. x

Fig. 75 - Quiz Emociones: interface grafico

7 - Quiz Pronésticos

No briefing para este projeto foi proposta a funcao de apoio a um projeto que estava ja
desenvolvido, sendo responsavel apenas pela realizacao de prototipos executaveis, tal como no
projeto anterior. O Quiz Pronosticos é um widget feito especificamente com o intuito de
desenvolver prognosticos para jogos desportivos a partir de paginas web de conteudo

desportivo.
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Como principal motivacao neste projeto surgiu a possibilidade de poder desenvolver os
conhecimentos em torno do desenvolvimento do interface do utilizador. Surgiu como inspiracao
o fato de que cada widget deveria ser colocado numa area em particular, permitindo assim
sobressair um gosto pessoal em relacao a localizacao do produto no espaco. O espaco
mencionado é na area de publicidade, ou seja, na coluna a direita da area de conteldo da

pagina.

O utilizador tem acesso ao widget na pagina web do respetivo jornal online, sendo que o widget
ira ter em conta os jogos que vao decorrer em breve e com base na pesquisa de equipa do
utilizador. Assim sendo, o utilizador pode colocar o resultado que prevé para o jogo, definir a
quantidade de golos existente, e pode também definir quem serao os jogadores que vao marcar
os golos. Teve-se em conta que o produto contrariasse o mercado de apostas online. Apesar da
empresa nao ter problemas diretos com esta pratica, defende que pode ser interessante fazer

apostas de jogo sem qualquer tipo de compensacdao monetaria e apenas por gosto ao desporto.

Neste exemplo podemos ver que as equipas escolhidas sao o América contra o Pachuca.

1984-2015 _ on o "
3Tanos "Lajornadas: S )

Micoes, 20 da o 0o 2016
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I NOTICIAS RELACI ’ \
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Austin Krajicek (USA) 6-3, 7-6 (7/5), 6-3.

Serena Williams pasa a tercera ronda del

2Enero, 20:30h
¢Cudl seré el marcador final?

@ A WA
[0 DEPORTES AMERICA > > PACHUCA
. s

erena Willams pasa a tercera rd

VOTAR )

Hsieh por un contundente 6-1, 6:2, en partido de segunda ronda del Abierto de Australia jugado este miércoles en
Melbourne.

Slam en poder de la alemana

Melbourne, Australia. La tenista estadunidense
Serena Williams, primera cabeza de serie, se impuso
2 la taiwanesa Su-Wei Hsieh por un contundente 6-1,
62, en partido de segunda ronda del Abierto de
Australia jugado este miércoles en Melbourne.

e, también pass 3 la tercera ronda ras derrotar a la biclorusa Allsksandra

La ganadora de seis tomeos australianos aspira a
igualar el récord de 22 titulos del Grand Slam en
poder de la alemana Steffi Graf.

Naria Sharapova (RUS/N.S) derrots a
3, a

m (GER) 2 Qang Wan (CHN) 6.3, 64
3

Maés noticias

Maria Sharapova, quinta cabeza de serie, también

V76 0/5,63. pasé a la tercera ronda tras derrotar a la bielorrusa
= = Aliaksandra Sasnovich, 105* mundial, por un claro
) 62,64
o a Jomad © iniciar sesién &
v e k
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Fig. 76 - Quiz Pronosticos: interface grafico
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Conclusao

No presente relatorio, procurou-se ilustrar metodicamente todo o processo de analise, pesquisa
e atividades desenvolvidas ao longo deste estagio curricular. A necessidade de aperfeicoamento
e de recolha de informacao teodrica e visual foi, desde o inicio, uma certeza na concecao dos
trabalhos exigidos, por vezes nao pela sua complexidade, mas pela necessidade de melhorar o
conhecimento na area em questdo, tendo sempre em vista o desafio em questao como uma
possibilidade de melhoria. O estagio proporcionou uma experiéncia profissional que permitisse

trabalhar tanto nas potencialidades como também no conhecimento na area.

A possibilidade de ver os projetos desenvolvidos em varias plataformas digitais, nomeadamente
os trabalhos desenvolvidos para a empresa, para o Quiz Trivia e para o GoNative foram bastante
gratificantes, tanto do ponto de vista profissional, mas também como estudante por existir a
possibilidade de experimentar. Contribuiu significativamente para o desenvolvimento das
capacidades e conseguimos agora compreender melhor a importancia da relacdo entre o
trabalho tedrico e pratico. O fato de existir a possibilidade de interacdo com profissionais de
diferentes areas existentes na empresa, possibilitou nao so a aprendizagem na area do design,
como também na programacao e no marketing, areas que consideramos interessantes e que
ganham cada vez mais destaque gracas a startups e empresas tecnologicas. Esta aprendizagem

permitiu também desenvolver um trabalho de um modo mais rapido e eficaz.

Existe a nocdo que continua a existir muito para aprender, pois como em qualquer outra area
profissional, apenas a dedicacdao e o trabalho nos permite melhorar e tornarmo-nos o
profissional que desejamos ser. Apds esta experiéncia, conseguiu-se adquirir uma capacidade

mais critica sobre o trabalho a desenvolver, como o pensar e como o executar.

Por fim, o fato de existir a possibilidade de trabalhar com clientes reais, em que devemos ter o
contato com eles (embora nunca fisicamente) e com a sua realidade foi também enriquecedor
por ajudar no processo de evolucao enquanto profissional. Foi igualmente enriquecedor ter um
contacto com a realidade dos clientes, que por vezes se tornaram um verdadeiro desafio. Todos

os projetos propostos foram sempre entregues a tempo e aprovados pelos clientes e pela empresa.
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Anexos

Q@ @

Quizlyse Quizlyse

@ @

Quizlyse Quizyse

Q

Quizlyse

Fig. 77 - Propostas variadas - Quizlyse

@

Quizlyse

Fig. 78 - Proposta grafica
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Quizlyse Quizlyse

@ @

Quizlyse = Quizlyse

Fig. 79 - Ultimas propostas graficas

@

Quiz Trivia

Fig. 80 - Identidade visual ampliada Quiz Trivia
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Fig. 81 - Proposta grafica GoNative

GO-NATIVE

GO-NATIVE

Fig. 82 - Cores disponiveis GoNative
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