UNIVERSIDADE DE TRAS-OS-MONTES E ALTO DOURO

Concecéo e desenvolvimento de conteddos multimédia para a divulgacao
de atividades cientificas e pedagogicas

PROJETO DE MESTRADO EM COMUNICACAO E MULTIMEDIA

CARINA PATRICIA TOMAS SOUTO

Orientadores:
Emanuel Soares Peres Correia

José Manuel Carvalho de Sousa

VILA REAL, 07 de Abril de 2017






UNIVERSIDADE DE TRAS-OS-MONTES E ALTO DOURO

Concecéo e desenvolvimento de conteddos multimédia para a divulgacao
de atividades cientificas e pedagogicas

PROJETO DE MESTRADO EM COMUNICACAO E MULTIMEDIA

CARINA PATRICIA TOMAS SOUTO

Orientadores:
Emanuel Soares Peres Correia

José Manuel Carvalho de Sousa

Relatério submetido a Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro para
cumprimento dos requisitos necessarios a obtencdo do grau de Mestre em
Comunicacao e Multimédia, elaborado sob a orientacéo cientifica do Professor
Doutor Emanuel Soares Peres Correia e do Mestre José Manuel Carvalho
Sousa, da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro.

VILA REAL, 07 de Abril de 2017






A minha familia e amigos,






Agradecimentos

Agradeco aos meus orientadores, Professor Doutor Emanuel Soares Peres
Correia e ao Mestre José Manuel Carvalho de Sousa, por todo o apoio dado ao

longo deste percurso.

Ao Laboratorio de Artes Visuais e Multimédia pela oportunidade de realizar o

projeto.

Ao0s meus pais, por todo amor, esfor¢o e incentivo pelo caminho académico.
A minha avo6 Gloria, por toda a dedicacédo e auxilio.

A minha familia por todo o apoio.

Ao Joaquim Beteriano, pelo amor e companheirismo.

A0S meus amigos, que sempre me ajudaram a nao desistir e sempre acreditaram

que seria capaz.

Aos que, direta ou indiretamente, contribuiram para este meu percurso fosse

concluido com sucesso.
A todos um bem haja!
UTAD, Vila Real

07 de Abril de 2017 Carina Souto






Resumo

Neste relatério é apresentado o trabalho desenvolvido no ambito da
unidade curricular Projeto/Dissertacao, do 2.° ano do Mestrado de Comunicacao
e Multimédia (MCM), no Laboratorio de Artes Visuais e Multimédia (LAVM) na
Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD). Este projeto permitiu
desenvolver trabalhos e atividades multimédia na area de design grafico, de

design web e do Ecodesign, sendo o tema principal o projeto “EcoCampus”.

Dado o plano estratégico da UTAD ter como um dos objetivos torna-la
numa Universidade amiga do ambiente, o projeto EcoCampus necessitava de
uma plataforma de suporte a informacéo/divulgacdo do mesmo. Nesse sentido
foi elaborado um layout para dispositivos moveis e desktop para o sitio web do
EcoCampus da UTAD.

Neste relatério sdo apresentadas todas as etapas dos trabalhos
realizados, todo o conceito, processo, desenvolvimento, implementacao,
dificuldades e os resultados obtidos. Foi realizado um enquadramento tedrico
segundo as areas e projetos multimédia desenvolvidas ao longo do projeto,
reforcando a aprendizagem auténoma e ajudando a melhorar a compreensao

das diversas fases de desenvolvimento do produto multimédia.

Palavras-chave: Multimédia, Design, Design Grafico, Design Web, EcoDesign,
EcoCampus, Smart Cities






Abstract

This report presents the work developed within the scope of the Project /
Dissertation course, of the 2nd year of the Multimedia and Communication
Master's (MCM), in the Laboratory of Visual Arts and Multimedia (LAVM) at the
University of Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD). This project allowed to
develop works and multimedia activities in the area of graphic design, web design

and Ecodesign, the main theme being the "EcoCampus” project.

Given that one of the goals of UTAD's strategic plan was to make it an
environmentally friendly university, the EcoCampus project needed a platform to
support its information / dissemination. In this sense, a layout for mobile and

desktop devices was prepared for the UTAD EcoCampus website.

This report presents all the stages of the work carried out, the whole
concept, process, development, implementation, difficulties and the results
obtained. A theoretical framework was developed according to the multimedia
areas and projects developed throughout the project, reinforcing the autonomous
learning and helping to improve the understanding of the various stages of

development of the multimedia product.

Keywords: Multimedia, Design, Graphic Design, Web Design, EcoDesign,
EcoCampus, Smart Cities
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1. Introducao

A UTAD é caraterizada por ter uma visédo ecoldgica, amiga do ambiente, com
uma ligacdo muito forte a natureza, fazendo parte do seu Campus universitario
o maior Jardim Botanico da Peninsula Ibérica. Este é caracterizado pela enorme
variedade de espécies, pela sua flora e pela sua riqueza natural (Jardim Boténico
da UTAD: https://jb.utad.pt/).

No seguimento da visdo ecologica da Universidade, a mesma pretende criar
um EcoCampus sustentavel, ou seja, um Campus mais amigo do ambiente (e.g.
reducdo do trafego automoével e incentivo a utilizagdo de meios de transporte
mais ecoldgicos e potenciadores da pratica de exercicio regular), com uma
gestdo de recursos cuidada e inteligente (e.g. a instalacdo de redes de
monitorizacdo de recursos como 0 gas, a eletricidade e agua, bem como o
desenvolvimento, a jusante, de ferramentas de suporte a decisdo) e a
sensibilizacdo dos diferentes publicos-alvo para boas-praticas ambientais e uma
utilizacao de recursos. Nesse sentido e no ambito deste projeto, foi proposta a
concecgao e o desenvolvimento do design web para uma plataforma ligada ao

tema EcoCampus, nomeadamente, a elaboracdo de um layout.

No ambito da unidade curricular Projeto/Dissertacao, do 2.° ano do MCM, foi
desenvolvido, no LAVM da Escola Ciéncias e Tecnologia (ECT) da UTAD, o
projeto “Concecao e Desenvolvimento de Conteudos Multimédia para a
Divulgacédo de Atividades Cientificas e Pedagdgicas”.

A Universidade desempenha um papel fundamental na integracdo dos seus
alunos no mundo profissional e os cursos de Comunicacdo e Multimédia (CM)
tém feito um grande esforco nesse sentido, constituindo-se o elo de ligacdo dos
seus alunos com as empresas, em particular, o LAVM & caracterizado por
possuir um ambiente de proximidade entre alunos e professores, tendo sido

espaco de aprendizagem do meu percurso académico.

Considerando, ainda, que as instituicbes de ensino superior sdo, para a
generalidade do tecido empresarial, uma fonte de méo de obra especializada e

com conhecimento cientifico atual, considero que o projeto que desenvolvi



podera constituir um cartdo de visita muito interessante na minha entrada no

mundo profissional.
1.1. Apresentacdo do Laboratério de Artes Visuais e Multimédia

O LAVM, tem por missao dar apoio ao ensino e a investigacao nas areas da
multimédia. E um espaco cientifico e didatico-pedagdgico por exceléncia,
destinado ao desenvolvimento de conteudos audiovisuais e multimédia, ao
servico da ECT, da UTAD e dos cursos de Comunicacédo e Multimédia (CCM).
Este espaco, estabelece protocolos e parcerias com entidades, publicas (e.qg.
Instituto de Emprego e Formacgéao Profissional, Camara Municipal de Vila Real)
e privadas (e.g. GEMA Digital Interactive, GEN), para conceber, desenvolver e
implementar solucbes e/ou conteidos multimédia nas vertentes do design,
audiovisual e web. Recebe também estagios de alunos do ensino superior,
nomeadamente do MCM, de alunos e formandos de cursos de formacao
profissional, nas areas da multimédia. A producdo de conteudos efetuados pelo
LAVM tem obtido reconhecimento, pois as solucfes aqui concebidas tém sido
implementadas com sucesso, quer interna quer externamente e 0 seu meérito
também tem sido reconhecido pela conquista de prémios e nomeacdes em
concursos de criatividade como por exemplo os Prémios Sophia Estudante e

FantasPorto.

1.2. Motivacéo

Com a evolucdo dos media e das redes socais torna-se cada vez mais
importante estar na vanguarda da informacéo e da comunicacdo. A presenca de
qualguer empresa/instituicdo na web é, atualmente, um dos mais importantes
fatores de diferenciacéo e afirmacéo, pois € necessario marcar a diferenca no
meio digital. Propfe-se assim, conceber e desenvolver conteddos multimédia,
nas diferentes vertentes dos CCM. Assume particular relevo a conce¢ao e o
desenvolvimento do layout para o EcoCampus que venha a refletir o conceito de
Universidade, aliado a um Campus que se pretende sustentavel, pelo impacto

que o trabalho podera, eventualmente, vir a ter.

Este projeto € motivador para mim, uma vez que poderei aplicar e aprofundar

toda a aprendizagem obtida durante 0 meu percurso académico na Licenciatura



e no Mestrado em CM. Tenho a oportunidade de aprender novos conceitos,

novas praticas, aumentar o meu portefélio, adquirindo também novas

competéncias que me tornardo mais apta para o mercado de trabalho.

1.3.

Objetivos

Entre os objetivos definidos para este projeto, destacam-se:

A criacdo de um layout com design adaptavel ao tamanho do ecrd da
maioria dos dispositivos de acesso mais comuns (responsive) para o sitio
web do EcoCampus da UTAD. Dado o plano estratégico da UTAD 2013-
2017 — A Caminho de uma Eco-Universidade, e que se espera que nao
s6 tenha continuidade como seja potenciada nos préximos anos, ter como
um dos seus objetivos tornar a UTAD numa Universidade sustentavel,
sera realizado um estudo a nivel mundial de Campus universitarios que
partilhem esse conceito. Assim, sera concebido e desenvolvido um layout
para o sitio web do EcoCampus, bem como toda a linha gréafica associada
a este conceito. Para a concretizacdo deste projeto sera necessario a
realizacdo de uma pesquisa mais abrangente, ndo somente sobre
EcoCampus, mas também na area da sustentabilidade e de cidades
inteligentes.

No ambito do LAVM pretende-se, ainda dar apoio multimédia a
solicitagdes relacionadas com o ensino, com a investigacéo e a entidades
externas, na criagcdo de conteudos multimédia, assim como assumir a
responsabilidade da gestdo do equipamento audiovisual e também o
auxilio na coordenacao e responsabilidade de estagios profissionais no
LAVM.

Para o processo de Avaliagdo Externa (A3ES) a qual os CCM serao
submetidos, sera elaborada toda a linha gréafica para os documentos,
assim como os conteudos multimédia a serem apresentados aquando da
visita as instalacdes da UTAD.

Dada a quantidade de material multimédia criado no ambito das unidades
curriculares dos CCM, € necessario um repositorio para 0 armazenar e
organizar. No sentido de resolver esta situacdo, os CCM pretendem criar

um repositorio, utilizando meios adequados, organizando a informacao e

3



o material multimédia por temas, desenvolver o respetivo manual de
utilizacdo e procedimentos definidos para o armazenamento e para a
posterior consulta. Assim, no ambito deste projeto serd concebido e

desenvolvido o layout para este repositorio.

1.4. Organizacdo do Documento

O documento estd organizado em cinco capitulos. Enquanto no primeiro
capitulo é feita uma introdugé&o ao projeto, assim como apresentados 0s objetivos
principais e a motivacdo, no segundo capitulo é feito o enquadramento a
conceitos, técnicas e tecnologias fundamentais para a realizacédo deste projeto,
como a Multimédia, o Design Gréfico, o Design Web, o Responsive Design, o
EcoDesign, a IOT (Internet of Things) e Smart Cities (Cidades Inteligentes). No
terceiro capitulo sera descrito o projeto principal deste relatério, EcoCampus,
assim como apresentado o conceito e o seu desenvolvimento. No quarto capitulo
descrevem-se os projetos multimédia desenvolvidos ao logo de todo o projeto,
explicando todo o seu procedimento, as dificuldades e a sua concretizagdo. No
quinto e ultimo capitulo serdo apresentadas algumas conclusdes retiradas ao

longo de todo o desenvolvimento do projeto.



2. Enquadramento

No presente capitulo faz-se uma breve explanacédo de conceitos respeitantes
a area da Multimédia, nomeadamente o Design e face ao projeto principal
relativo a criacao do layout EcoCampus, abordando ainda o tema EcoCampus,
IOT e Smart Cities.

2.1. Multimédia

O conceito de Multimédia, ao longo dos tempos, tem sofrido diferenciacbes
na sua definicdo, acompanhando a evolucdo tecnoldgica. O primeiro conceito
de multimédia surgiu em 1959, por Brown, Lewi e Harcleroad (1959,1972), Jim

Brown acreditava na “... ideia de usar varios media ao mesmo tempo para
instrucdo, proveio, em grande parte, da teoria de Pavio. A teoria de Pavio
defendia a existéncia de dois procedimentos diferentes para a representacao e
metodologia da informacéo, ou seja, linguagem verbal e linguagem néo-verbal.
Nos anos 60, outros aperceberam-se que quando aprendizes em experiéncias
de memoria eram expostos tanto a palavras como imagens de itens a ser
memorizados, geralmente obtinham pontuacfes mais altas do que se
recebessem s6 imagens ou sé palavras. Brown e outros generalizaram esta
descoberta e fundamentaram que a aprendizagem usando ambos os meios de
comunicacdo melhoravam a aprendizagem mais que a aprendizagem que usa

apenas uma coisa ou outra.”

Segundo, Tay Vaughan, 2011, Multimédia é a combinacao de textos, arte
grafica, fotografias, som, animacéo e video. A sua defini¢cdo é simples, mas po-
la em prética pode tornar-se mais complicado, pois € necessario entender cada

elemento multimédia, bem como a utiliza¢do das ferramentas adequadas.

“Multimédia designa a combinagéo, controlada por computador, de texto,
gréaficos, imagens, video, audio, animacao e qualquer outro meio, pelo qual a
informagé&o possa ser representada, armazenada, transmitida e processada sob
a forma digital, em que existe pelo menos um tipo de media estatico (texto,

graficos ou imagens) e um tipo de media dinamico (video, audio ou animacéo)”

Fluckiger, 1995 e Chapman & Chaoman, 2000



Depois de uma andlise generalizada, é possivel afirmar que Multimédia,
sendo uma area abrangente e por vezes complexa, € caraterizada como uma
integracdo de imagens, video, audio, textos, graficos e animacdo, onde a

informacgéo seja representada e processada por meios digitais.
2.2. Imagem Bitmap vs Vetorial

Existem dois tipos de imagem, a imagem vetorial e a imagem bitmap.
Imagens bitmap sdo imagens constituidas por pontos (pixeis). Estas podem ser
constituidas por um Unico ponto ou por Varios. Este tipo de imagem é utilizado
quando queremos mostrar uma grande quantidade de detalhe. Ja no que diz
respeito, a imagem vetorial, esta € representada através de férmulas
matematicas, onde é possivel, por exemplo, a expansao de um rectangulo sem
que haja distorcdo do mesmo quando este é aumentado. O que difere nos dois
tipos de imagem é a capacidade de ampliagdo de uma imagem. Na imagem
vetorial ndo existe perda de qualidade, o contrario do que acontece na imagem

bitmap (Figura 1).

H | EEN
H e

Bitmap-depiction of Vector depiction

the letter “A” of the letter “A”
(underlayed with
bitmap-depiction)

Figura 1- Representacdo de uma imagem bitmap e de uma imagem vetorial. Adaptado de
Wikimedia — Imagem Bitmap vs Vector.

2.3. Design Grafico

Todas as transformacgfes e avancos tecnoldgicos ao longo dos anos, foram
uma linha importante para se conseguir chegar a um conceito sobre Design

Gréfico.



Defende-se que a “origem” do Design, na Arte Moderna, manifestou-se
atraves de artistas determinados pela politica comunista, fazendo com que a arte
conquistasse funcbes praticas, com por exemplo Pablo Picasso (movimento
cubista) e Kandisky (professor da Bauhaus, primeira escola de design do

mundo).

Considera-se Design, qualquer processo técnico ou criativo contendo a
concecao, elaboracado e a especificacdo de um produto. Este processo realiza-
se com o0 objetivo de se obter a resolucdo/solucdo de um problema, tendo
sempre em atencdo o publico-alvo para que € destinado. S&o diversas as
tipologias existentes de design, como por exemplo, design industrial, design de

produto, design gréafico, design web, design de moda e de interiores, etc.

Segundo Gavin Ambrose e Paul Harris, Design Thinking (2010), no processo
criativo de qualquer projeto, é possivel identificar sete etapas: definir, pesquisar,
gerar ideias, testar prototipos, selecionar, implementar e aprender (Figura 2).
Todas as etapas devem ser concretizadas para que o projeto seja finalizado com
sucesso. Para a conclusdo de qualquer projeto, serdo feitas alteracoes
perspicazes dos elementos graficos em softwares adequados, até que seja

possivel obter o resultado pretendido.

Para todo este processo criativo, existem varias técnicas de criatividade que
nos ajudam na elaboracao do projeto. A tempestade de ideias ou brainstorming,
€ uma técnica de dindmica de grupo, criada pelo publicitario Alex Osborn, que é
usada para explorar a potencialidade criativa de individuos ou grupos. Esta
técnica, de uma forma estruturada, preconiza que um grupo de pessoas se
relinam e que utilizem diferentes ideias e pensamentos, a fim de maximizar o
seu valor para que sejam capazes de chegar a um objetivo comum, onde as
ideologias de cada um serdo agrupadas por tipos, que levara a uma lista com as

melhores ideias a serem formadas.

Para Gavin Ambrose e Paul Harris (2010), encontrar os factos, gerar a ideia,
encontrar a solugcdo sao as trés principais partes do brainstorming. Para isso,
existem algumas regras que devem ser cumpridas no decorrer desta técnica de
criatividade, como ndo criticar, sendo esta a regra mais importante, pois qualquer
ideia é valida no brainstroming; manter o processo sem “um responsavel”’, ou

seja néo deixar que comandem o processo; evitar resolugcdes instantaneas, nao
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focarmos numa ideia s6, mesmo que nos pareca a melhor; trabalhar para um
objetivo. Devemos focar-nos na quantidade e ndo na qualidade; controlar o
tempo. Determinar quando comecamos e quando terminamos (ajuda a manter o
foco); deixar fluir as ideias. N&o ter receio de as dizer, mesmo que nos paregam
estranhas.

Além da tempestade de ideias, existem outras técnicas de criatividade, como
por exemplo, 0 mapa mental, técnica criada por Tony Buzan. Esta técnica é
formada essencialmente por diagramas hierarquicos (em arvore) que ajudam a

estruturar e a organizar o pensamento.

O Scamper € outra técnica, que tem como objetivo a criagdo de novas
maneiras para a transformacdo de um conceito (objeto, sistema ou processo)
utilizando sete principios essenciais: Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar,

Procurar outro sentido/uso, lluminar e Rearrumar.

Testar
Definir Pesquisar Gerar ideias protétipos Selecionar Implementar Aprender

Briefing Historico Solugoes Resolucao Justificativa Entrega Feedback

Figura 2 — Processo do Design. Adaptado de Ambrose, G., & Harris, P.

Segundo Robin Williams (1994), existem quatro principios do design que

estao interrelacionados:

e Contraste - tem como objetivo evitar elementos homogéneos numa
pagina. Se os elementos (tipo, cor, tamanho, espessura da linha, forma,
espaco,etc) nao forem o0s mesmos, devemos diferencia-los
completamente. O contraste é a atracdo visual de uma pagina;

e Repeticéo - os elementos do design devem ser repetidos, como a cor, a
forma, a textura, os tamanhos. A repeticao ajuda a criar uma organizacgao;

e Alinhamento - ajuda a criar uma imagem limpa, robusta e suave. Nao
podemos colocar os elementos sem uma justificagdo. “Cada elemento
deve ter uma ligagdo com outro elemento da pagina.” (Robin Williams,
1994);

e Proximidade - os elementos relacionados devem ser agrupados. Isto

acontece quando varios elementos estdo proximos, tornam-se numa

8



coesdo visual, ndo em varias partes. Este principio ajuda na organizagéo

da informacao, reduzindo a sua desordem.

1. Principios béasicos do Design

Segundo DiMarco (2010), a unidade é a qualidade da conexdo entre 0s
projetos. "Nossa tarefa é pegar em diferentes partes e criar uma imagem que
gere uma Gestalt, com os diferentes elementos coexistindo em harmonia". (John
Dimarco, 2010).

1.1.Equilibrio

O equilibrio é essencial para toda a composicéo. Este principio descreve
a forma como os pesos visuais estao distribuidos na composicao a partir de um
eixo central. Existem trés tipos de equilibrio, o equilibrio simétrico, assimétrico e

radical.

O equilibrio frutifica a sensac¢éo de conforto, estabilidade, tranquilidade e
familiaridade. Pode obter-se em composi¢cdes centralizadas segmentadas
horizontal ou verticalmente originando composi¢cées com carateristicas visuais
idénticas. O equilibrio também pode ser alcancado através de espacos negativos

de uma imagem.
1.2.Hierarquia visual

A hierarquia visual € um principio que tem como fundamento orientar a
atencdo de quem observa para elementos em destaque, ou seja, a hierarquia
visual tem como objetivo posicionar os elementos em conformidade com a

importancia que queremos dar.

E importante definir os elementos para 0s quais queremos dar
importancia, para que seja possivel criar uma hierarquia visual. Caso isto n&do
aconteca, serd dificil para o observador perceber qual a informagdo mais

importante a guardar na composi¢éo observada.

O tamanho, a forma, a textura, a cor e a direcdo de cada elemento, sdo
uma forma de conseguir que a atencao do observador esteja na direcdo correta
(Figura 3).



Figura 3 - Representacdo de Hierarquia visual. O observador deve saber que elementos tém
importancia e que direcdo deve tomar. Adaptado de DesignCulture.

1.3.Ritmo

O Ritmo é criado por variacdo ou repeticao de elementos, como as formas,
as texturas e as cores. A repeticdo dos elementos permite a organizacdo da
informacdo, dando assim ritmo a composicdo. Por outro lado, a variagdo €
determinada através da alteracéo do padrao, da cor, do tamanho ou da posi¢éao
(Figura 4).

Ritmo Ritmo
Ritmo thmo

Ritmo

Ritmo Rigrch!t'
Ritmo thmo

... Ritmo
. t
thmo%lntmﬂorﬂp_ o
thmo_ H ; itmo
G Ritm

Rit Ritr?m

Figura 4 — Representacao do Ritmo. Adaptado de Blogspot — Ritmo.

1.4.Teoria de Gestalt

A Teoria de Gestalt realga que entendemos os objetos como uma unidade,
um todo e ndo como objetos separados. Os principais fatores que determinam

um todo séo a proximidade, similaridade e encerramento.
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e Proximidade

Nesta imagem - composta ‘
. . por bolinhas proximas
umas das outras - temos
a sensacao de ver uma
' ' ‘ seta apontando para
baixo.

Nesta outra imagem - mudamos apenas o
espacamento entre as bolinhas - nota-se
que nao temos mais a mesma percepcao de seta.

Figura 5 — Teoria de Gestalt — Representacdo da Proximidade. Adaptado de Blogspot -

Proximidade.
e Similaridade
® ® ® ®e 00 0 0 0
¢ @& 90 5506600
) ® °
e ® pe e 0o 0 000
® [] ) OO0 0 O O«
o ® A EEEEX)
) ® °
° ° ° OO0 0 00O

Percepcionamos as  Percepcionamos
1? colunas porque dividindo pela
estdo mais proximas similaridade
das formas

Figura 6 — Teoria de Gestalt — Representacdo da Similaridade. Adaptado de Wikimedia -
Similaridade.

c-9
« )
¢y

Figura 7 — Teoria de Gestalt — Representacdo do Encerramento. Adaptado de
LinguagemVisual.

¢ Encerramento

“A psicologia da Gestalt entende a aprendizagem como uma decorréncia da
forma como as partes estdo organizadas no todo. As teorias associacionistas

entendem que a aprendizagem ocorre atraves da associacédo de elementos que
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anteriormente estavam isoladas e assim, por um processo aditivo, passa-se de

um conhecimento simples a complexo.”

Texto adaptado de BOCK, Ana Maria. Psicologias (2004)

1.5.Regra dos Tergos

A Regra dos Tercos consiste na divisdo da area de trabalho em trés retas
verticais e trés retas horizontais equidistantes. A sua interse¢do produz quatro

“‘pontos de forga”, sendo um desses pontos o ponto de interesse (Figura 8).

Figura 8 — Representacao dos pontos de interesse da Regra dos Ter¢os.

Os principios basicos do Design apresentados, anteriormente, também séo

0s principios orientadores do Design Web.

2.4. Técnicas de Composicao Grafica

7

Para a realizacdo de boas composicdes € preciso planeamento,
conhecimento de todas as técnicas e dos elementos visuais a sua disposicao.
Todos os produtos de design grafico possuem uma composicao gréafica. Esta é
fundamental para a transmissao da mensagem. Existem varios principios a ter
em conta no processo de design como o tema; formato e suporte; equilibrio;

hierarquia visual; unidade; posicionamento; harmonia e ritmo.

2.4.1. Elementos Gréficos

Para Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips (2008), o ponto, a linha e o plano
compdem os alicerces do design. Com esses elementos, os designers podem

criar por exemplo imagens, icones, texturas e tipografia.
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e Ponto

O ponto é o elemento minimo de representacdo. Este indica uma posicao
no espaco. Em geometria, um ponto é um par de coordenadas X,y, uma seérie de
pontos representados numa linha. Uma massa de pontos torna-se em textura,
forma ou plano. Em tipografia, o ponto indica o fim definitivo de uma linha (Figura
9).

Figura 9 - Representacdo do Ponto. Adaptado de Lupton, E., & Phillips, J. C.
e Linha

A linha é uma sucesséo infinita de pontos. Geometricamente, a linha tem
comprimento, mas ndo largura. Pode ser a juncdo entre dois pontos ou o
caminho de um ponto que se encontra em movimento. Uma linha pode ter
espessura e textura. Estas podem ser retas, curvas, angulares, continuas ou
tracejadas. “Quando uma linha atinge certa espessura, torna-se um plano” (Ellen
Lupton e Jennifer Cole Phillips, 2008) A sua principal funcdo € mostrar uma
direcéo, a linha é importante na criagéo de linhas de viséo (Figura 10).
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Alex Ebright

Justin Lloyd

Linhas descrevem estruturas e contornos.

Allen Harrison

‘i

Linhas giram e multiplicam-se descrevendo planos.

Figura 10 - Representa¢éo da Linha. Adaptado de Lupton, E., & Phillips, J. C.

e Plano

O plano é o trajeto de uma linha em movimento. Este representa uma
superficie continua com largura e altura. “As formas sdo planos com limites”
(Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips, 2008). Um plano pode ser sélido,
perfurado, transparente, opaco, liso ou rugoso (Figura 11).

PLANE
137727541
J4_.M13212
APBPERY

Figura 11 - Representacdo do Plano. Adaptado de Lupton, E., & Phillips, J. C.
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2.4.2. AForma

Para Robin Landa (2010), as formas sé@o essencialmente planas, sendo

bidirecionais, criadas por linha. (Figura 12)

Estas podem ser:

e Forma retilinea — composta por linhas retas ou angulos;

e Forma curvilinea — composta por curvas;

e Forma irregular — composta por linhas retas e curvas;

e Forma acidental — resulta de um acidente criado durante o processo de
criacao;

¢ Forma néo objetiva — inventada e que nao resultou de nada em especifico;

e Forma abstrata — representa a alteragcéo ou distor¢cao de um objeto;

e Forma de representacdo ou figurativa — representa facilmente o seu

reconhecimento;

e [Forma geometrica — representa curvas e angulos.

Enclosed Rigid/Geometric  Nonobjective

A A Open Curvilinear/Organic  Representational

Figura 12 - Representacdo da Forma. Adaptado de Landa, R.

2.4.3. Cor

“Todas as cores sdo amigas das suas vizinhas e amantes de suas opostas”.

Marc Chagall (s.d)
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Para Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips (2008), a cor tem um papel
importante no processo do design. Esta pode exprimir uma atmosfera, descrever
uma realidade ou codificar uma informacéo. Esta € uma propriedade de energia
luminosa, e s6 com a luz podemos vé-la. A luz refletida € o que vemos como cor.
(Robin Landa, 2010)

A nossa percecdo de cor ndo depende apenas da pigmentacdo das
superficies, mas também da intensidade e do tipo da luz ambiente. A cor pode
ser dividida em cores primarias e em cores secundérias. O vermelho, o amarelo
e 0 azul sdo consideradas cores puras, pois nao resultam da mistura de outras.
O laranja, o violeta e o verde sao cores secundarias pois resultam da mistura de
duas cores primarias. Existem também cores tercearias que resultam da mistura
de cor primaria e outra secundaria (e.g. laranja-avermelhado), cores
complementares como vermelho/verde; azul/laranja e amarelo/violeta (Figura
13).
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]
®
O disco cromatico Cores primarias
Este mapa basico O vermelho, o amarelo
apresenta as relagoes e o azul sdo cores puras
entre as cores. que n&o podem resultar
As criangas aprendem da mistura de outras.
a misturé-las de acordo Todas as demais cores
com este modelo e no disco sao criadas a
os artistas o utilizam partir da mistura das
para trabalhar com ° primarias.
pigmentos (tinta a dleo, ® ® °
aquarela e guache,
S ® °
) ®
°
Cores secundarias Cores terciarias °
O laranja, o violeta Cores como o
e o verde provém L] laranja-avermelhado
da mistura de duas ou o verde-amarelado ‘
cores primarias. surgem da mistura [ ]
de uma cor
primaria com uma
secundaria.

Complementares

Vermelho/verde,
azul/laranja e ®
amarelo/violeta

situam-se em lados Cores analogas

opostos do disco. © Esquemas de cores °
Para combinacgées construidos a partir

mais sutis, escolha as de matizes que se
“semi complementares”, ® situam proximos @

como o vermelho mais uns dos outros [ ]

um verde tercidrio ou (cores analogas)

um azul terciario e um tém diferengas

laranja terciario. cromaticas minimas.

Figura 13 - Representacdo dos diferentes tipos de Cor (Cores primérias, secundarias,
terciarias, complementares e anélogas). Adaptado de Lupton, E., & Phillips, J. C.

Além das cores priméarias e secundarias, existem também varios sistemas

de cores, sendo eles 0 RGB e o0 CMYK, que sao os mais utilizados.

O sistema de cores CMYK, cyan (ciano) (C); magenta (M); yellow
(amarelo) (Y); black (preto) (K) é o sistema de cores subtrativas, sendo este
utilizado no processo de impresséao, tanto em impressora a jato de tinta como a

laser.

O sistema RGB, Red (vermelho) (R); Green (verde) (G) e o Blue (azul) (B)
€ o sistema aditivo usado para desenvolver projetos que serdo posteriormente
apresentados num ecra digital, como monitores de televisdo e computadores
(Figura 14).
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H+E=-1 | I
B+ =0 H+E-=
+H=0 H+:EH=-0
H+-H+ =0 H-EH-0-=
RGB CMYK

Figura 14 - Representacédo do sistema de cor RGB e CMYK. Adaptado de Lupton, E., &
Phillips, J. C.

Para Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips (2008), diferentes monitores,
papéis e condi¢des de impressdo afetam a aparéncia final da cor, assim como a

luz no ambiente onde ela é vista.

A saturacao e o valor sdo duas caracteristicas das cores. O valor refere-
se ao nivel de luminosidade de uma cor, como por exemplo: azul claro e escuro.

A saturacéo refere-se ao brilho ou transparéncia de uma cor.

Outra caracteristica importante é a temperatura da cor, existindo as cores
guentes e frias que transmitem uma sensacao de calor ou frio. Este tipo de cores
€ muito utilizado quando queremos causar sensacfes nas pessoas que as
visualizam. O vermelho e o laranja associamos ao calor, a luz solar. O azul, por
exemplo, associamos ao mar. As cores quentes estimulam, j& as cores frias tém

o efeito de acalmar (Figura 15).

Cores Quentes amarsio Cores Frias

[priméria)

werde

laranja
[secundaris)

(zecundaria)

azul
vermelho (priméris)

(primaria)

wvinleta
(secullﬁdéria)

Figura 15 - Representacdo das cores frias e cores quentes. Adaptado de Blogspot — Cores frias
e quentes.
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As cores tem um papel fundamental no design. Estas sao utilizadas pelos
designers para criarem atmosferas e qualidades especificas, usando uma cor
para minimizar ou intensificar a outra. As cores tém siginificados diferentes
consoante a sociedades e a sua cultura. (Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips,
2008)

2.4.4. Textura e Padrao

A textura corresponde ao aspeto das superficies e substancias. As
texturas ajudam a entender a natureza das coisas, como afirma Ellen Lupton e
Jennifer Cole Philips (2008) “... as roseiras tém espinhos afiados para proteger
suas flores delicadas; as estradas pavimentadas e lisas indicam passagem

segura;...”.

Para Robin Landa (2010), existem dois tipos de texturas. A textura tatil,
designada também como texturas reais, uma vez que conseguimos senti-las por
terem caracteristicas que facilmente podemos sentir ou tocar. A textura visual é

aquela feita & mao, com volumetria/saliénicas. E aquela que podemos ver.

O padrao é a repeticao consistente de uma unidade ou elementos dentro
de uma determinada area. Muitos padrdes resultam da juncéo de pontos, faixas
ou grids. Juntando varios pontos, conseguimos obter linhas. Quando estas se
cruzam umas sobre as outras, transformam-se em grids. Muitos dos melhores
padrées resultam da ambiguidade entre a figura e o fundo. (Ellen Lupton e
Jennifer Cole Philips, 2008) (Figura 16)

Existem varias formas de se criar padrbes, como por exemplo através de
repeticdo de elementos; repeticdo aleatéria; mudanca de cor, escala ou

orientacao; grid; pontos e linhas.
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Hayley Griffi
Textura real e virtual Textura concreta Padrao

Figura 16 - Representacdo da Textura (Real, Virtual e Concreta) e do Padrao. Adaptado de
Lupton, E., & Phillips, J. C.

2.4.5. Sistemas de Grelhas

O sistema de grelhas é uma rede de linhas horizontais e verticais que
ajudam no processo de trabalho, tanto na sua estrutura ou como sendo “linhas-
guias”. A utilizacao deste sistema, ajuda no alinhamento dos elementos entre si,
na organizacao do conteudo (e.g. texto e imagens) e na estrutura de espacos
brancos. As grelhas podem ser, para muitos designers, um ponto de partida para
a realizacdo da composicdo, uma vez que transfornam um espaco vazio num

espaco estruturado.

Neste processo, existe um detalhe que temos que ter em atencéo,
nomeadamente, a criacdo de margens, pois estas sdo fundamentais na
estruturacdo base do nosso documento, prevenindo possiveis problemas em

caso de impressao.

Para Ellen Lupton e Jennifer Cole Philips (2008), as grelhas auxiliam os
designers na criacdo de composicdes ativas e assimétricas, em vez de estaticas
e centradas. Estas permitem dividir o espaco em unidades menores, onde
estimulam os designers a deixar areas abertas, em vez de preencherem a pagina

inteira (Figura 17).
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design and culture

By curating everits with the best speakers
and contributors irf the cycling industry
we aim {o provide engaging, informing
and entertaining content to inspire riders
fram all backgraunds
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¢ injcycling distuss the design
, Riders explain how their bikes
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relationship between bike and rides

of their

have evolve

For mors information on upcoming/events
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Figura 17 — Representagéo das grelhas, nomeadamente na formacao de um texto. Adaptado
de Creativeblog.

2.5. Tipografia

A tipografia é a criac8o do design das letras. E usada em titulos, legendas,
textos e imagens. Todas as tipografias sao classificadas através de um nome e
de um estilo. Esse estilo pode ser negrito, itdlico ou sublinhado. A tipografia
também pode ser classificada como tipografia com e sem serifa, tipografia
cursiva e tipografia decorativa. Dois aspetos a ter em conta quando se fala em
tipografia sdo a legibilidade e a leiturabilidade. A legibilidade representa o
desenho dos tipos, as formas das letras, como o leitor consegue distinguir as
letras umas das outras, como por exemplo, a diferenca entre os carateres de
caixa alta e caixa baixa. A leiturabilidade representa o aspeto do tipo de letra,
como o leitor observa e descodifica a mancha de texto. E a facilidade em
interpretar o significado do tipo de letra apresentado. No decorrer do
desenvolvimento de qualquer projeto, é necessario ter em atencao a escolha da
tipografia, a sua legibilidade e leiturabilidade e de como essa escolha se adequa

com o projeto e a informacéo nele presente.
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Segundo DiMarco (2010), a tipografia € uma técnica utilizada para simplificar

e esclarecer as mensagens.
e Kerning, Tracking e Leading

O kern descreve o espacamento entre carateres, definindo assim o

comprimento da palavra (Figura 18).

O

Figura 18 — Representacdo do espacamento entre carateres. Adaptado de Chiefofdesign.

As palavras podem assumir distancias distintas entre elas devido a sua

forma, assim sendo o kerning permite o ajuste diferenciado entre cada uma das

Kerning

Figura 19 — Representacao da adicdo ou remocao de espacamento entre letras. Adaptado de
Catedracosgaya.

letras (Figura 19).

O tracking define os espacgos entre as palavras e letras, estruturando
assim a dimensdo dos mesmos causando manchas de texto mais compactas ou

dispersas (Figura 20).
TRACKING

Espacamento Normal

Espacamento Apertado

Espag¢amento Solto

Figura 20 — Representacéo do processo de soltar ou apertar o espacamento entre letras ou
palavras. Adaptado de Chiefofdesign.
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O leading representa o espacamento entre linhas, que permite

continuidade visual necessaria para determinados conceitos (Figura 21).

LEADING
Linha Chief 01

LEADING

Figura 21 — Representacao do Leading. Adaptado de Chiefofdesign.
O tracking, o kerning e o leading sdo termos que nos ajudam a perceber

0 universo da tipografia (Figura 22).

KERNING
+————— TRACKING —————>

TYPE

Figura 22 — Representacéo dos termos, Leading, Kerning e Tracking, importantes na tipografia.
Adaptado de Designshack.

LEADING

2.6. Design Web

Hoje em dia a Internet é caracterizada como um meio de comunicacéo, ou
seja, sem ela seria impensavel para a maior parte das pessoas. E um meio de
facil acesso a nivel de informacfes ou servicos, como a compra e venda de
produtos, bem como um local onde é possivel o reencontro de amigos, o

contacto entre 0s mesmos.

“Design Web é a criagdo de ambientes digitais que facilitem e incentivem a
atividade humana; refletir ou adaptar-se a vozes e conteudos individuais; e
mudar graciosamente ao longo do tempo, enquanto sempre mantém a sua
identidade.” Zeldman (2007)

Para Zeldman (2007), design web ou web design, é a pratica do design

grafico, ou seja, a implementacgéao/criacao de sitios web e aplicacdes para a web.
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Esta arte baseia-se no aproveitamento de todos os recursos disponiveis pela
web, confirmando sempre que um sitio web tenha uma boa apresentacao, que
seja de simples navegacéo para o utilizador, tenha uma boa visibilidade no que
diz respeito aos utilizadores localizarem e interpretarem a informacao e que seja

interativo.

Para Helder da Rocha (2000), “E importante que o web designer aprenda
a tracar uma linha de equilibrio entre os impedimentos tecnolégicos e as
possibilidades criativas desta nova midia, para tirar 0 maior proveito do seu

potencial.”

Sempre que se cria um sitio web tem gue ser ter em atencéo o publico-
alvo. Toda a informacéo apresentada deve ir ao encontro das necessidades do
publico a que queremos chegar, sendo clara e objetiva. Outros aspetos
importantes a reter na elaboragdo de um sitio web s&o a estrutura do mesmo e
0S programas aos quais o designer web necessitara para a criacdo do layout. A
usabilidade é outra area fundamental que se deve ter em consideracdo na
criacdo de um sitio web, pois representa o grau de facilidade com que o utilizador

consegue interagir com uma dada plataforma.

Hoje em dia quando se projeta para qualquer tipo de dispositivo, é
necessario ter em consideracao a problemética acrescida, que € dar resposta a
diversidade de dispositivos, softwares, utilizadores, necessidades, criar um
layout que dé resposta as necessidades do mercado e do utilizador. Torna-se
assim um desafio para o designer e para o programador. O layout deve ser
responsive, ou seja, ser adaptavel aos condicionalismos dos dispositivos em que

é visualizado.

Existem varios programas para a realizacdo do layout, como o Abobe
Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe Muse, entre outros. A sua implementacao
pode ser feita através das linguagens de programacdo (e.g. HTML, CSS,
JAVASCRIPT, PHP) ou de um CMS (e.g. DRUPAL, WORDPRESS, JOOMLA).
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2.7. Responsive Design

Nos ultimos anos, devido ao rapido desenvolvimento da tecnologia,
assistimos a evolucdo da diversidade de dispositivos com acesso a Internet.

Devido a grande variedade de dispositivos conetados a Internet surgiu a
necessidade de adaptar todo o conteudo criado para a web, aos dispositivos com
diferentes caracteristicas como resolucdo de ecra e dimensdes diferentes, de

forma que o conteudo visualizado fosse legivel, funcional e organizado.

“A ideia de a informacgéo estar disponivel a qualquer hora e em qualquer lugar ja
foi realizada. Mas existe um terceiro passo, no qual a informacao precisa estar
disponivel para qualquer dispositivo, (...). Cada um deles tem formas diferentes
de manipulacéo e experiéncia de uso, e isso deve ser levado em consideracéo.”
BOSCO, 2012
Como visualizar um unico sitio web, em varios dispositivos, onde o
conteddo ndo seja deformado? Para resolver este problema surgiu 0 Responsive
Design. O Responsive Design tem como objetivo adaptar o layout de qualquer
dispositivo (com diferentes tamanhos e resolucdes de ecrd) onde seja garantido
uma navegacao, leitura e funcionalidade apropriadas para o utilizador.

Para Claudia Gomes (2014), Responsive Design € um conceito, como mostra a

Figura 23.
- HTML CSS
"y + == + - =
= =8
Um URL Contetido Unico Um Cédigo CSS3 Media Varios Dispositivos

Queries

Figura 23 - Principais caracteristicas do Responsive Design Web. Adaptado de Gomes, C. R.

Este conceito surgiu em meados de 2010 por Ethan Marcotte na
publicacdo de um artigo no sitio web A List Apart.
"O controlo conhecido pelos designers no print medium, e muitas vezes desejo
no web medium, é simplesmente uma funcéo da limitagdo da pagina impressa.

Devemos abracgar o facto de que a web n&o tem as mesmas restricdes, e design
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para esta flexibilidade. Mas primeiro, devemos aceitar o fluxo e refluxo das

coisas".

John Allosopp, “A Dao of Web Design”

Para a implementacéo do Responsive Design € fundamental que o design
seja flexivel e adaptavel a qualquer dispositivo ou navegador.

O layout fluido, imagens flexiveis e media queries séo trés tecnologias
envolvidas no processo. O layout deve ser construido, do mais simples ao mais
complexo, ou seja, a versao para dispositivos moveis onde é feita apenas uma
coluna, posteriormente desenvolver para dispositivos com maior resolucao.

Segundo Claudia Gomes (2014), “em web responsive é preciso fazer
layouts de uma coluna, capaz de se expandir para duas, trés ou quatro colunas”.
Para Arlindo Araujo e Arthur Silva (2014) “Mobile First” é a primeira metodologia
a ser realizada no Responsive Design.

Mobile First (movel primeiro) é uma estratégia de desenvolvimento onde
0 primeiro passo a ter em conta na construcao de um Design Responsivo € o
planeamento do sitio web primeiramente para dispositivos moéveis, SO
posteriormente planear para dispositivos maiores. Esta técnica tem a vantagem
de ser possivel identificar algumas falhas presentes na versdo mével, como a
dimenséo do ecra ser menor, a precisao do touch néo ser tdo eficaz como um
rato, a ligacdo por wi-fi ou dados moveis ser mais lenta do que a ligacdo por
cabo. Estas falhas devem ser consideradas na constru¢do do sitio web para

dispositivos de maiores dimensodes (Figura 24).

Figura 24 - Demonstragcdo de Mobile First. Adaptado de Silva, A. D.

“Uma estrutura de guias que permite selecionar, valorizar e predefinir o espago

estabelecido do texto, imagens, blocos, etc.” Claudia Gomes (2014)
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Para Claudia Gomes (2014), “O essencial é comecgar no papel e ter um
ponto de partida. (...) criar pelo menos trés versdes principais: computador, tablet
e telemdvel.” O autor afirma também que € importante usar grelhas na altura de
planear a pagina pois esta ficara mais fluida, simétrica e organizada como esté

representado na Figura 25.

Figura 25 - Exemplos de grelhas para a web, tablet e telemével. Adaptado de Gomes, C. R.

Uma estrutura bem planeada garante uma boa hierarquia de informacao,
ou seja, todos os elementos necessarios a composicao estardo organizados. Na
Figura 26 estdo representados diferentes dispositivos onde é possivel perceber

a hierarquia da informacéo.

London Business School
;w jinvite you to help us raise
million by 2018

£100 million by

paign for
ondon Business School
JiWfte you to help us raise
18

Figura 26 - Exemplo da distribui¢cdo da informacéo em diferentes dispositivos. Adaptado de
Emosaic.

“O Responsive Web Design é dos conceitos mais poderosos da Internet.”

Claudia Gomes, 2014.

27



2.8. EcoDesign, IOT e Smart Cities

e EcoDesign
O ecodesign ou design ecologico manifestou-se nos anos 70 na Europa por
Victor Papanek. O seu livro “Design for the real world”, depois de sofrer varias

criticas, tornou-se no livro mais lido no mundo sobre design.

Para Papanek, “O design deve se tornar uma ferramenta inovadora,
altamente criativa e multidisciplinar, que responda as reais necessidades do
homem. Deve ser mais orientada por pesquisas (sendo que) temos a obrigacao
de parar de encher a Terra com objetos e estruturas mal projetados. (...). Tendo
tentado dar um claro panorama do que significa design dentro de um contexto

social.”

O designer tem um papel fundamental influenciando o modo de
funcionamento e producdo dos produtos. A sua criatividade juntamente com
pensamentos ecoldgicos ajuda na producdo de novos desafios, tendo sempre
em atencao o tipo de matéria-prima, o ciclo de vida do produto bem como a sua

conclusao.

Design ecologico representa a juncdo de trés areas, nomeadamente a
ecologia, a economia e o design. O principal objetivo do Ecodesign é desenvolver
produtos onde sejam minimizados 0s aspetos negativos e maximizados 0s
aspetos positivos na sustentabilidade do ciclo de vida de um produto, ou seja,

produtos que tenham o menor impacto possivel no meio ambiente.

Os principios dos 5 R’s, Reduzir, Repensar, Reaproveitar, Reciclar e Recusar
sdo os principios do Ecodesign que estao diretamente ligados aos principios da

ecologia.
Principios do Ecodesign:

e Escolher materiais de baixo impacto ambiental, ou seja, materiais menos
poluentes, materiais reciclados e nao toxicos;

e Produzir produtos que durem mais tempo e que funcionem melhor, de
maneira a produzir menos lixo;

e Utilizar recursos renovaveis;
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e Criar produtos onde a sua desmontagem seja simples para facilitar a
substituicdo das pecas (defeito nas pecas), podendo utilizar pecas
reciclaveis e reutilizaveis;

e Ter em consideracdo, ao criar um produto, nos 3Rs: reutilizacéo,
reciclagem e reducéo.

“Pode ser verdade que tenhamos de escolher entre ética e estética, mas,
independentemente do que escolhermos, uma encontrard sempre a outra no fim
do caminho.”

Jean-Luc Godard (s.d)

e |IOT e Smart Cities

O MIT (Massachusetts Institute of Technology) foi um dos pioneiros na
utilizacdo da 10T (Internet of things / internet das coisas) na criacdo de
identificadores de frequéncia radio em rede (RFID) e tecnologias de sensor
inteligentes. Neste projeto estiveram envolvidas sete universidades de quatro
continentes que a Auto-ID Center escolheu para projetar a arquitetura 10T.
(CISCO, Dave Eans, 2011)

O aumento exponencial de dispositivos com ligacdo a internet aumentou
vertiginosamente nos ultimos anos. Comparando com o ano de 2003 em que
havia aproximadamente em média 0,08 dispositivos por pessoa, ja ho ano 2010
existiam 1,84 dispositivos por pessoa. (CISCO, Dave Eans, 2011)

Populagdo g 3 Bilhao 6,8 Bilhdo 7,2 Bilhdo 7,6 Bilhdo
mundial

Dispositivos 500 Milhdo 12,5 Bilhao 25 Bilhédo 50 Bilhdo

conectados

Mais
ispositivos
conectados

d
0,08 EECCEUCEN 1,84 3,47 6,58
pessoas

Dispositivos
conectados
por pessoa

v

2003 2010 2015 2020

Figura 27 — Adaptado de Evans, D.
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Segundo a Cisco Internet Business Solutions Group (2011) (IBSG), a IOT
€ 0 momento exato em que foram conetados a internet mais “coisas ou objetos”

do que pessoas.

A internet das coisas representa a integracdo de objetos virtuais e fisicos
em redes que estdo ligadas a internet. Esta integracdo permite a troca e

armazenamento de dados.

E necessario perceber as diferencas entre a internet e a web (world wide
web). A internet é a rede fisica composta por switches, onde a sua fungéo € o
transporte de dados de um lado para o outro, de uma forma rapida e segura. J&
a web é a camada que trabalha sobre a internet, onde a sua funcéo é garantir

gue as informagdes que circulam na internet sejam utilizaveis.

Segundo Ricardo Machado e Ricardo Gongalves, a IOT parte do principio
que os dispositivos inteligentes se encontram autonomamente “contextos
aplicativos”, criando uma rede colaborativa de servigcos inteligentes e outros

dispositivos.

A referéncia as “coisas” remete-nos para a possibilidade de qualquer
coisa, qualquer objeto torna-se num dispositivo inteligente na Internet. Este
conceito leva-nos a expressao Internet of Everything (a internet € tudo), onde
“qualquer coisa” com um dispositivo inteligente possa estar na Internet. Smart

car, smart home e smart phone sé&o exemplos de 10T.

“A infraestrutura tecnoldégica de suporte a IOT envolve a geragado (atuacéo),
recolha (sensorizacao) e transmissao de dados digitais através de diversos tipos

de redes de comunicacgées, incluindo nomeadamente, a internet.”
INGENIUM, Julho/Agosto 2016

Ao longo da ultima década, as telecomunicacdes tiveram um crescimento
substancial, ao nivel de fornecimento de banda larga mével cada vez mais com
maior capacidade e toda esta evolucdo da tecnologia e das comunicacdes

permitiu uma evolucéo consideravel dos smart phones.

~

Hoje em dia a maior parte dos dispositivos tem ligagdo a internet

constantemente. Estes dispositivos possuem um determinado leque de
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beneficios, como a capacidade de controlar e responder as mais diversas areas
da sociedade tendo um papel importante a nivel da agricultura (climate- smart
agriculture), fabricas (smart factories), saude (smart health), transportes (smart
transportation) e cidades (smatrt cities). (INGENIUM, Julho/Agosto 2016)

As cidades séo as maiores redes sociais de co-habitagcado do ser humano
com infraestruturas, servicos e necessidades. O que por um lado agrega a
distribuicAo de recursos por outro leva a sua sobrecarga bem como o
desencadear de outros problemas como o aumento das emissdes de gases,
desigualdade e exclusdo social. (indice de Cidades Inteligentes — Portugal,
INTELI — Inteligéncia em Inovacao, Centro de Inovacao). Estes problemas séo
minimizados nos paises mais desenvolvidos e mais avancados
tecnologicamente, com recurso as TIC (Tecnologias de Informagcdo e
Comunicagé&o). Estas vieram dar um contributo na sustentabilidade das cidades

seja ela econdmica, ambiental ou social.

O aparecimento do conceito de cidade inteligente (smatrt city), representa
como responsabilidade da tecnologia todas as alteracdes nos espacos urbanos
tanto a nivel econémico ou social, conseguindo assim a criagdo de espacos
inteligentes. (A cidade digital vs. A cidade inteligente: estratégias de
desenvolvimento socioeconémico e/ou de marketing territorial - Ricardo
Fernandes e Rui Gama)

Segundo a World Foundation for Smart Communities, uma cidade
inteligente ndo estd somente ligada ao crescimento inteligente, mas também a

cooperacao de cada cidadao.

“Uma comunidade inteligente € uma comunidade que fez um esfor¢co consciente
para usar a tecnologia da informacao para transformar a vida e o trabalho dentro
de seu territorio de forma significativa e fundamental, em vez de seguir uma
forma incremental.”

(California Institute for Smart Communities, 2001)

“As cidades inteligentes sdo espacgos de problemas, desafios e oportunidades.”

(indice de cidades inteligentes Portugal)
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O conceito Smart City tenta minimizar os impactos negativos/ problemas
existentes em diversas areas tais como a seguranca publica, gestao de trafego,
servicos de saude, entre outras.

Todo um projeto de Smart Cities junta a integragéo da tecnologia com a
comunicacdo entre todas as infraestruturas. O bom funcionamento de uma
cidade inteligente depende da colaboracédo dos cidadaos, dos municipios, das
universidades, das empresas, ou seja, todos tém que colaborar entre si.
Para Hollands (2008), o futuro das Smart Cities passa pelas pessoas e
comunidades onde vivem e trabalham e ndo somente pela tecnologia e negécios

das empresas.

"As cidades inteligentes progressistas devem comecar seriamente com as
pessoas e o lado do capital humano da questéo, em vez de acreditar cegamente
gue a IT se transforma automaticamente e melhorar as cidades". Além do mais,
"uma cidade inteligente progressista precisa de criar uma verdadeira mudanca
no equilibrio do poder entre o uso da IT pelas empresas, o governo, as
comunidades e as pessoas comuns, bem como procurar equilibrar o crescimento

econdémico com a sustentabilidade”.
indice de cidades inteligentes, Portugal, 2012

Sao varias as reflexdes de Smart City, mas ndo existe um "conceito
unico e universalmente aceite de cidade inteligente”. Segundo o indice de
cidades inteligentes de Portugal, a definicdo de Caraglin & Nijkamp (2011) é a

mais consensual e completa.

"Acreditamos que uma cidade seja inteligente quando investimentos em capital
humano e social, transporte e infraestruturas de comunicacdo ICT propiciam
crescimento econdmico sustentavel e maior qualidade de vida, com uma gestéo
responsavel dos recursos naturais, por parte do governo".

indice de cidades inteligentes, Portugal, 2012

A Unido Europeia tem-se mostrado empenhada no tema Smart Cities
principalmente com a estratégia Europa 2020. Este projeto tem como objetivo

ajudar no desenvolvimento de tecnologias inteligentes direcionadas para a
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sustentabilidade das cidades em diversas &reas como por exemplo nos
transportes.

Uma cidade para se transformar em inteligente ndo precisa
necessariamente de mudancas adicionais, pois muitos projetos sao de longo
prazo, mas com tarefas de curto prazo. As decisdes por vezes mais acertadas
sao aquelas que se fazem com resultados imediatos de baixo custo. S&o muitas
as apostas em ambientes micro, como o caso de Campus universitarios, parques
de lazer e industriais. Estas iniciativas devem ter a colaboracdo entre véarias

entidades locais, publicas ou privadas.

“Uma cidade nunca é globalmente inteligente, dado que cada uma tera que
definir a sua estratégia tendo em conta as especificidades econémicas, sociais,
culturais e politicas dos territorios.”

indice de cidades inteligentes, Portugal, 2012

Uma cidade inteligente é uma cidade sustentavel, criativa e tecnolégica.
Segundo a Unido Europeia, Smart Cities sdo organizacbes de pessoas
comunicando-se entre si, utilizando os servi¢os de informacg&o e comunicacéo, a
tecnologia, os materiais e o financiamento, com o objetivo de dar respostas as
necessidades dos cidaddos, sendo elas sociais ou econdémicas, melhorando

assim a qualidade de vida de uma sociedade.

Segundo a Rener, as cidades inteligentes séo constituidas por cinco medidas

de andlise, sendo elas:

e Inovacéo - representa a competitividade entre as cidades no que diz
respeito a criacdo de emprego e riqueza;

e Sustentabilidade - representa 0s recursos sustentaveis, 0S recursos
amigos do ambiente e os recursos eficientes como por exemplo a
utilizacdo de energias renovaveis;

¢ Incluséo - inclui a diversidade cultural, o empreendedorismo, a inclusao
social, a utlizacdo das tecnologias em varios servicos, como na
educacéo, saude, cultura e seguranca;

e Governacao - representada pelas politicas urbanas. Estas tém de ser

eficientes, eficazes e transparentes no fornecimento de servigos publicos;
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e Conectividade - traduz o envolvimento das cidades em redes nacionais e

internacionais.

O aproveitamento das tecnologias de informagdo e comunicacdo sdo uma

mais-valia para uma cidade inteligente.

“Uma comunidade inteligente é uma comunidade que fez um esforgo consciente
para usar a tecnologia da informacao para transformar a vida e o trabalho dentro
do seu territorio de forma significativa e fundamental, em vez, de seguir uma

forma incremental’.

(Califoria instituite for smart communities, 2001)
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3. EcoCampus

Neste capitulo é feita uma breve descricao do conceito de EcoCampus, para

enquadrar o tema principal deste projeto.

O projeto EcoCampus esta inserido no plano estratégico da UTAD 2013-2017
— A Caminho de uma Eco-Universidade que tem como ambicéo tornar a UTAD
numa Universidade sustentavel. Como é referido no Plano Estratégico da UTAD,
o Campus da UTAD € um dos maiores jardins botanicos da Europa, onde €&
possivel observar uma grande variedade de animais e plantas provenientes dos
varios recantos do mundo. Com a ajuda de toda a academia e da comunidade,
a UTAD compromete-se a percorrer um caminho até se tornar numa Eco-
Universidade. Este caminho sera feito através de programas de ensino,
sensibilizacdo, formacdo e investigagcdo, com o0 objetivo de tornar o Campus

universitario num territério sustentavel.

A visao ecologica da UTAD serviu de orientagdo a que um grupo de alunos
de CM idealizassem o projeto ecologico, U-Bike. Este tinha como intuito a
transformacdo da ideia num movimento, com a criacdo de todo o conceito e
imagem. O movimento tem como principal objetivo incentivar toda a academia
por um estilo de vida saudavel e um Campus amigo do ambiente com o recurso

ao uso da bicicleta de uso gratuito.

O projeto contou com o financiamento do POSEUR- Programa Operacional
Sustentabilidade e Eficiéncia no Uso de Recursos, faz parte do programa
Portugal 2020, administrado pelo Instituto da Mobilidade e dos Transportes. Este
projeto tem como objetivo incentivar toda a academia da UTAD a ter uma atitude
amiga do ambiente, optando por “habitos de mobilidade mais sustentaveis nas

comunidades académicas”.

Com o projeto U-Bike da UTAD, pretende-se incentivar formas de mobilidade
mais saudavel e amigos do ambiente na comunidade académica. A UTAD,
inserida num EcoCampus, pretende fomentar esta pratica de modo a apostar na
pratica de estilos de vida saudaveis no Campus e na educagdao ambiental dos
jovens. Com este projeto pretende-se reduzir as emissdes de COz, substituindo

210 automoveis por 300 bicicletas, sendo 270 elétricas e 30 convencionais.
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O projeto EcoCampus tem a mesma linha de pensamento do projeto U-Bike
e do plano estratégico da UTAD. Como principal objetivo, pretende-se criar um
layout para dispositivos moveis e desktop para o sitio web do EcoCampus da
UTAD. Seré realizado um estudo a nivel mundial de Campus universitarios que
partihem o mesmo conceito da Universidade. Assim, serd concebido e
desenvolvido um layout para o sitio web da Universidade, bem como toda a linha
grafica associada a este conceito. Para a concretizacdo deste projeto sera
necessario a realizacdo de uma pesquisa mais abrangente, ndo somente sobre

EcoCampus, mas também na érea da sustentabilidade e de cidades inteligentes.

3.1. Iniciativas Similares

Tal como em qualquer projeto, a pesquisa é uma etapa fundamental, para a
concretizacdo do mesmo. Assim para a realizacdo do nosso projeto efetuamos
pesquisa de projetos e ideias que fossem ao encontro do que pretendiamos, de
forma a ajudar-nos na organizacao das ideias e da informacao, a definir pesos

visuais e consequentemente ajudando a sua concretizagao.

Iniciou-se esta pesquisa com base na informacéao fornecida pelos promotores
do projeto EcoCampus, sobre o tipo de layout e de informacdo que este iria
conter, tendo ficado a ideia da criacdo de um layout tradicional, com a barra de
menus superior textual, uma barra lateral de menus com informagéo e um banner
aluviso ao tema. ApGs apresentado um esboc¢o da primeira proposta efetuada,
com base nesta pesquisa e apresentacdo de ideias diferentes, mais infogréaficas
para este género de projeto, também encontradas durante a pesquisa, decidiu-
se realizar o nosso projeto com base em infografia. Apés esta deciséo fez-se
uma pesquisa ainda mais apurada em sitios web sobre o tema, que tivessem

como base informacéo gréafica no seu layout.

Numa primeira fase foi feita uma pesquisa sobre EcoCampus, Smart Cities,
sustentabilidade e energias renovaveis, que tipo de informacao disponibilizavam
e como a organizavam. A informacdo existente, relativa a estes temas, néo
sendo muito significativa permitiu ainda assim fornecer-nos um contributo

importante para a realizagao deste trabalho.
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O objetivo inicial desta pesquisa era compreender os varios conteldos
textuais e visuais usados por projetos semelhantes ao que pretendiamos, em
forma de brainstorming, para ajudar na criacdo de palavras-chaves e aspetos

importantes que poderiam ser necessarios.

Como referido anteriormente, no que diz respeito a comunicacao /
divulgacdo, nomeadamente de um sitio web, de uma Cidade Inteligente ou de
um EcoCampus as referéncias existentes ainda sendo pouco significativas,
verificou-se a existéncia de foruns sobre Smart Cities, que continham alguma
informagao e divulgavam a realizacdo de eventos que iriam decorrer em
determinadas cidades. N&ao foi encontrado, propriamente, um sitio web sobre as

Smart City.

O sitio web encontrado, que mais informacéao fornecia sobre uma Smart City
foi 0 da cidade de Barcelona (http://smartcity.bcn.cat/en) (Figura 28). Neste sitio

web foi possivel encontrar uma grande variedade de projetos realizados, as
varias areas de cidades inteligentes, novidades e informacao relativamente a

noticias na area da tecnologia, do meio ambiente, da mobilidade e da inovagéo.

Q) Barcelona Smart City | B X+ = o
& S ot O =@ g -

www.barcelona.cat # Q English ajuntament.barcelona.cat © z’,“k

X

BCN Smart City

n BCN SMART CITY SMART CITY AREAS PROJECTS NEWS

Barcelona applies innovative solutions to managing its
services and resources to improve citizens' quality of life ?ﬁﬁ'm
e cITY

Figura 28 - Sitio web “Smart City Barcelona”.
No sitio web “Smarty City Barcelona” foram analisados varios aspetos que
se devem ter em conta na realizacdo de um sitio web. A legibilidade, a
navegabilidade, a rapidez, a interatividade, a funcionalidade, a originalidade, a
tipografia, as cores e a sua organizacdo. Na tabela 1, serdo explicados esses

aspetos.

37


http://smartcity.bcn.cat/en

Para termos uma base mais sélida para o nosso trabalho, a pesquisa nao
se centrou somente em sitios web sobre EcoCampus ou Smarty Cities. Foi
realizada uma pesquisa mais abrangente sobre o tema, nomeadamente, sobre
0 meio ambiente, a sustentabilidade e energias renovaveis. Um dos sitios
analisados foi o sitio web da EDP (Energias de Portugal — www.edp.pt), que
possui uma identidade forte e consistente, um design criativo e apelativo e cujos
principios da sua estrutura eram a sustentabilidade (Figura 29). Na tabela 1 esta
descrita uma breve andlise a navegabilidade e funcionalidade, destes dois sitios

web.
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@ casa negdcio

a minha casa edponline
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Tarifa Regulada
Mercado Livre

> ..existom descontos s
clientes economicamente vulneraveis?

perguntas frequentes

> edpOniine

+ edpOnline
+Interrupcdes de Energia
+Quero saber mais sobre
+Perauntas Freauentes

Figura 29 - Sitio web da EDP (Energias de Portugal). Pesquisa no ambito da construcédo do
layout do EcoCampus.

Tabela 1 — Analise dos sitios web “Smart City Barcelona” e Energias de Portugal, de acordo
com os fatores analisados.

DESCRICAO
FATORES
Smarty City Barcelona Energias de Portugal
De facil leitura. Este sitio web | De facil leitura. Este sitio web
Legibilidade tem uma linguagem cuidada, |tem uma linguagem cuidada,

menus infograficos intuitivos,
leitura clara e objetiva. Excelente

contraste entre os elementos de

clara e objetiva, o que faz com a

sua legibilidade seja intuitiva.
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leitura e o fundo.

Navegabilidade

Navegacao linear. Este sitio web
tendo uma navegacao linear
permite ao utilizador encontrar
com mais facilidade a

informacéo que necessita.

Navegacdo  hierarquica. A
informacdo € mais estruturada,
no topo estd representada a
informacéo geral, s6 depois esta

a mais especifica.

Funcionalidade

Intuitivo. O sitio web “Smart City
de Barcelona” é axiomatico, ou
seja, a sua informacao é simples,
clara e objetiva. E de facil acesso

no que diz respeito a informacao.

O sitio web EDP- Energias de
Portugal é um sitio web
organizado na informacdo que
apresenta, sendo intuitivo para o
utilizador encontrar a informacéao

que precisa. E um sitio web bem

Interatividade

estruturado.
Vérios elementos | Apresenta varios elementos
representativos do meio | representativos do meio
ambiente e da sustentabilidade. | ambiente e das energias

Uma barra deslizante horizontal
com elementos gréficos
caracteristicos da tematica
presente numa Smart City (e.qg.
0s carros elétricos, os autocarros
movidos a gas natural, os

espacos verdes e as aplicacoes).

renovaveis como por exemplo as

torres eodlicas aerogeradores

(reprensentam a energia
renovavel). O trator, as plantas e
0S animais sdo elementos
representativos da natureza. A
animagao com esses elementos
representativos faz com que o
utilizador centre a sua atencédo
no que o sitio web quer

transmitir.

Este sitio web tem um design

“apelativo”. A utilizagdo de

Este sitio web apresenta um

design consistente, diferente e

39




Originalidade

imagens vetorizadas com

imagens fotograficas de
ambientes reais torna-o original

e atrativo.

A utilizagao de cores uniformes e
praticamente sem gradientes
prende o olhar do utilizador, ou
seja, sao cores objetivas e

contrastantes.

apelativo. Os seus elementos
graficos com incidéncia em
atividades de sustentabilidade
sdo dinamicos e atrativos. A
animacdo do logdtipo, a sua
estrutura hierarquica, 0s seus
elementos gréaficos sao
representativos do meio

ambiente e da energia.

Este sitio web tem coeséo
visual, ou seja, segue uma linha

grafica original e coerente.

Rapidez

Sendo um sito web de
navegacao linear e de facil
leitura, permite ao utilizador
encontrar a informacdo com

pertinéncia.

Devido a estrutura linear e
grafica, o utilizador consegue
facilmente encontrar a

informacéo desejada.

Apos analisados os dois sitios web, foi realizada uma ligeira comparacéo

entre eles. Podemos verificar que diferem na navegabilidade, na rapidez e no

publico-alvo. Relativamente a navegabilidade, o sitio web da “Smart City

Barcelona”, contém menus infograficos que ajudam na navegacao, apresenta

uma navegabilidade relativamente intuitiva, o utilizador tem mais dificuldade em

encontrar a informacao pretendida, por sua vez, o sitio web da EDP apresenta

uma navegacao hierarquica, onde a informacao € mais estruturada e de melhor

acesso para o utilizador. O seu publico-alvo é diferente, uma vez que o sitio web

da EDP é informativo e comercial e o da “Smart City Barcelona” é apenas

informativo. Ambos os sitios web primam pela originalidade, criatividade, pelo

design apelativo e criativo.
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A maior parte dos elementos graficos presentes nos dois sitios web, como
por exemplo, a utilizacdo de elementos graficos vetoriais com elementos bitmap,
a utilizacéo de elementos identificadores para representarem a natureza e o meio
ambiente, como por exemplo &rvores, edlicas, espagos verdes, entre outros
elementos representativos da natureza. As cores dos mesmos elementos
graficos analisados, serviram de inspiracdo para a concretizacdo dos elementos

gréaficos para o nosso projeto do EcoCampus da UTAD.

Além destes dois sitios web, foram encontrados varios féruns e outros sitios
web informativos relativos ao conceito de EcoCampus e ligados a area da

sustentabilidade.

3.2. Pesquisa Visual — Elementos Gréficos

A pesquisa realizada anteriormente centrou-se na parte web do projeto, ou
seja, a pesquisa foi direcionada para sitios web ligados a natureza e ao meio
ambiente. Esta pesquisa focou-se no encontro de elementos graficos

relacionados com o meio ambiente, a natureza e a ecologia.

Foi assim realizada, uma pesquisa por varios repositorios multimédia,
nomeadamente o sitio Pinterest. Esta pesquisa teve como objetivo reunir
conteudos visuais relacionados com o meio ambiente, a natureza e a ecologia,

de forma a auxiliar a concretizacao do layout (Figura 30).
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Figura 30 - Pesquisa visual de layouts e aplicacfes para a concecédo do layout do EcoCampus. Desta
pesquisa podemos recolher os varios elementos e cores que representam a ecologia e 0 ambiente.



Na figura 30 esté representada a pesquisa visual de layouts e aplicagbes
para a concecado do EcoCampus da UTAD. Desta pesquisa foi possivel observar
varios elementos graficos caracteristicos da representacdo do meio ambiente,
das energias renovaveis, da ecologia e da natureza. Relativamente as cores
mais representadas, verificou-se que a cor verde é a mais utilizada, dada a sua
relacdo com a natureza e ambiente. A cor azul, castanha e laranja também séo
utilizadas embora com menos predominancia. Nos varios layouts pesquisados
constatou-se também que o seu design € apelativo e objetivo. S&o utilizadas
cores sélidas, que transmitem uma apresentacdo uniforme, consistente e
contrastante de facil leitura. Esta pesquisa permitiu também perceber o peso

visual dos gréaficos na representacdo da informacéao.

Assim nesta pesquisa foi possivel retirar os aspetos mais importantes a
ter em consideracdo na construgdo de um projeto ligado ao meio ambiente,
nomeadamente, o tipo de elementos graficos utilizados, as cores, a organizacao
da informacéo, o design aplicado e a linha grafica a seguir. Assim, com base
nesta pesquisa foi possivel perceber que neste tipo de projeto, o layout ndo tem
por base os menus tradicionais, apoiados em texto, mas sim a partir de

informacéao gréfica, mais intuitiva, apelativa e bastante funcional.

Reunida e analisada toda a pesquisa, particularmente das Smarty Cities
existentes, da linha gréfica que utilizavam e escolhido o material a ser utilizado,
comecou-se pela elaboragdo do layout. A sua concepcdo passou por varias
fases, nomeadamente, por trés propostas. Todas as propostas foram realizadas
no sentido de se conseguir obter um layout conciso, clean e que respeita-se 0s

parametros pedidos.

Para a construcdo de todo o projeto, foram utilizadas algumas ferramentas,
nomeadamente Adobe Photoshop® e o Adobe lllustrator®, que nos permitiram
criar todos o0s elementos necessarios ao projeto, sendo softwares que possuiam
as funcionalidades necessarias e faceis de manipular uma vez que fizeram parte

da minha aprendizagem na LCM.
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3.3. Proposta Inicial

Com base na pesquisa efetuada e com o pretendido para o projeto comecou
por realizar-se um estudo de cores que posteriormente seriam utilizadas no
layout, conforme se descreve o estudo realizado para a cor verde e azul, que
Sa0 as cores que mais representam o meio ambiente, a ecologia e a natureza,

representado na Figura 31.

Figura 31 - Estudo de cor. Varia¢des da cor verde e azul.

Depois de realizado o estudo de cores, passou-se a criacdo de um layout
de, 1920px por 1080px no programa Adobe lllustrator. Nesta fase inicial e com
base na pesquisa realizada anteriormente, optou-se por fazer um layout mais
informal, com menus de textos, uma abordagem mais tradicional e informativa.
Utilizamos os menus de texto, carateristicos de uma estrutura hierarquica como

esta representado na Figura 32.
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Figura 32 - Proposta inicial do layout para o EcoCampus da UTAD, onde esta representado um
mapa, 0s Varios consumos, respetivos alertas e 0 menu das escolas da academia.

Na figura acima podemos ver um menu de texto principal com o nome das
escolas pertencentes & UTAD com informacao relativamente as mesmas; um
menu com um mapa do EcoCampus da Universidade; um menu com 0s varios
consumos de agua e eletricidade relativos a cada edificio; um menu com noticias

gerais da Universidade; um campo de alertas onde é possivel identificar quando
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por exemplo o nivel de Coz foi ultrapassado num edificio, e por fim estdo também
presentes os dados de uma estacao meteoroldgica (a temperatura, a velocidade
e direcado do vento e a producédo solar). Simultaneamente, o layout apresenta
informacdo sobre as boas praticas e sensibilizacdo para a problematica do

consumo e poupanca.

Relativamente ao design, foram utilizadas cores que representassem o
meio ambiente como a cor verde e a azul, assim as cores utilizadas foram
maioritariamente a cor verde e a azul, no entanto, foram utilizadas varias matizes
das mesmas para dar a sensacgao de diferenciacdo e hierarquia de informagéo.
Podemos verificar ainda a presenca de varios elementos graficos
representativos da natureza, nomeadamente arvores em representacdo da
mesma, o lago e um edificio em representacdo da Universidade e montanhas
para representacdo de Vila Real e Tras-os-Montes, que é local geogréafico onde

se encontra implantada a UTAD.

Desta proposta percebemos que a linha a seguir ndo seria somente uma
linha mais informativa, mas sim mais interativa e dindmica com os utilizadores,

onde fosse possivel o utilizador interagir com o layout.

Esta linha seria adotada nas propostas seguintes servindo de base para a
criacao das propostas/fases apresentadas posteriormente, tendo sido utilizados
varios elementos gréaficos; cores, informacéo e estrutura, para a elaboracao das

mesmas.

3.4. Proposta: Fase 2

Apresentado o estado da proposta inicial, reuniu-se com os promotores do
projeto e decidiu-se que com base no resultado da pesquisa efetuada, e que se
direcionava para um layout mais infogréafico, se deveria tentar uma abordagem

nesse sentido.

Assim, a segunda proposta, representada na figura 33, foi ao encontro do
pretendido pelos promotores do projeto. Estes pretendiam um sitio web
interativo, dindmico, coerente e diferente. Para tal, foram feitos estudos em que

pudéssemos representar o que pretendiam.
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Sendo um projeto para a UTAD, comegamos por perceber qual seria o
elemento visual que fosse de facil reconhecimento da Universidade. Chegamos
a concluséo que o lago do Campus da Universidade, que se encontra perto da
entrada inicial, seria o elemento visual de mais facil reconhecimento tanto pela
comunidade académica como por pessoas da cidade, sendo um elemento
iconico centrado no elemento natural que mais se deve conservar. Por essa
razdo, o lago foi o primeiro elemento grafico a ser estudado como esta

representado na Figura 33.

Figura 33 — Representacao das varias fases da segunda fase para a construgéo do layout do
EcoCampus da UTAD. Nas primeiras imagens, esta representado o estudo feito em torno do
lago do Campus.

Na Figura 33 estdo representadas varias fases do estudo para o elemento
visual representativo do Campus. Comecamos por fazer um conjunto de
imagens de fotografias 360°, onde o lago existente no Campus da UTAD ¢é a
figura central e base para a constru¢cdo do nosso layout, sendo um simbolo
reconhecido por todos, com uma distribuicdo agradavel e com varios elementos
em seu torno representativos da natureza. Depois de percebemos que o lago
seria a nossa base para a idealizacdo do nosso layout e também ir de encontro
a pesquisa realizada, nomeadamente, o sitio web da Smart City de Barcelona
onde o0 que se mais destacava era a juncdo de imagens bitmap com imagens
reais, optamos por introduzir varios elementos gréaficos, como os edificios da

capela e da biblioteca e a uma torneira.
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A utlizagdo do vetor, deve-se ao facto de este permitir uma melhor
animacdo dos elementos graficos, como por exemplo, uma otimizacdo da
pagina, reduzindo a carga de informacao (tamanho dos ficheiros). As imagens
vetorizadas ndo se deformam, ou seja, é possivel trabalhar a ampliacdo das
imagens sem perder resolucdo e deixando uma imagem mais limpa, que ajuda
a focar a informacao importante. Uma imagem bitmap que tem nela todos os
seus detalhes (e.g. reflexos) torna-se mais complicada uma posterior animacéo
e uma leitura mais dificultada por parte do utilizador. A imagem vetorial € uma
imagem mais clean, sem reflexos, que permite uma leitura f4cil, uma organizacéo

dos elementos gréaficos mais concisa e tratamento de animacéo descomplicado.

Ao fim do estudo do elemento principal, o lago, e da introducéo e utilizacdo
de elementos gréaficos representativos da natureza e edificios, iniciou-se um
estudo grafico aprofundado pelos edificios da UTAD. Comecamos pelo edificio
a Capela, dada a sua arquitetura detalhada e complexa, iniciamos o processo de
estilizacdo. Se o processo resultasse neste edificio, nos seguintes, de linha
direitas, uma arquitetura com menos detalhe, seria mais facil a realizacdo do

mesmo. Posteriormente foram realizados testes com varios filtros (Figura 34).

Figura 34 — Representagdo dos varios testes no edificio, a Capela. Efeitos de estilizacédo e
efeitos giz.

Depois de varios estudos realizados, para conseguirmos obter um layout
conciso e coerente, concluimos que seria mais apelativo utilizarmos o efeito de
giz no layout, pois remete-nos para o ensino. Visto que queremos tornar o
Campus da UTAD, num Campus ecoldgico, informativo e Unico, seria uma mais

valia conseguirmos integrar o meio ambiental e o0 meio académico.

Nesta segunda proposta nao foi apresentado um layout propriamente dito,

mas sim apenas elementos graficos representativos. Como ja foi dito
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anteriormente, a primeira proposta ndo foi de encontro ao que 0s promotores
pretendiam, deste modo, nesta proposta melhoramos os estudos do conceito,
compreendo melhor a informacdo que queriamos transmitir, criando assim as

bases certas para poder construir um layout sélido.

3.5. Proposta Final

A proposta final representa a consolidacao de todas as propostas
apresentadas anteriormente. Iniciamos esta proposta com a construcao de
todos os elementos graficos necessarios para o layout. Este processo foi

dividido em trés fases.

3.5.1. Construcdo dos elementos gréficos para a proposta final

Comecou-se por fazer a captura das fotografias dos edificios da UTAD e
para esse efeito o equipamento usado foi uma Camara DSRL com uma objetiva
grande-angular 10-20mm. Para a realizacdo destas fotografias, foi necessario
ter em atencao a perspetiva utilizada e a abordagem a ser feita, para mais tarde
nao dificultar o trabalho na edicdo das imagens, nomeadamente na sua

vetorizacao.

A maior dificuldade na realizacdo das fotografias foi a captura das
mesmas sem sombras e sem carros. A maior parte das fotografias dos edificios
tem em seu redor sombras devido a vegetacdo presente nas proximidades. Os
carros também se tornaram um problema, pois a sua presenca em frente a cada
edificio dificultou a captura da melhor perspetiva e consequente dificuldade para
a sua vetorizacdo. A resolucéo deste problema foi resolvida em pés-producéo.

Na Figura 35 estdo representadas as imagens dos edificios a serem utilizados.
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Figura 35 - Edificios Fotografados. 1-ECT (Polol); 2- ECT (Polo 2); 3-Reitoria; 4-ECHS; 5-
Complexo Laboratorial; 6-ECAV (Hospital Veterinario); 7-ECHS (Complexo Pedagdgico); 8-
Complexo Desportivo

Depois de realizadas todas as fotografias necessérias dos edificios, foi
necessario a realizacao de estudos analégicos e/ou digitais para a sua concecao.
Os estudos analogicos permitem um maior detalhe e precisdo dos objetos, uma
vez que sao realizados a méo. Os estudos digitais, por exemplo em programas
de edicdo de imagem, simplificam a eliminacdo de sombras desnecessarias, a
correcdo de perspetiva e o aperfeicoamento do desenho. Estes estudos foram
importantes pois facilitaram a concretizagcdo de cada edificio no programa de

edicdo de imagem.

e Estudos Analdgicos

Para a realizacdo dos estudos analdgicos foi necessario papel e caneta de
filtro. Primeiramente, a utilizacdo deste material foi importante para a percecéo
das linhas gréficas dos edificios, como foram desenhados a mao foi possivel
identificar todas as linhas, os detalhes e caracteristicas de cada um edificio. A

caneta de filtro foi utilizada pois permite-nos mais precisao e detalhe no desenho.
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Estes estudos permitiram perceber todos os detalhes existentes, como as
sombras e as linhas de cada edificio. Na Figura 36 estao representados trés dos

edificios em estudo.
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Figura 36 — Estudos Analdgicos dos edificios. 1-ECT (Polo 1); 2- ECAV (Hospital Veterinério);
3- ECHS (Complexo Pedag6gico).

e Estudos Digitais

Para os estudos digitais foi realizada a vectorizacdo automatica de alguns
edificios, utilizando as fotografias efetuadas na fase 1, no programa lllustrator.
Seguidamente foram realizadas as alteracbes necessarias para corrigir
perspetivas e distor¢cdes existentes. Posteriormente foi utilizado o efeito giz. Na
Figura 37 esta representado o edificio da capela com efeito giz juntamente com
elementos graficos a branco e a cor.

Figura 37 - Estudos iniciais com efeito giz. Na primeira imagem esta representado o esboc¢o do
layout com giz branco e na segunda imagem com giz de cor (azul e verde).

Na Figura 38 estdo representados os estudos digitais dos edificios em
estudo. Devido as sombras e vegetacao presentes na fachada dos edificios, a
vectorizagdo automatica dos mesmos nao ficou completamente de acordo como
pretendiamos. Desse modo, foi necessario a edigdo e posterior eliminagdo dos
detalhes desnecessérios.
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Figura 38 - Estudos Digitais dos edificios. 1-Reitoria; 2-ECT (Polo 1); 3-Complexo Laboratorial,
4- ECT (Polo2).

A realizacdo destes estudos, nem sempre foram simples devido a
arquitetura e consequente vegetacdo presente nos arredores dos edificios.

Contudo, foi possivel concretizar a vectorizacéo de todos os edificios.

Posteriormente, foram criados varios elementos graficos que
representassem o consumo de dgua, o consumo da eletricidade, o consumo do
gas e a natureza. Optou-se pela torneira que representa a 4gua, a chama que
representa 0 gas, 0 raio que representa a eletricidade, as arvores que
representam a natureza/meio ambiente e o lago, representado por um meio
circulo, representa o lago do Campus da UTAD (Figura 39, Figura 40, Figura 41).
A utilizagéo destes elementos graficos deve-se ao facto de serem os elementos
mais comuns, onde facilmente seriam identificados pelas pessoas.

O logotipo do EcoCampus da UTAD, representado na figura 42, foi
desenvolvido por trés alunos, Catarina Moreira, Marcia Batista e Ricardo Sousa
do curso de CM no ambito da unidade curricular projeto I.

Para o fundo do layout (Figura 43) foi utilizada uma textura verde que
representa um quadro a giz. Esta escolha deve-se ao facto de pretendermos
transmitir um layout original, intuitivo, diferente, mas também educativo e
informativo. Para a representacdo do lago do Campus da UTAD utilizamos um

meio circulo. Foi utilizado meio circulo para melhor leitura e navegagédo dando o
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efeito de aproximacéo evitando assim a leitura invertida, uma vez que os edificios
estariam em torno do circulo.

Apos realizacéo de testes de aparéncia e definida a linha grafica a seguir,
iniciou-se o planeamento de toda a estrutura informativa, constituida com um
fundo com efeito de quadro de giz em monocromatico e a cores. Relativamente
ao fundo foi escolhido um quadro de cor verde, pois a cor verde representa a
natureza, a ecologia, o crescimento e 0 meio ambiente. Para 0s outros contetdos
a serem utilizados foram escolhidas cores que sobressaissem e contrastasse
com o fundo escolhido. Os elementos graficos representativos de cada edificio
foram desenhados com efeito giz de cor branca, bem como toda a tipografia.
Para os elementos gréaficos que representam os consumos, escolheu-se uma cor
para cada consumo. O consumo da 4gua esta representado com a cor azul, a
eletricidade com a cor amarela e 0 gas com a cor laranja. A escolha destas cores
para representacdo dos consumos, deve-se ao facto de serem cores mais
comuns e de facil reconhecimento. O semicirculo com a cor azul representa o
lago do Campus da UTAD (Figura 41). A escolha das cores para todo o layout
foi de encontro ao tema e ao seu significado. Relativamente aos icones dos
consumos, a cor azul simboliza a agua, o céu, o infinito, onde transmite
tranquilidade, serenidade e harmonia. A cor amarela simboliza a iluminagéo, o
sol, a felicidade. Esta cor estimula a criatividade, sendo uma cor inspiradora. Ja
a cor laranja simboliza alegria, vitalidade e sucesso. Esta tonalidade representa

energia, entusiasmo e comunicacao.

Para criar dindmica, optou-se por um menu circular, onde estdo
representados os edificios, que estara simultaneamente de acordo com o0 menu
horizontal. Foi criado também um menu “Sabias que?” onde estardo presentes
curiosidades sobre o tema, que funcionara como uma abertura de uma pagina

de um livro, contendo um menu informativo.
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O

1 2 3

Figura 39 - Elementos graficos que representam os consumos. 1- Torneira (representa o
consumo da agua); 2- Raio (representa o consumo da eletricidade); 3- Chama (representa o
consumo do gas).

Figura 40 - Arvores (representam o meio ambiente).

Figura 41 - Lago do Campus da UTAD, representado através de um meio circulo.

——

Figura 42 - Log6tipo do EcoCampus da UTAD, realizado no ambito da unidade curricular
Projeto I, por Catarina Moreira, Marcia Batista e Ricardo Sousa do curso de CM.
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Figura 43 - Textura utilizada para o fundo do layout (representa o fundo de um quadro a giz).

3.5.2. Tipografia

A tipografia € uma das prioridades quando fazemos um projeto. E
importante ter atencdo na sua escolha, mantendo coeréncia com o projeto e o

tipo de trabalho a ser desenvolvido.

As tipografias escolhidas, Chalkboard e a Chalkdust, sdo tipografias que
se enquadram nas fontes manuscritas. A sua principal caracteristica € a imitacao

de giz num quadro preto/verde (Figura 44).

A escolha de uma tipografia manuscrita, nomeadamente com efeito de
giz, vai de encontro ao pretendido com o projeto EcoCampus. Os promotores do
projeto pretendiam um layout original, apelativo, diferente e educativo, razao pela
qual a tipografia escolhida foi uma tipografia direcionada para o ensino, onde foi
possivel perceber a ligacdo com a escola, do uso de giz para escrever nos
quadros. E uma tipografia sem serifa, uma vez que as tipografias sem serifa

resultam melhor em ecra.

Para que fosse possivel manter uma coeréncia visual, a tipografia
utilizada foi a mesma em todo o projeto, layout, versdo mével e conteudos de

sensibilizacdo, seguindo a mesma linha grafica.
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ABCDEFGHIUKLMNOPRRSTUVYZ

CHALKDUST
12345¢67%70
abcdegsghijklmnorgrstuvyz
ABCDEFGHIIKLMNOPQRSTUVYZ CHALKBOARD

1231567890

Figura 44 — Tipografia Chalkdust e Chalkboard, utilizada em todo o projeto.

3.5.3. Resultado

A proposta final, representada nas Figura 45, Figura 46, cumpriu todos 0s
objetivos propostos inicialmente. Foi conseguido um layout dinamico, clean,
simples, apelativo, educativo e diferente.

Esta proposta foi a consolidacdo de todos os estudos e propostas

apresentadas anteriormente.

ECOCAMPUS UTAD ECOCAMPUS UTAD

x

ECT_POLO | —

=

— Ecr_Poo |

\@ \ :r

o (=)=l @Il 1] ]

Figura 45 - Layout do EcoCampus da UTAD, todo feito com efeito giz, onde estdo presetes 0s
elementos representativos do EcoCampus, como por exemplo, os edificios e 0s seus
respetivos consumos.

. H
SABIAS QUE . e 7
UMA TORNEIRA A PINGAR.
PODE DESPERDICAR MAIS
DE 170 LITROS DE AGUA
POR DIA

€}

ESCOLA DE CIENCIAS 0
E TECHOLOGIA - POLO |

Figura 46 - Layout final do EcoCampus da UTAD.
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3.5.4. Versao Moével

Como ja referido anteriormente, cada vez mais as pessoas utilizam o
smartphone para acederem a internet. Sendo este um dispositivo quase
indispensavel para a maioria dos utilizadores. Este layout seguiu a mesma linha
grafica do layout do EcoCampus para desktop, contudo € possivel verificar
algumas alteracdes relativamente a disposicdo dos varios elementos graficos.
Primeiramente, o lago estava representado horizontalmente, com dois slides um
horizontal e outro vertical com os varios edificios. Na versdo movel, o lago foi
feito na vertical com apenas um menu circular com os varios edificios
representados. Esta opcdo, de apenas um menu, deve-se ao facto de a
visualizacdo no telemével ser mais reduzida do que num computador, dai a
utilizacdo de um Unico menu que acaba de ser circular, pois movimenta-se em
torno do lago. A disposicao dos elementos também sofreu alteracdes, passaram
a estar representados na vertical. A versao movel tem um menu na parte superior

direita, onde é possivel aceder a toda a informacdo relativa ao EcoCampus.

ECOCAMPUS UTAD ECOCAMPUS UTAD

PLEXD COMPLEXD
LABORATORIAL LABORATORIAL

ESCOLA DE QENQAS ESCOLA DE CIENCIAS
E TECNOLDGIA - POLD 1 E TECNOLOGIA = POLO |

ECT_POLO | CONSUMOS ECTr_POLO | CONSUMOS

&6 ¥ o [ ] 6 7 4

CONSUMOS GERAIS CONSUMOS GERALS

Figura 47 - Layout da versdo mével do EcoCampus da UTAD.
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3.5.5. Conteudos de sensibilizacdo

Sendo o projeto EcoCampus um projeto inserido no plano estratégico da
UTAD a caminho de uma Eco-Universidade, achamos que fazia todo o sentido
que este projeto englobasse conteludos de sensibilizacdo, nomeadamente na
monitorizacdo do ar. Para esse efeito foram elaborados autocolantes e placas
de monitorizac&o do ar como estao representados nas figuras Figura 48 e Figura
49. Como jé& foi referido anteriormente, todo o contetddo de sensibilizacdo seguiu

a mesma linha gréfica ja definida.

Fase 1 Fase 2 Final

il
"

~

Sabes 0 Sabes o
gue resfLra

o e : |
que Testras Sabes o que respiras ¢

Estamos a monitorizar! Estamos a monitorizar! Estamos a monitorizar! 2

Figura 48 - Fases da construcdo do autocolante em representacdo da monitorizacdo do ar.

) MONITORIZAGAO DA MONITORIZAGAO DA
ESTACAO
" QUALIDADE DO AR QUALIDADE DO AR
DE MONITORIZACAO * -
ase
AMBIENTAL ESTAGAO ESTAGAO ‘
1 1
l UTAD UTAD :

MONITORIZAGAO DA MONITORIZAGAO DA MONITORIZAGAO DA
QUALIDADE DO AR QUALIDADE DO AR QUALIDADE DO AR
z ey = 3 Fase 2
ESTAGAO e ESTACAO ESTACAO
1 1 1
MONITORIZACAO DA MONITORIZACAO DA MONITORIZACAO DAl MONITORIZAGCAO DA
QUALIDADE DO AR QUALIDADE DO AR QUALIDADE DO AR QUALIDADE DO AR
: ! | Fase 3
ESTACAO ESTACAO ESTACAO ESTACAD
2 ; 2 |
ESTACKO 2 7 ® 1| estacio 2 ESTACAD 2
MONITORIZACAD MONITORIZAGCAD MONITORIZACAD MONITORIZAGAO Final
DA QUALIDADE DA QUALIDADE DA QUALIDADE DA QUALIDADE
DO AR DO AR DO AR DO AR
UTAD UTAD UTAD

Figura 49 - Processo da concecao da Placa de Monitoriza¢do da qualidade do ar.
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4. Outros Projetos e Atividades

Neste capitulo serdo apresentados os projetos desenvolvidos no desenrolar
do estagio no LAVM. Cada projeto foi dividido em trés fases, sendo a primeira
fase a pesquisa, a segunda o desenvolvimento e a terceira a concecdo do

mesmo.

4.1. Repositorio Multimédia

Um repositério multimédia € um local de armazenamento de contetdos
multimédia. Normalmente, este tipo de repositério é utilizado para facilitar a

organizagdo e pesquisa de conteudos.

O repositério multimédia sera uma ferramenta importante para os CCM, uma
vez que o seu objetivo passa por auxiliar todos os alunos no acesso ao material

multimédia criado nas unidades curriculares presentes nos cursos.

No sentido de resolver esta situacao, foi proposto a criacdo de um layout para
0 repositorio. Este tinha que seguir trés pontos importantes, sendo eles o facil
acesso, a organizacdo e o multiutilizador. O cumprimento destes pontos,

resultaria num layout adequado as necessidades dos utilizadores.

Para a realizagao do layout, inicialmente, foi realizada uma pesquisa visual,
com o intuito de perceber o que existia de repositérios multimédia. Esta pesquisa,
debrucou-se no sitio web Pinterest, sendo este um repositério multimédia. Além
do Pinterest, o Instagram, o Tumblr, o Dribble, o Weheartit, 0 500px ou o Olhares,

sdo exemplos de repositérios multimédia. (Figura 50)

Depois de realizada a pesquisa visual, foi proposto um layout, onde fosse
mantida a coeréncia visual presente na linha grafica ja criada para os CCM.
(Figura 51)

Este repositério tinha que abranger as principais areas dos CCM, como o
desenvolvimento web, design, fotografia e audiovisual. Para tal foi tido em

consideracao os seguintes requisitos:

e multilinguagem (Portugués e Inglés);
e espaco de pesquisa,;

¢ niveis de acesso (admin, aluno e visitante);
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e espaco de download de ficheiros;

e espaco de email.

Na Figura 52 esta representado o layout apresentado para o repositorio
multimédia dos CCM. Foram utilizadas as mesmas variantes de cores e Varios
elementos graficos como as formas representadas no manual de normas de CM.
A tipografia utilizada foi a Helvetica, caracterizada por ser uma tipografia “limpa”,
sem serifa. Foi utilizado poligonos, nomeadamente os hexagonos para criarmos

consisténcia visual e para facilitar a visualizagcdo de imagens numa galeria.

SHOTFOLIO

4 l%ira

=

\eehres s
— ik

B S -

= b

2. ELEMENTOS BASICOS

» COMUNICA(‘S\

AO
&MULTIMEDIA |

cagio @ Muktimédia.

NN

melnor compreensio da identidade da imagem do curso.

e — - COMUNI ¢ oo covodeums
EMUCTIEDIR, amoiTepia, RN AMULTRERS: - =t \
. commcaciol - b, 4 - \ e
&MULTIMEDIA | ~ v g ran
. ' T 4
il ~ A
Figura 51 — Excertos da linha grafica dos CCM, realizados por Mariana Santos aluna

do CCM.
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Figura 52 - Proposta para o layout do Repositério Multimédia, onde esta representado o menu
inicial, galeria, formulario de registo e de autentificacao.

4.2. ASES

Os CCM, foram objeto de avaliagdo por parte da A3ES. Nesse sentido foi
realizada toda a linha grafica dos documentos e apresentacfes a serem
entregues / apresentados.

Neste projeto, foi necessario a elaboracdo de um layout para as
apresentacoes realizadas no ambito da visita da A3ES a UTAD. A estrutura do
layout deveria ser simples e clara para que seja possivel transmitir a mensagem
pretendida.

Todos os documentos elaborados no contexto da A3ES foram feitos com a
mesma linha gréfica, delineada no manual de marca de CM.

Na Figura 53, Figura 54, Figura 55 e Figura 56 esta representado o layout

realizado para apresenta¢des no ambito da avaliacdo da A3ES.
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Figura 56 - Proposta do layout de muito texto para as apresentacfes da A3ES.

4.3. Laboratério de Artes Visuais e Multimédia

Sendo o LAVM sendo um espaco cientifico e didatico-pedagdgico que da
apoio aos alunos dos cursos de CCM para realizacdo dos seus trabalhos e

projetos e, acolhendo ainda alunos estagiarios de varias escolas com o propdsito
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de os ensinar e ajudar na area da Multimédia. Fiquei encarregue da orientagdo
destes alunos estagiarios de escolas profissionais. Essa orientacao passou pela
ajuda nos projetos que o0s alunos estavam envolvidos, por ensinar 0s
conhecimentos adquiridos ao longo da Licenciatura e por proporcionar novas
aprendizagens na area da Multimédia.

Além da orientacéo destes estagios, fiquei ainda responsavel pela requisicédo
de material dos alunos de CM, que consiste na organizacdo de um documento
de requisicdo de material por parte dos alunos e na verificagdo de todo o material

na entrega e na rece¢cao do mesmo.
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5. Conclusodes

O projeto desenvolvido no LAVM, no ambito do segundo ano do Mestrado
em CM, foi uma das etapas mais importantes do meu percurso académico. Este
projeto permitiu desenvolver e aplicar todos os conhecimentos adquiridos ao
longo da licenciatura e do MCM, bem como, a preparagdo para 0 mundo de
trabalho, oferecendo uma experiéncia enriquecedora a nivel pessoal e

profissional, permitindo adquirir competéncias, em contexto de trabalho.

Os objetivos inicialmente descritos foram realizados com sucesso,
cumprindo-se 0S prazos previstos para a concretizagdo de todos os projetos a
serem desenvolvidos. O principal projeto “EcoCampus” tornou-se enriquecedor,
pela aprendizagem e simultaneamente por ser uma area com a qual me identifico
dada a sua ligacdo com a natureza/sustentabilidade. Sendo este um projeto onde
a area principal a abordar foi o design, area com a qual me sinto mais confortavel,
ndo deixou de ser um desafio, pois foram necessarias praticas e abordagens
diferentes dos trabalhos realizados até entdo, aplicando todos os conhecimentos
adquiridos ao longo do meu percurso académico, ndo sendo, no entanto
suficiente, tendo sido necessario aprofundar determinadas técnicas, novos
conceitos e novas abordagens. Todos os projetos foram desenvolvidos com

empenho, dedicacado e vontade de aprender com tudo o que fazemos.

O desenvolvimento deste projeto no LAVM, permitiu ainda desenvolver e
aplicar conhecimentos na area do audiovisual, dado que fui responsavel pela
manutencdo e gestdo do equipamento presente no LAVM, e da organizacao,
coordenacao e utilizacdo do mesmo espaco, para a producdo de conteudos
efetuados pelos alunos dos CCM. Ainda no ambito das atividades do LAVM, fui
responsavel por estagios de alunos de escolas profissionais dos cursos Técnico
de Multimédia, presentes no LAVM, prestando 0 apoio necessario,
nomeadamente no desenvolvimento de trabalhos nas diversas areas da
multimédia. Esta foi uma nova experiéncia, gratificante e enriquecedora uma vez
que tive oportunidade de poder ensinar e ajudar alunos na execucao dos seus

trabalhos.

Em suma, este projeto permitiu 0 meu crescimento pessoal e académico,

ajudando-me a preparar para o mercado de trabalho, permitindo aprender e
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desenvolver novas técnicas e métodos de trabalho, responsabilidade no
cumprimento de prazos e horarios no desenvolvimento de relacdes interpessoais

e de interajuda.
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