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Resumo

Este projeto tem como principal objeto a criacio de um website com o intuito de
aumentar a comunicacdo e promover a Fabrica da Criatividade como um espago
albergador de projetos criativos e inovadores, bem como também a criacdo de meios
de comunicacao impressos de forma a que a comunica¢do seja mais coerente em todos
0S suportes.

Este é dividido em diversos capitulos, desde a definicao da problematica, passando
pelo diagnéstico e por fim o desenvolvimento do projeto final.

O projeto baseia-se numa metodologia mista, intervencionista e nao
intervencionista. O método ndo intervencionista é mais concreto pois consiste na
revisdo da literatura, andlise do objeto e casos de estudo. Ja o método intervencionista
baseia-se na parte pratica do projeto e na apresentacdo dos resultados.

Como resultado do projeto temos a criagao de um website responsivo, em que conta
com trés tipos de ecras, computador, tablet e telemovel, e o desenvolvimento de meios
impressos como o cartdo de visita, papel carta, envelope e capa-arquivo para colocar
documentos.

Palavras-chave

Design de Comunicacao, Web design, UX, Ul, Realidade Virtual






Abstract

This project has as main objective the creation of a website in order to increase
communication and promote the Fabrica da Criatividade as a space that houses
creative and innovative projects, as well as the creation of printed media so that
communication is more coherent on all media.

This is divided into several chapters, from the definition of the problem, through
the diagnosis and finally the development of the final project.

The project is based on a mixed methodology, interventionist and non-
interventionist methodology. The non-interventionist method is more concrete
because it consists of literature review, object analysis and case studies. The
interventionist method is based on the practical part of the project and on the
presentation of the results.

As a result of the project we have the creation of a responsive website, which has
three types of screens, computer, tablet and smartphone, and the development of
printed media such as business card, stationery, envelope and arquive folder to place
documents.

Keywords

Communication Design, Web design, UX, U], Virtual Reality
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Capitulo |

1 Introducéo

1.1  Contextualizacao do tema

Muito se questiona a importancia e a eficiéncia da promocgao dos espagos culturais
e pluridisciplinares em Portugal, inclusive na regidao de Castelo Branco. Nao obstante
da criagdo de equipamentos com infraestruturas que renovam a visdo doutros tempos,
como o caso da Fabrica da Criatividade, uma estrutura afeta a Camara Municipal, de
producdo cultural, e das varias tentativas promocionais, continua a ser dificil
estabelecerem-se processos de promog¢ao como seria de esperar para uma instituicao
com este tipo de perfil. Sente-se claramente que estes tipos de estabelecimentos,
apesar do esfor¢o, ainda carecem de meios de comunicagdo mais eficazes, por forma a
chegarem a um conjunto mais amplo de pessoas, residentes em Castelo Branco ou nao,
infelizmente a divulgacdo que existe é por vezes pouco atrativa e ndo desperta a
atencao do publico.

Assim, neste projeto pretende-se abordar a area do design de comunicagdo com
base em dois focos, o primeiro orientado ao ambito digital com o desenvolvimento de
um protdétipo de um website e, o segundo, com a criacdo de alguns objetos de
comunicac¢ao com a aplicacdo da prépria marca, por forma a complementar e fortalecer
a comunicacao da propria Fabrica da Criatividade.

O projeto visa responder a trés tipos de beneficiarios: aos funcionarios e aos ja
utilizadores do espaco da Fabrica da Criatividade; ao publico em geral que € curioso e
deseja saber mais informacgdes sobre o espaco e as atividades e, por fim, as entidades
que desejam candidatar-se para poder usufruir do espaco. Deste modo, o website e o
reforco dos objetos de comunica¢do visam responder de forma rapida e eficiente a
consolidacdo da imagem de marca da Fabrica da Criatividade ao mesmo tempo que
responde as demandas externas e internas de divulgacao e utilizacdo dos espacos,
atividades e eventos. A marca da “Fabrica da Criatividade” ja esta definida e conta com
um simbolo, um logétipo e uma paleta de cores. No entanto, a marca grafica precisa de
reforco na sua aplicagdo pratica nos objetos de comunica¢do, como por exemplo, no
estacionario, que apresenta alguma incoeréncia e problemas de legibilidade.

1.2 Problematica

A Fabrica da Criatividade é um espaco cultural, pertencente a CAmara Municipal de
Castelo Branco, implementada numa antiga fabrica de confegdo téxtil, no centro da
cidade. Este espaco agregador cultural € um excelente atrativo para artistas, criativos,
designers, profissionais liberais e amantes de todo o tipo de artes e design nas suas mais
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variadas ramificacdes. No entanto, este espaco cultural, flexivel e multidisciplinar,
possui pouca ou quase nenhuma promog¢do, por exemplo: ndo possui website
auténomo, o que dificulta o acesso a informacdo sobre o espaco, equipamentos,
infraestruturas e qual o tipo de condi¢des para uma possivel submissao de candidatura
aos interessados, como também, a promocgao e divulgacao de trabalhos realizados no
mesmo.

Embora ja exista uma pequena presenca de objetos de comunicacao onde vemos a
marca grafica aplicada, como em alguns exemplos ligados ao estacionario, rapidamente
percebemos a necessidade de incrementar algumas melhorias, no sentido de fortalecer
a identidade da marca e resolver problemas de legibilidade.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos gerais

0 objetivo principal deste projeto é desenvolver solu¢des de comunicacdo na area
da web design, para a Fabrica da Criatividade da Camara Municipal de Castelo Branco,
de maneira que esta estrutura possa ter mais visibilidade, dentro e fora da regiao,
proporcionando uma maior adesao dos residentes locais, de designers, de artistas e os
demais interessados em desenvolver projetos empreendedores tal como a criagdo do
préprio posto de trabalho. Desta forma, propdem-se desenvolver um protétipo para
um website autonomo para a Fabrica da Criatividade, bem como corrigir algumas
lacunas apresentadas em alguns suportes de comunicagdo. Pretende-se que para além
de outras, o website possa:

e Promover o espaco da Fabrica da Criatividade e o que ali se desenvolve;

e Divulgar e promover projetos realizados dentro da Fabrica da Criatividade;

1.3.2 Objetivos especificos

De acordo com os objetivos gerais foram delimitados os seguintes objetivos
especificos:

e C(riacdo de um website para a Fabrica da Criatividade
e Desenvolver uma visita virtual para dara a conhecer o espaco;

e Facilitar o acesso a informacgdo respeitante ao espaco, infraestruturas e
condigcdes de utilizagdo;

e Facilitar o processo de candidatura ao espaco, através do preenchimento online;

e Corrigir alguns objetos de comunicag¢do pré-existentes;
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e C(riar novos elementos comunicacionais, em conformidade com os pré-
existentes;

1.4 Metodologia

Para o desenvolvimento deste projeto vai ser utilizada uma metodologia mista, que
se divide em metodologia ndo intervencionista e metodologia intervencionista.

A metodologia ndo intervencionista baseia-se na analise de literatura cientifica e
dos casos de estudo, isto é, na matéria tedrica e na observacao de projetos com a mesma
tematica, ja a metodologia intervencionista baseia-se no trabalho pratico do projeto

0 seguinte esquema demonstra cada etapa do projeto, partindo do problema até ao
objetivo final.

Defini¢do do Problema

.

Metodologia ndo intervencionista Metodologia intervencionista

Resumo Literario Investigacgdo Ativa

Caracterizagao do publico alvo

I‘\

Defini¢do de conceitos
—» Objeto de Estudo — Desenvolvimento de Esbogos e Selecdo de Opgdes

Concegao Grafica
Caracterizagao

Missao, Visdo e Valores

Comunicagao Corporativa

—» Fundamentacéo Teérica

A percegao e a mente do ser humano

Design de interfaces Analise e Diagnéstico
Experiéncia do Utilizador (UX)

Realidade Virtual Anélise e defini¢ao de ideias e solugdes

~» Casos de Estudo J L
SRS
Hub Criativo Beato l
Lacs
Ateliers de Penha Resultados
Artes Finais
Mockups

Figura 1 - Metodologia. Fonte: Autora.
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1.5 Calendarizacao

Em relacdo a calendarizacao do projeto, desenvolveu-se um grafico de Gantt,
onde se pode ver qual a previsio em termos de tempo, relativamente ao
desenvolvimento das principais fases deste projeto.

Pode-se observar no grafico, Figura 2, que se segue as etapas e o tempo
estimado para a sua realizagao.

Janeiro Fevereiro Margo Abril Maio Junho
Introducao -
Objeto de Estudo -
Enquadramento Tedrico —
Casos de Estudo -
Andlise e Planeamento —
Desenvolvimento ]
Relatsrio -

Figura 2 - Grafico 1: Calendarizacao das etapas do Projeto. Fonte: Autora.

1.6 Organizacao do documento

Este documento encontra-se dividido em 7 capitulos: o primeiro capitulo é
referente a introdugdo, onde se expoe o projeto, a problematica, quais os objetivos a
atingir, a metodologia adotada no desenvolvimento e a calendariza¢do de execuc¢do do
mesmo. No segundo capitulo apresenta-se o objeto de estudo, onde se fala sobre a
instituicdo com que se trabalha, qual a missao, visao e valores e a sua comunicagao.

O terceiro capitulo é referente a contextualizagdo tedrica onde se aborda o objeto
de estudo, os pontos tedricos essenciais para o desenvolvimento do mesmo.

0 quarto capitulo é alusivo aos casos de estudo, onde se analisa outros locais do
mesmo género. O quinto capitulo é a analise de varios pontos abordados ao longo do
projeto.

O sexto apresenta todo o desenvolvimento do projeto, na vertente mais pratica,
sendo que este capitulo estd subdividido por varias seccdes em que se mostra o
trabalho desenvolvido.

Por fim, o sétimo capitulo é onde se apresenta os resultados obtidos e as conclusdes.
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Capitulo Il

2 Objeto de estudo

O objeto de estudo no presente projeto é a Fabrica da Criatividade, uma estrutura
que faz parte da Camara Municipal de Castelo Branco.

2.1 Caracteriza¢ao da instituicao

A Fabrica da Criatividade surgiu em Castelo Branco a junho de 2015, como foi
redigido anteriormente é um projeto criado pela Camara Municipal de Castelo Branco.
Era para ser inicialmente uma prisao, mas, contudo, foi ai formada uma fabrica de
confecao téxtil, Sicofato, que entrou em insolvéncia, em 2004.

Ao longo deste tempo de funcionamento ja rececionou artistas, criativos e designers
de inimeros pontos do pais bem como de distintos paises tais como, Espanha, Franca
e Austria, continua a ser um ambiente onde se promove a cultura, a criatividade e a
criacdo que, de certa forma contribui para o desenvolvimento da economia da regiao.

Posto isto, é por isso um espac¢o Unico e com caracteristicas inigualaveis, com o
propdsito de agregar condi¢cdes com o intuito de os artistas desenvolverem o seu
trabalho.

Encontram-se dentro da Fabrica da Criatividade exposi¢des que ocorrem de
residéncias artisticas e de projetos desenvolvidos no interior da mesma. Todos os
projetos sao elaborados de maneira auténoma, assim sendo o utilizador do espago tem
de comprovar que possui as competéncias necessarias para a utilizacdo do espaco e
dos equipamentos. Por esse motivo é necessario realizar uma candidatura em que
posteriormente consoante a area de trabalho disponibilizam um espacgo de trabalho,
para essa candidatura sao precisos trés componentes fundamentais, a identificacao de
quem vai realizar o projeto, uma pequena descri¢ao do projeto e por fim o curriculo no
qual mostram as competéncias.

A Fabrica da Criatividade conta com diversos espagos como, o auditorio, oficinas e
ateliers, salas de coworking, Black Box, gabinetes, biblioteca, sala de conferéncias, sala
de exposicoes e sala de reunides para as mais diversas areas, artisticas e performativas,
musica, teatro, danca, video, fotografia, cinema, design, artes graficas e arquitetura.

A fabrica da criatividade situa-se na Alameda do Cansado, em Castelo Branco e
disp0e de uma area total de 2500m2. O espago é composto por 2 pisos. No piso 0 existe
uma zona de coworking, drea de exposi¢cdes, auditério com capacidade para 150
lugares, sala de reunides, area técnica, camarins, oficina de serigrafia, oficina de
gravura, oficina de barros, gessos e poliestireno, oficina de madeiras, oficina de metais
e oficina de téxteis. E, no piso 1, podemos encontrar 1 Biblioteca, sala de formacao, sala
de reuniodes, sete gabinetes de trabalho, zona de coworking, cafetaria, oficina de



Ana Catarina Gabriel dos Santos

audiovisuais, fotografia digital, laboratério de fotografia preto e branco, oficina de
video e oficina de som (Regulamento Interno da Fabrica da Criatividade, 2022).

2.2 Missao, Visao e Valores

A Fabrica da Criatividade como ja foi referido é um espago sem fins lucrativos, cuja
gestdo pertence 4 Camara Municipal de Castelo Branco. Este espago é dedicado as
industrias criativas e inovadoras. A fabrica da criatividade ndo apresenta a sua missao,
visdo e valores de forma direta, mas sim através dos objetivos tracados e que
pretendem ser alcancados (Regulamento Interno da Fabrica da Criatividade, 2022)

Assim podemos verificar a Fabrica da Criatividade pretende fomentar o
aparecimento de novos projetos nas areas criativas e inovadoras, pretende também
captar talento e promover o empreendedorismo e o espirito de iniciativa de modo a
ganhar impacto no municipio.

2.3 Comunicacao corporativa

A marca grafica da Fabrica da Criatividade, como podemos ver na Figura 3, é
composta por um simbolo e um logotipo. O simbolo tem por base um cubo em
perspetiva, dividido em 3 partes, aproveitando os eixos X, Y e Z ou seja, na vertical, na
horizontal e em profundidade, que com a aplicagdo das diferentes cores, nos dao a
ilusdo de vermos pequenos tridngulos, quadrados e retangulos. Em relacdo ao logotipo
este é constituido pelo nome “Fabrica da Criatividade” e esta colocado a direita do
simbolo.

FABRICA
DA
CRIATIVIDADE

<

Figura 3 - Marca grafica da Fabrica da Criatividade. Fonte: Fabrica da Criatividade.

2.3.1 Paleta cromatica

A paleta cromatica utilizada na marca grafica da Fabrica da Criatividade é
constituida por trés cores: um azul-escuro, um azul mais claro e um cinza-azulado,
como se pode verificar na Figura 4.
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#273849 #3C86BA

Figura 4 - Paleta cromatica da marca grafica da Fabrica da Criatividade. Fonte: Autora.

2.3.2 Tipografia

A tipografia utilizada na marca grafica é uma fonte sans serif arredondada com
cinco estilos diferentes Bold, Medium, Light, UltraLight e SuperUltraLight, como
podemos ver na Figura 5.

FABRICA DA

CRIATIVIDADE  232MKSDRoundBold
Eé\%ﬁﬂﬂ& 232MKSDRoundMedium
Eéiﬂ%i& 232MKSDRoundLight
Eéiﬁ\% %\E 232MKSDRoundUltraLight

Figura 5 - Tipografia da marca grafica da Fabrica da Criatividade. Fonte: Autora
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2.3.3 Meios de comunicacao

Os meios de comunicacdo utilizados na autopromoc¢ao da Fabrica da Criatividade é
a utilizacdo das redes sociais, Instagram e Facebook. Como podemos ver na Figura 6 e
Figura 7. As redes sociais Instagram e Facebook tém as mesmas publicagdes:
publica¢des onde mostram as pessoas 0s eventos que acontecem dentro da Fabrica da
Criatividade e projetos 14 realizados.

Fabrica da Criatividade
19 de maio - S

Matthieu Ehrlacher tem estado em residéncia artistica na Fabrica da Criatividade a trabalhar no
seu mais recente projecto, "BANANA BEING"

Amanha, dia 20 de maio, pelas 19h faré uma apresentacao informal aberta ao piblico no
auditério da Fabrica da Criatividade

"Banana Being € o terceiro trabalho de uma trilogia em que proponho explorar a relagdo
excessiva ou obsessiva do corpo com materiais especificos. Nesta proposta a relagdo sera
estabelecida com cachos de banana que cob... Ver mais

(i

/,

Figura 6 - Facebook Fabrica da Criatividade. Fonte: Facebook.
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Figura 7 - Instagram Fabrica da Criatividade. Fonte: Instagram.

Dos objetos de comunicagcdo impressos, a mesma, apresenta apenas um cartdo de
visita, como podemos se pode ver Figura 8, vista de frente e na Figura 9 vista do verso
do cartao. A frente do cartdo de visita podemos ver que temos apenas formas que foram
extraidas da marca grafica. No verso temos o cartdo dividido em duas areas de leitura,
onde temos na parte superior, ao centro , a morada e o contacto da Fabrica da
Criatividade e na parte superior, ao centro, as marcas graficas da CaAmara Municipal de
Castelo Branco e da Fabrica da Criatividade, ambos em linha e com uma tinica cor.

- « <

>4Y» «» < -y
> > > »
‘< Sha SR G R

Figura 8 - Cartao de visita, frente. Fonte: Fabrica da Criatividade.
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5 Castelo Branco

leterone: 212 330 31t

VRO SIS TR oo b s
fabricacriativicegeldcm-castelonranca.pl

Shiee ) e

BRANCO BQIATIV!DAD_E

Figura 9 - Cartao de visita, verso. Fonte: Fabrica da Criatividade.

A Fabrica da Criatividade ndo possui um website préprio nem um estacionario.

Muito se pergunta se devemos optar por website ou por redes sociais, no entanto
sdo meios de comunicacdo muito destintos. Enquanto as redes sociais tém um
relacionamento mais forte e menos profissional com o publico, o website tem um
caracter mais institucional e mais profissional.

0 website é um cartdo de visita online, com a sua criagdo € possivel personalizar de
modo a chegar a identidade, publicar contetidos e fortalecer a estratégia de marketing,
ter um maior alcance a nivel de motores de pesquisa e agregar a quantidade de paginas
necessarias ao contetido. Ja as redes sociais sdo uma maneira de interagir com o publico
de maneira mais préxima e descontraida, compreender o comportamento do potencial
publico-alvo, atrair o publico para o website e impulsionar os conteidos de modo a
chegar a mais pessoas.

Posto isto, os websites e redes sociais nao devem ser tratados como opostos, mas
sim como complementares, sio eles que vao direcionar as empresas por meios
diferentes para um mesmo destino/objetivo. E possivel e, talvez, necessario convergir
ambos os meios de comunicagdo, de modo a tirar o melhor partido que ambos podem
oferecer.
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Capitulo Il

3 Enquadramento tedrico

3.1 A percecao e a mente do ser humano

De acordo com Manuel ]J. Fonseca, Pedro Campos, Daniel Gongalves (2012), o
primeiro passo para compreender os principios e as praticas do design de interfaces é
precisamente compreender o proprio ser humano.

A percegdo é o processo de compreender, é através dos nossos sentidos que
conseguimos estabelecer referéncias a conhecimentos, ideias ou sensacgdes. Este
processo é uma ferramenta essencial pois é o nosso primeiro processo de
conhecimento, que permite nao s6 captar a informag¢ao do meio envolvente através da
energia que chega aos sistemas sensoriais, mas também unir diferentes sensa¢des do
mesmo objeto para determinar que é um Unico objeto.

Os sistemas de percecdao sao todos os sentidos que nos levam a conhecer algo,
dentro desses sistemas estdo a visdo, a audicao, o toque e o movimento.

De acordo com Manuel ]J. Fonseca, Pedro Campos, Daniel Gongalves (2012)
podemos considerar que a visdo tem duas etapas de funcionamento: a rececao fisica
dos estimulos visuais e o processamento e interpretacao desses estimulos. O decurso
de reconstrucdo desses estimulos percecionados pela visdao, distancias, cores,
movimentos e formas dos objetos, acontecem no cérebro.

A audig¢do é um dos sentidos mais importantes e que fornece mais informacgao, pois
é ela que nos indica informagdes do ambiente a nossa volta como distancias, objetos e
direcoes.

0 toque é o sentido central pois é ele que faculta informac¢do do meio envolvente,
como é igualmente utilizado para a condicdo de pessoas invisuais para superar
imensos obstaculos.

Por fim, em relagdo ao movimento, consta-se nele dois tempos que se comparam
depois um estimulo, o tempo de reacao e o tempo do movimento.

Segundo os mesmos autores todas as informagdes processadas sdo aplicadas e ao
mesmo tempo armazenadas na nossa memoria Manuel ]J. Fonseca, Pedro Campos,
Daniel Gongalves (2012).

De acordo com Reis (2018) os seres humanos manifestam padrdes de pensamento
baseado na experiéncia recebida de tarefas recorrentes. Ao nos depararmos com os
mesmos estimulos, o conjunto de informacgdo desses padroes atua imediatamente.

11
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Posto isto, a percecdo juntamente com a mente, criam e memorizam padrdes de
pensamento que ajudam, no dia a dia, a aplicar rapidamente a¢coes e conhecimentos em
situacdes semelhantes, sendo isto aplicavel para o design de interfaces.

3.2 Design de interfaces

O conceito interface é bastante abrangente, no sentido informatico é a ligacdo entre
dois sistemas distintos, comunicando entre varios niveis. A interface é um dos
elementos mais essenciais de qualquer computador e dispositivo com que interagimos
diariamente, porque é por meio desta que as pessoas conseguem comunicar com a
maquina.

O objetivo de qualquer interface é facilitar a interagdo e a comunicagdo entre
diferentes sistemas. No caso de uma interface grafica corresponde a um meio de
facilitar a comunicacdo entre computador e o utilizador por meio de imagens,
desenhos, graficos, entre outros.

3.2.1 Tipos de interface

Como se pode ver no Examrace (2021) existem diferentes tipos de interface, entre
elas estdo a Interface de linha de comando (CLI), a Interface grafica do utilizador (GUI),
a Interface natural do utilizador (NUI), a Interface de utilizador organicas (OUI), a
Kinect e a Interface de utilizador de Voz (VUI), no entanto, de todas estas, aquelas que
mais se destacam, neste momento sdo as CLI, GUI e NUI

As CLI, sdo as interfaces de linha de comando é a interface mais antiga de todas. E
um programa que permite aos utilizadores digitarem comandos de texto de modo a
instruirem o computador a fazer uma funcdo especifica. Esta interface tem alguns
pontos negativos, além de ser menos apelativa e de obrigar os utilizadores a decorar
linhas de c6digo também é uma interface bastante fechada.

A NUI, é a interface natural de utilizador devido aos seus niveis de imersao é
conhecida como a “interface invisivel”, é também bastante direta e intuitiva. E baseada
na natureza ou em elementos naturais humanos, mas apenas a experiéncia do
utilizador é que ocorre naturalmente na interagdo com a tecnologia.

As GUI, sdo as interfaces mais exploradas e utilizadas no mercado e no nosso dia a
dia, pois foram concebidas para auxiliar na compreensao e na utilizagdo dos sistemas.
Por serem as que mais se utilizam e as que precisamos entender melhor para o
desenvolvimento deste projeto, veremos a seguir o que sdo as GUI, em pormenor.

3.2.1.1Interface grafica do utilizador

A GUI, do inglés, Graphical User Interface é a interface grafica do utilizador consiste
num meio de comunicagdo visual entre os elementos de um sistema e o utilizador, de
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modo a transformar informag¢des complexas de maneira a facilitar a sua compreensao.
As GUI sdao encontradas em todos os dispositivos, sejam eles computadores pessoais,
smartphones, entre outros. Esta Interface é baseada no paradigma WIMP, que significa,
Windows, Icons, Menus, Pointer.

Este tipo de Interface possui diferentes vantagens tais como, reduzir o tempo de
aprendizagem, o utilizador tem uma maior sensagao de controlo sobre o que realiza,
permite ao utilizador realizar comandos de forma direta, consequentemente tem uma
resposta igualmente direta e imediata, facilita o uso do sistema e por fim os simbolos
utilizados sao facilmente reconhecidos e memorizados (Russo, 1995).

0 principal objetivo da interface é de maneira simples e eficaz conectar o utilizador
com os dispositivos, seja por texto ou imagens, de modo a estimular a sua interacdo e
que a sua experiéncia do utilizador seja agradavel.

Desta forma, Russo (1995) menciona como devemos ter em conta algumas
caracteristicas que devem fazer parte da interface, sendo elas a transparéncia,
consisténcia, funcionalidade, flexibilidade, controlo pelo utilizador, fiabilidade e
facilidade de aprendizagem.

A transparéncia é uma caracteristica importante pois o utilizador deve concentrar-
se na a¢do e ndo na ferramenta que utilizou, por isso as ferramentas quando utilizadas
devem “desaparecer”, sendo que a informacao importante ao utilizador deve estar
visivel. Outro aspeto importante é o utilizador nao ter quaisquer duividas sobre a acao
que vai realizar, desta forma a informacdo apresentada inicialmente deve ser pequena
de modo que o utilizador se oriente, a informagao mais detalhada deve estar disponivel,
mas nao na primeira representacao grafica.

A consisténcia é de certa forma aplicar o conhecimento de funcionalidade no
sistema de outras ja conhecidas. A interface deve ser intuitiva, com funcionalidades ja
apreendidas pelo utilizador, se ndo for desta forma o utilizador pode ficar frustrado.
Como Russo (1995) refere um sistema € consistente quando o modelo conceptual, a
funcionalidade, a navegacao e as ligacdes ao hardware sdo uniformes.

Se o utilizador realiza as tarefas que deseja é porque a interface é funcional, para
atingir essa caracteristica é necessario determinar as tarefas e agrupa-las, para tal é
essencial conhecer os utilizadores a que se destina a aplicagao.

A flexibilidade atinge-se quando o existem aplica¢gdes genéricas que permitem ao
utilizador ter a capacidade de realizar as agdes que deseja, tornando-se uma interface
bastante flexivel. Uma das abordagens descritas por Russo (1995) foi facultar o acesso
a linguagem de programacao de modo a ser usada para configurar uma aplicacdo
genérica, para um ambiente especifico, como o utilizador deseja. Isso é conseguido de
duas maneiras diferentes, um menu de preferéncias e um menu de visualizacado, pois
estas duas op¢odes fazem com que o utilizador permita selecionar diversos objetos, tal
como a sua representacao e de certa forma que os permita alterar.
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O controlo pelo utilizador é o utilizar determinar como uma certa tarefa vai ser
executada, assim o utilizador tem a competéncia de estruturar seu trabalho da forma
como ambiciona. E possivel o utilizador executar a acio que pretende, desde que essa
seja a acdo acertada e que o sistema se encontre bem programado.

A fiabilidade é uma das caracteristicas mais evidentes pois o utilizador precisa que
a interface seja de confianga para executar as tarefas, mas, se ndo possuir essa certeza
por mais que a interface seja apelativa, vai comecar a perder a sua confianga e
seguranca. Para que isso ndo ocorra tudo deve ser verificado e avaliado de modo a que
funcione na sua plenitude.

Por ultimo a facilidade de aprendizagem, devemos ter sempre os mesmos cédigos
para comandos iguais, os menus sao bons para esse tipo de comandos, desta forma o
utilizador apenas precisa saber o que cada opgio significa. E essencial dar tempo para
o utilizador aprender a utilizar o sistema.

3.2.2 Principais processos

De acordo com Manuel J. Fonseca, Pedro Campos, Daniel Gongalves (2012) o design
de interfaces integra varios recursos que contribuem para uma melhor interacdo, esses
recursos sdo o layout, navegacao, a transicdo de ecrds, a arquitetura de informacao e a
usabilidade.

O layout é um fator de comunicagdo pois é 14 que se organiza o texto e outros
elementos a pagina, de modo a facilitar a compreensdo dos contetidos. Fazem parte
com elementos integrantes do layout, os esquemas de distribui¢cdo de conteudos, os
principios basicos do design, as cores e a tipografia.

A navegacao é o sistema que faculta ao utilizador um meio de localizagdo dentro de
um website, esta é baseada em caminhos de modo que o utilizador chegue a informacao
pretendida. Como refere Manuel ]J. Fonseca, Pedro Campos, Daniel Gongalves (2012)
existem alguns elementos de navegacao, tais como menus, separadores e botoes.

A arquitetura de informacao é um processo que organiza todos os elementos e
informacées de um website de modo a melhorar a experiéncia do utilizador. E também
pegar em grade informacao, organiza-la, categoriza-la e disponibiliza-la de forma clara
e simplificada para o utilizador.

A usabilidade é um conjunto de processos criados para simplificar a utilizagdo de
um website, de modo que seja esteticamente agradavel e divertido. A usabilidade
preferéncia o utilizador com o objetivo de facilitar a realiza¢do de tarefas.

3.2.3 Design centrado no utilizador

O design centrado no utilizador - UCD (User Centered Design), é um processo
repetido no qual os designers ao longo do processo de design se centram nos

14



Webdesign e Comunicacao: Fabrica da Criatividade

utilizadores e nas suas necessidades. Nesse processo eles procuram perceber os
utilizadores e as suas necessidades a partir de métodos e ferramentas como, pesquisas,
entrevistas, brainstorming, satisfazer as necessidades e desejos do utilizador passa a
ser uma prioridade.

O User Centered Design é baseado em alguns principios fundamentais, sendo eles,
os utilizadores estdo envolvidos no processo de design desde o inicio, aimportancia do
esclarecimento de requisitos, apresentacdo do feedback do utilizador e o processo de
design iterativo (Badich, 2019).

A norma ISO 13407 - Human-Centered design process consiste num padrdo de
desenvolvimento de um software orientado para o utilizador. O padrdo descreve o
processo de uma forma curta e clara, tendo por base 4 atividades principais, a
compreensao do contexto de uso, especificar requisitos, produzir solugdes e por fim
avalia-las.

3.3 Experiéncia do utilizador (UX)

“Experiéncia do utilizador engloba todos os aspetos da
interacao do utilizador final com a empresa, seus servicos
e seus produtos”

Jakob Nielsen e Don Norman (2011)

A experiéncia do utilizador consiste em colocar o utilizador no centro do
pensamento, dando solucio aos seus problemas. E um processo que permite fornecer
experiéncias uteis e interessantes aos utilizadores, é também a maneira de melhorar a
qualidade da interacdo. A UX tornou-se bastante importante, pois com a evolucdo das
tecnologias, necessitou-se de um processo que se centrasse nas necessidades do
utilizador, dando-lhes uma experiéncia agradavel e positiva de modo a fidelizar os
utilizadores ao website.

De acordo com Deacon (2020) os principios da experiéncia do utilizador podem ser
elucidados como um processo que conduz a pratica para a simplicidade, acessibilidade,
design agradavel a medida que selecionamos e criamos elementos organizacionais de
um produto.

Para atingir os utilizadores e os seus objetivos os designers devem seguir alguns
principios tais como, atender as necessidades do utilizador, conhecer o seu estagio
atual no processo de design, hierarquia bem definida, consisténcia, acessibilidade e
usabilidade e por fim a metafora simples.

Para desenvolver design da experiéncia do utilizador é necessario conhecer os
proprios utilizadores mesmo durante todo o processo de design de modo a tornar o
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produto mais acessivel, agradavel e com facil interacao, pois se ndo for adequado para
o utilizador, ele deixara de usufruir rapidamente do produto.

Para que isso ndo aconte¢a é fundamental realizar alguns passos como podemos
analisar na Figura 10, é importante comegar por entender quais as necessidades, para
isso podemos criar uma persona onde explicitamos quais os objetivos, desejos e outros
detalhes importantes. Podemos realizar uma pesquisa para que novos detalhes possam
auxiliar e a adequar o design de UX para as realidades do utilizador. Desta forma
podemos comecar por criar um esbogo, depois de ter um conjunto de ideias finais € s6
coloca-las num design, para que o design esteja bem feito, os utilizadores devem sentir
familiarizados com o website. Apds o design estar concluido, é essencial aplicar esse
design num website de modo que os utilizadores o possam utilizar. Por fim, ao longo do
tempo deve ser analisado o website e todas as estatisticas, de modo a avaliar o sucesso
do design.

< Entender a as necessidades do utilizador >

< Realizagao de perquisas >

Esbocos

Design

Implementacao

Avaliagao

.el%.e.%

Figura 10 - Passos para desenvolver UX design. Fonte: Autora.

3.3.1 Fatores que afetam a experiéncia do utilizador

Peter Morville e os seus colegas na empresa Semantic Studios criaram um diagrama
dos fatores que influenciam a experiéncia do utilizador, ao qual nomearam de favo de
mel.
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Segundo Morville (2004) existem sete fatores que afetam a experiéncia de um
utilizador, sendo eles, util, usavel, encontravel, credivel, desejavel, acessivel e valioso.

Util: E essencial que o produto possua uma utilidade clara e util. Como
designer devemos aplicar o nosso conhecimento e definir solucdes
inovadoras.

Usavel: O produto deve ser facil de usar.

Encontravel: Devemos projetar produtos simples de modo a ser facil
encontrar a informagdo desejada.

Credivel: E necessario o utilizador confiar na informacio.

Desejavel: O produto deve chamar a atencdo do utilizador, de modo a
chamar mais pessoas.

Acessivel: J4 considerado por lei em Portugal, a acessibilidade é um dos
fatores mais importantes, o produto deve ser acessivel todo o tipo de
utilizadores.

Valioso: O produto deve agregar valor tanto ao cliente como ao utilizador.

Desejavel

Figura 11 - Experiéncia Favo de Mel de Peter Morville. Fonte: Autora. Adaptado: Peter Morville.

3.3.2 Usabilidade

A usabilidade define o nivel de facilidade com que os utilizadores manipulam um
produto, sendo que o objetivo é perceber se o utilizador encontra as fun¢des desejadas
e se percebe como tudo funciona. E preciso compreender o desejo dos utilizadores,
realizar alguns ajustes durante o processo de design, de modo que o produto tenha uma
melhor usabilidade.
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Segundo Patel (2022) a usabilidade tem alguns beneficios sdo eles, facilidade em
aprender, facilidade em memorizagdo, ensino progressivo, baixa taxa de erros, melhor
navegacao, simplicidade e qualidade do conteuddo.

A norma ISO 9241-11 - Ergonomics of human-system interaction consiste em
identificar ou avaliar a usabilidade através do comportamento e satisfacdo do
utilizador. De acordo com Lima (2017), esta norma centra-se em 3 pilares
fundamentais, a eficicia, a eficiéncia e a satisfacdo. A eficacia é quando se chega ao
objetivo e a qualidade do resultado. A eficiéncia é a quantidade de desvios que se
realizaram e a quantidade de erros até chegar a um objetivo. Por fim a satisfacdo
centra-se nareacdo do utilizador até chegar ao objetivo e no bem-estar enquanto utiliza
a interface.

De acordo com Jakob Nielsen (1990) a usabilidade pode ser definida com cinco
componentes qualitativas, a facilidade em aprender, a facilidade em memorizar,
eficiéncia, seguranca e a satisfacao.

3.3.3 Acessibilidade

“O poder da Web esta na sua universalidade. O acesso de todos,
independentemente da deficiéncia, € um aspeto essencial.”

Tim Berners-Lee (Inventor da World Wide Web)

A web é uma ferramenta cada vez mais utilizada no dia a dia das pessoas, desde
modo é necessario garantir que todas as pessoas tém acesso ao mesmo, pessoas com
necessidades especiais, tais como invisuais, pessoas com baixa visdo, surdos, entre
outros, tenham a mesma possibilidade que as outras pessoas. Posto isto, Portugal ja
conta com uma lei que garante a acessibilidade para todos, esta no Decreto de Lei
n283/2018 - Acessibilidade dos sitios web e as aplicacdes mdveis.

3.4 Realidade Virtual

O conceito de Realidade Virtual (VR) é bastante amplo e faz referéncia a uma
experiéncia interativa e imersiva, é a simulacdo de um mundo real, ou até imaginario,
gerado por computador. O utilizador coloca a frente dos olhos um ecra, e com o rastreio
do movimento dos olhos, o utilizador apenas vera conteudo em todas as dire¢des, seja
uma visita guiada, um video 36020u um mundo 3D de um jogo.

Segundo Gessica Rodrigues (2013) a realidade virtual teve origem quando Edward
Link inventou o primeiro simulador de voo comercial, em paralelo foram sendo
concebidos mais alguns dispositivos de realidade virtual sendo eles, sensorama,
headsight, iPhone Virtual Reality Viewer, Oculus Rift, entre outros. No entanto, apenas
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ha poucos anos é que se comec¢ou a dar mais realce a realidade virtual, sendo hoje uma
das tecnologias mais présperas.
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Capitulo IV
4 Casos de Estudo

4.1 Caso de estudo: Hub Criativo Beato
[https://hubcriativobeato.com/]

Onde se situavam trés hectares de antigas fabricas de manuten¢do militar, foi ai
construida um centro de promoc¢do ao empreendedorismo, criatividade e cultura. O
Hub Criativo do Beato é um espaco inovador, com uma nova dinamica urbana, é um
espaco diario utilizado por empreendedores, freelancers, startups, scaleups e grandes
empresas.

4.1.1 Arquitetura da informacao

O Hub Criativo do Beato tem um website com um menu hamburguer no canto
superior esquerdo, do qual emergem oito opg¢des sendo elas: Sobre Nds, Espaco, Join,
Comunidade, Beato, Newsroom, Eventos e Contacto. Como podemos perceber na
Figura 12, trés das op¢des ainda nao estdo disponiveis.

COMUNIDADE
BEATO
NEWSROOM

CONTACTO

Figura 12 - HCB: Menu. Fonte: hubcriativobeato.com.

Na pagina principal como podemos analisar na Figura 13, também existem um
conjunto de imagens que fazem de menu, no canto superior direito podemos mudar
de idioma.

Ao descer na pagina a partir das setas temos uma grande quantidade de contetido
como: Um texto descritivo do local, um mapa interativo. Ao clicarmos em algo mostra-
nos como era antes e o que passou a ser ou ird ser. Temos ainda acesso a noticias e
artigos.
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Como podemos observar ao longo da Figura 13, existem uns retangulos, de cor
vermelha, adicionados pela autora, que demonstra que ao passar ou ao clicar nesses
locais aparece mais informacao.

As restantes paginas associadas ao menu seguem a mesma estética que a pagina
inicial, com um conjunto de imagens associadas ao HCB, a aparecerem logo no inicio
da pagina e de seguida o conteido com texto e imagens.
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== THE FUTURE IS HERE <
O HUB CRIATIVO DO BEATO € UM CENTRO DE INOVAGAO PARA EMPRESAS CRIATIVAS €
TECNOLOGICAS QUE ESTA A NASCER NUM COMPLEXO DE FABRICAS DESATIVADAS, NA
FRENTE RIBEIRINHA ORIENTAL DE LISBOA.
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Figura 13 - HCB: Pagina Principal. Fonte: hubcriativobeato.com.
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4.1.2 Prevaléncia de conteudos

A prevaléncia de contelddos é onde descrevemos quais os conteidos com mais e
com menos relevancia no website.

Como podemos analisar pelas Figura 12 e Figura 13 os conteidos com mais
importancias sao as imagens, pois colocam as imagens de modo a que o utilizador fique
mais interessado e, desta forma consuma mais contetido sem se aperceber.

Ao analisar percebemos que o website ao longo dos conteddos repete, aquilo que
apresentamos na Figura 14, no inicio das paginas.

Iet
RE

vh’ '
clative HEC @

Figura 14 - HCB: Imagem utilizada nos conteldos. Fonte: hubcriativobeato.com.

(= lop =

Em algumas paginas aparecem alguns elementos diferenciados como um mapa,
uma timeline e uma sec¢ao de imagens diferentes com informacao.

4.1.3 Estudo de Cores

A Hub Criativo do Beato utiliza no seu website cores dentro dos tons verdes com
trés tipos de tonalidades, como se pode ver na Figura 15, usa também a cor preta e o
branco. Sendo que o preto e o verde sdo também usados na propria marca grafica.
Segundo verificacao a cor verde representa liberdade, nova vida e equilibrio.

#FFFFFF #000000 #008C3F #00D303 #0OOFFOO

Figura 15 - HCB: Cores. Fonte: Autora.

4.1.4 Meios de comunicacao

Como meios de comunicac¢do, além do website, utilizam também as redes sociais:
Facebook, Instagram, Youtube e Twitter, sendo que em todas essas redes sao postados
0s mesmos conteiidos, mas com mudanc¢as no uso das imagens. O contetido que é
publicado tem a ver com eventos que ocorrem dentro do espa¢o, como podemos ver na
Figura 16, Figura 17, Figura 18 e Figura 19.
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Hub Criativo do Beato

11 de abril as 16:46 - 3

Crlotive

Trés dias de criatividade com o Sénar+D enquanto motor da mudanca
no século XXI. Cor, som, texturas e visuais inebriantes, fizeram do Hub
Criativo do Beato um ponto de encontro entre criatividade e
tecnologia que reuniu artistas, cientistas, pensadores e criativos de
todo o mundo. Este congresso internacional, parte do festival

, ocupou os edificios da ¢ Beato
e Fabrica de Moagem da , NUMa primeira
edicao que arr... Ver mais

W SONORSROa £

P 001/033

Figura 16 - HCB: Publicacao Facebook. Fonte: Facebook.
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P Pl ¢ o001/100

Casa do Capitdo pop up

G2 @ gggm /> PARTILHAR | TRANSFERIR =+ GUARDAR

Hub Cnatlvordo Beato SUBSCREVER

Crlotive

Figura 17 - HCB: Publicacao Youtube. Fonte: Youtube.

Hub Criativo do Beato

Trés dias de criatividade com o Sénar+D enquanto motor da mudanca no
século XXI. Cor, som, texturas, visuais inebriantes, fizeram do Hub Criativo
do Beato um ponto de encontro entre criatividade e tecnologia que reuniu
artistas, cientistas, pensadores e criativos de todo o mundo.

Figura 18 - HCB: Publicacao Twitter. Fonte: Twitter.
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@ hubcriativobeato * Seguir

nca e na educagio:
re.pt/pt/agenda/

N3o perca as sessdes da mais recente parceira do Hub Criativo do

Beato, a Claranet / @lifeatclaranet

r Business Pr vith Power Platform

your B ess
por André Reis e Pedro Martins

Palco CODING : 27 Janeiro | 16:20 - 16:40

Qv W

26 curtidas

©

Figura 19 - HCB: Publicacao Instagram. Fonte: Instagram.

4.2 Caso de estudo: Lacs

[https://www.lacs.pt/]

O LACS é um espagode coworking aberto dedicado a criativos e pessoas inovadoras.
Este espaco foi criado com o intuito de ajudar empresas e criativos a se lancarem no
mercado e poderem progredir.

Existem trés edificios do LACS com espacos de trabalho, Conde d’Obidos, Cascais e
Anjos. No entanto, para se poder usufruir dos espagos é necessario pagar uma
mensalidade de acordo com o plano desejado.

4.2.1 Arquitetura da informacao

0 LACS tem um website com um menu hamburguer no canto superior direito que
comporta oito op¢des sendo elas; Localizagdes, Communitivity, Planos, Espaco de
Eventos, Os Nossos Parceiros, LACS Experience, Blog e Newsroom. Como se pode ver
na Figura 20, apresentam também ainda dentro do menu, no lado direito inferior, as
opcoes de escolha do idioma e de acesso as redes sociais.
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-’

WATART

=
|
.

Communication, Creativity.

Figura 20 - LACS: Menu. Fonte: www. lacs.pt.

Na pagina principal como podemos analisar na Figura 21, temos dois elementos
fixos no ecra, a barra na zona superior do website onde consta o logotipo e o menu, e
na zona inferior temos um retangulo, destacando com uma cor diferente, para
conseguirmos entrar em contanto caso haja alguma duvida ou interesse.

HOME WOR

DESDE 24€ +IVA/ 3 DIAS

Figura 21 - LACS: Elementos fixos. Fonte: www.lacs.pt.

Ao longo das paginas nao temos muita informacao, e quando ela aparece, na maior
parte das vezes é numa pequena sec¢do de texto na largura util definida no website.

Em relacdo as imagens e videos tal como o texto ou aparece em sec¢des na largura
util ou por outro lado divide-se a area util de largura em dois, como podemos
observar na Figura 22, de modo a ter duas imagens.
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Figura 22 - LACS: Divisao das imagens. Fonte: www.lacs.pt.

Como podemos ver na Figura 23, quando escolhemos uma op¢ao do menu, aparece
por alguns segundos uma tela de carregamento, cada uma das opg¢des vai mudando a
cor do carregamento de acordo com as cores definidas no website.

CﬂHIUlHIVIH
OF CREATORS

Figura 23 - LACS: Pagina de carregamento. Fonte: www.lacs.pt.

Existem alguns elementos dentro do website que se alteram apds passar o cursor
do rato por cima, como podemos ver na Figura 24 e Figura 25. Dentro da opg¢ao
“Comunitivity”, podemos analisar uma alteracdo ao sobrepor o cursor, essa alteracao
pode ser vista na Figura 26.
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LOGALIZAGOES

COMMUNITIVITY
PLANOS

Figura 24 - LACS: Alteracao dos elementos (Menu). Fonte: www.lacs.pt.

LACS

CASCAIS

SAIBA MAIS

Figura 25 - LACS: Alteracao dos elementos (Saiba Mais). Fonte: www. lacs.pt.

INDUSTRIAS CRIATIVAS NO LACS

TE E CULIURA = ARVESHNATO = AUDIOVISUAIS - DESIGN

Figura 26 - LACS: Alteracao dos elementos (Rato). Fonte: www.lacs.pt.

4.2.2 Prevaléncia de conteudos

Tal como no caso de estudo anterior, também o website do LACS, os contetidos com
mais predomindncia sdo as imagens, como ja foi dito anteriormente utilizam-se as
imagens para chamar mais a atenc¢do do utilizador.

Existem algumas paginas com elementos diferenciados como cartdes de eventos,
com informacdo do dia, hora e local, Figura 27, tours virtuais, Figura 28, e arrastar
para o lado com o rato para visualizar a informacao, Figura 26.
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LEGAL

ADIDAS YOGA LACS MASTERMIND
ADVICE ;

RUNNERS ANJOS ROUP

ARE YOU CREATING

1 CONTENT ONLINE?
LET’'S GROW TOGETHER

MASTERMING GROUP

% APENAS PARA MEMBROS LACS

ONLINE
@® 12H00
B3 7 abril

LOCALIZAGAD LACS ANJGS ESPACOSDEEVENTOS ('

Figura 28 - LACS: Tour virtual. Fonte: www. lacs.pt.

4.2.3 Estudo de Cores

O LACS utiliza conforme o tema diferentes cores, algumas delas complementares e
opostas. Temos cores como o azul-escuro, o roxo, laranja, o amarela, o verde e o branco.
Esta palete de cores pode simbolizar a criatividade, arriscando utilizar esses diferentes
tons para criar harmonia no website.

Embora aparecam estes tons, a cor predominante é o azul-escuro, sendo que
algumas opg¢des do menu, o texto e o rodapé estdo na cor azul escuro. Esta cor dd uma
sensacao de harmonia e tranquilidade, de modo a que o utilizador nao se canse tanto a
ler o texto.

#FFFFFF #002F87 #0099A8 #5C2D80 #EDG454 #FFCCOA

Figura 29 - LACS: Cores. Fontes: Autora.
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4.2.4 Meios de comunicacao

Como meios de comunicacdo, para além do website, utilizam as redes sociais, do
Facebook e do Instagram, sendo que ambas as redes tém o mesmo contetdo, mudando
as imagens que sao publicadas. O contetido que é publicado dedica-se a promogao do
espaco de forma a conseguir a atragdo de mais publico, como podemos ver na Figura
30 e Figura 31.

LACS Communitivity of Creators
6 de abril a5 12:44 - &

Flexivel, criativo e inspirador... tudo o que se procura num espaco de
trabalho (e que o nosso ja tem @)

) Comentar &> Partilhar

Figura 30 - LACS: Publicacao Facebook. Fonte: Facebook.
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(G lacscreators = Seguir

@ lacscreators Diz “Ol&" ao novo cowork do LACS Conde D'Obidos!

Say “Hi" to the new LACS Conde D'Obidos cowork! §)

@ lacscreators #lacscreators #workspace #coworking o

= #coworkinglife #coworkingspace #workspacestyling
#coworkinglifestyle rkinglisboa #coworkinglisbon
#coworkingeurope #stylishspaces #crea aces
#workspaceinspo #workplaceinteriors #w

Qv W

22 curtidas

© -

Figura 31 - LACS: Publicacao Instagram. Fonte: Instragram.

4.3 Caso de estudo: Ateliers Da Penha

[https://www.ateliersdapenha.com/]

Os Ateliers da Penha s3o um lugar com uma visdo e um ambiente partilhado. E um
espaco com poucos residentes para que exista uma verdadeira interagdo e cooperacao
entre as pessoas. Nos ateliers ha espacgos para experimentar, prototipar, produzir,
formar, pesquisar e muito mais, isto para diferentes publicos tais como arquitetos,
designers, carpinteiros, escultores, artistas e artesaos

4.3.1 Arquitetura da informacéao

O Ateliers da Penha tem um website com um menu no cabegalho, com cinco opg¢des
sendo elas: Sobre, Espacos, Noticias e Eventos, Residentes e Contactos. Como
podemos ver na Figura 32.

En Um Cowark Design & Build I I

Figura 32 - Ateliers da Penha: Menu. Fonte: www.ateliersdapenha.com.

Na pagina principal como podemos analisar na Figura 33, também existe um
conjunto de quatro imagens que se referem aos planos que se podem escolher, pois
porque a semelhancga do espago anterior, para se poder trabalhar neste espago também
é necessario pagar.
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Ao descer na pagina web podemos ver um pequeno excerto com uma descri¢ao do
local apds isso temos uma secc¢do de residentes, que sdo pessoas que estao nos ateliers
a realizar projetos. Ainda na udltima parte, aparece uma area para que as pessoas
residentes no espaco, poderem dar o feedback do que la realizam ou ja realizaram e
sobre os projetos.
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#ATELIERSDAPENHA

Residentes

EX-RESIDENTES:
Goorge ngerv

O que dizem de nés ?

Kieratucons
ps—t Gt poms
[ESwep—

Figura 33 - Ateliers da Penha: P4gina Inicial. Fonte: www.ateliersdapenha.com.

35



Ana Catarina Gabriel dos Santos

As paginas Espaco e Residentes, sdo mostradas na pagina principal, logo ao clicar
no menu ele apenas baixa até ao local onde é situada a informacao.

No entanto as outras paginas do website, sdo bastante diferentes umas das outras,
como podedmos ver na Figura 34, Figura 35 e Figura 36.

ATELIERS

"Desdo 2016 que Procurévamos um espago
que respondosse as nossas proprias
necossidades: Ter um local de trabalho com
atelier e oficina d a i
Design & Build.”

CONCEITO DESIGN & BUILD

4

Comunidade Oficinas Eventos

Se ainda tens dividas, fala connosco !

Figura 34 - Ateliers da Penha: Espacos. Fonte: www.ateliersdapenha.com.
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Noticias e Eventos

Ateliers da Penha: um cowork com oficinas para por as maos na
massa

rmamena  Hé casamentos felzes que
5] 1 . Lo [P worre 2
resuttam de

Improvéveis - & o caso dos
Ateliers da Penha, um espaco de
cowork que traz atrelado a si
oficinas de produgdo e criagBo.
Instalados na Penha de Franga,
estho de portas abertas para
receber arquitectos, designers,
escultores, carpinteiros, artes3os
e artistas.

NOVIDADES COMIDA CULTURA COMPRAS  FIT ¥ DF SEMAN _

“Trés arquitetos procuravam um
espago que pudesse funcionar
como escritério e oficina de
produglo. NBo encontravam
nada neste estilo em Lisbos. A
solugBo fol criar o préprio local de
trabaiho e partiihé-4o com outros
profissionais que tenham a
mesma necessidade.”

" ha

3

; PROJECT
AAR)
i PRA

Organizado pela WIDE OPEN
tivemos um encontro meso-
redonda entre parceiros para
partihar idelas e linhas de
pensamento & cerca de espacos
de transigo nas cidades. O que
sio?

A18 de Malo, abrimos as portas
dos Ateliers Da Penha. O novo
espago de Lisboa, pensado como
lugar de trabalho,
experimentago, producBo e
debate. Apresentdmos o concelto
Design & Bulld, entre conversas,
um copo de vinho e
spresentacBes de artistas,
arquitectos e designers.

Se ainda tens dividas, fala connosco !

Figura 35 - Ateliers da Penha: Noticias e Eventos. Fonte: www.ateliersdapenha.com.
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P> Sobrs  Espag Noticias & Event
Um Cowork Design & Build

Mapa  Satélite

Ateliers Da Penha

FALA CONNOSCO

RESERVAS, QUESTOES, SUGESTOES E OUTROS ASSUNTOS

| | | |
I | |

Se ainda tens dividas, fala connosco !

Figura 36 - Ateliers da Penha: Contactos. Fonte: www.ateliersdapenha.com.

4.3.2 Prevaléncia de conteudos

Como podemos analisar pelas Figura 33 e Figura 34 os contetidos com mais
importancias sdo as imagens e os blocos a preto, isso acontece porque as imagens sao
muito mais atrativas para o publico e as sec¢des a preto chamam a aten¢do no meio do
website com fundo a branco.

Ao analisar percebemos que o website ao longo dos conteudos apenas repete o
cabecalho e o rodapé, mas mais nenhum dos elementos se repete.

4.3.3 Estudo de Cores

Os Ateliers da Penha utiliza como cores de base, ao longo do website, o branco e o
preto, no entanto, a marca grafica utilizada no cabecalho tem sempre uns elementos
de cor azul a aparecer tal como na pagina das Noticias e Eventos e em alguns
destaques.

A cor azul favorece o exercicio intelectual e tranquiliza, € uma das cores ideais
para ambientes formais ou escritérios devido ao seu efeito calmante. A cor azul
também estimula a criatividade.
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#FFFFFF #000000 #008AFC

Figura 37 - Ateliers da Penha: Cores. Fonte: Autora.

4.3.4 Meios de comunicacao

Como meios de comunicac¢do, além do website, tém o Facebook e o Instagram, onde
publicam os mesmos conteddos. O contetido que é publicado tem a ver com eventos
que ocorrem dentro do espaco, tal como workshops, e promo¢ao do espago como
podemos ver nas Figura 38 e Figura 39.

8 PUBLICACOES VIDEOS @ IDENTIFICACGES

@ ...a. ;-

SEEQRIL 5T

£l Ll L 1)

AN - - |-
wn-n...w - ()

-4 - Sy | ,'
oo uunsw - oA 7
e-wmm‘qvcu & 4 —
hi10-13 ﬁ%l.” 5 AR\"
it i =,

-
Y 4013 \\,,

h10-13 S

N\ v
INFO E

g\ L\

Figura 38 - Ateliers da Penha: Publicacdes Instagram. Fonte: Instagram.
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(< Ateliers Da Penha teliers Da Penha
: 9 de marco - Lisb 2 Q

# Neste workshop vamos aprender a técnica japonesa de tingimento Shibori, que usa o método
de pressao no tecido para criar resisténcia ao tinto e criar estampas elaboradas, normalmente
com o indigo.

B PROGRAMA:

Preparagdo dos tecidos/fibras para tingimento.
Vérias maneiras de criar o Shibori.

U... Ver mais

m:qm; ENTQ"
:EUKQ:FI:':‘JZ’ - il

' 44 PO - e - SN -

WO e
B Npeise - - g M‘.’._ 4

ok 09‘0‘"..” M““‘V 4

: ﬁﬁ e
mo@ngcng&‘g

Figura 39 - Ateliers da Penha: Publicacao Facebook. Fonte: Facebook.
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Capitulo V

5 Analise e Planeamento

5.1 Analise

5.1.1 Analise da Fundamentacao Teérica

Ap6s ter realizado o estudo da fundamentacdo tedrica sobre objetos de estudo que
sdo cruciais para a realizagdo deste projeto, pode-se concluir que o estudo da percecao
e da mente do ser humano, o design de interfaces, a experiéncia do utilizador e a
realidade virtual sao elementos essenciais para a realizagdo dos meios de comunicacgao,
do website e do estacionario.

A percegdo e a mente do ser humano serviram para perceber como é que o cérebro
do ser humano funciona a partir de estimulos, como cores, formas, movimento, como
o ser humano reage a partir desses mesmo estimulos que capta através da visdo,
audicdo e do toque. E pela memoéria e pela experiéncia que os seres humanos criam
padrdes de pensamento de modo a aplicar rapidamente acdes e conhecimentos em
situac¢oes idénticas.

0 design de interfaces é a area onde se explora como conceber, planear e executar
interfaces de forma a criarem boas experiéncias. Este também tem o intuito e facilitar
a utilizacdo no dia a dia dessas mesmas interfaces.

A experiéncia do utilizador é um tema bastante importante pois coloca o utilizador
no centro do pensamento de modo a criar solu¢des mais assertivas. Além da resolugao
dos problemas, é um processo que permite melhorar as experiéncias dos utilizadores.

Por fim a realidade virtual que é a experiéncia interativa e imersiva de modo a que
o utilizador além de ter uma boa experiéncia possa de forma diferente interagir com o
ambiente.

5.1.2 Andlise do Estudo de Casos

E possivel analisar os casos de estudo a partir dos contetidos descritos, para tal
criou-se a Tabela 1, onde podemos, de forma rapida e facil, comparar cada caso.

Em relacdo a arquitetura de informagdo, podemos ver que os trés comecam com
informag¢des mais importantes como mostrar os espagos existentes aos seus publicos
alvos. Tanto o Hub Criativo Beato e o Lacs, tem um menu hamburguer, ja os Ateliers da
Penha tem um menu no cabecalho.

A prevaléncia de conteddos, nos trés casos, sdo as imagens, em detrimento do texto
que aparece esporadicamente ou s6 quando acedido.
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As cores utilizadas nos espacos sdo bastante diferentes, o Hub Criativo beato utiliza
tons de verde, o Lacs tem uma grande paleta de cores, dentro dos azuis, roxo, laranja e
amarelo e, os Ateliers da Penha tém cores mais neutras, usando como base, o branco, o
preto e o azul.

Por fim os meios de comunicacdo utilizados sdo maioritariamente o website,
juntamente com as redes sociais Facebook e Instagram, no entanto o Hub Criativo Beato
conta com mais redes socias, como o Youtube e o Twitter. Em todos os casos os
conteudos das redes sociais sdo maioritariamente eventos e promog¢ao do espago.

Hub Criativo Beato Lacs Ateliers da Penha
Informacgdes importantes Informacdes sobre o espaco, Informacdes sobre o espaco,
primeiro, juntamente com os planos de pagamento e de pessoas que |a trabalham
Arquitetura de Informacao imagens por fim o resto das informacdes

Menu hamburguer Menu hamburguer Menu no cabecalho

Pequena quantidade de texto ;
a q Pequena quantidade de texto As imagens sdo mais

Muitas imgens

o ’ Muitas imgens chamativas, no entanto tem
Prevaléncia de Conteludos Utilizacdo de grafismos
a mesma quantidade de

. . . Diferentes: Visita Virtual :
Diferentes: Mapa e Timeline texto e imagens

RS — A e £ wo aco%9A8
Estudo de Cores ‘ .

Website Website Website
Facebook, Instagram, Youtube Facebook, Instagram Facebook, Instagram
Meios de Comunicagao e Twitter

Eventos e promocgao no espaco | Eventos e promogdo no espago | Eventos e promogao no espaco

Tabela 1 - Analise dos casos de estudo. Fonte: Autora.

5.1.3 Analise SWOT

A analise SWOT é um sistema de analise que permite verificar qual o
posicionamento estratégico de uma empresa. Esta é composta por uma analise interna
e uma analise externa.

Na analise interna, estuda-se as forgas e as fraquezas que sdo os pontos positivos e
negativos da empresa. Ja a analise externa, estuda-se as oportunidades e as ameacas
que sdo os pontos que englobam os concorrentes, é aquilo sobre o qual ndo temos
controlo.

De acordo com o referido anterior, na Figura 40 conseguimos perceber quais as
forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas da Fabrica da Criatividade, de forma a
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perceber o que pode ser melhorado enquanto posicionamento. As Fraquezas
apresentadas na andlise de SWOT sdo os problemas a resolver neste projeto, ja as
ameacas ndo é uma problematica que possa ser resolvida de forma facil.

Forcas Fraquezas
Conceito inovador; Nao existe quase nenhuma
Oferta de oportunidades para promogao do espago;
qualquer tipo de projetos; Nao possuir um website

- . auténomo.
Exposicéo de projetos.

Oportunidades Ameacas

Maior atracéo; Devido ao panorama mundial,

podera existir crises econémicas e
culturais, o que diminui o
investimento nestas areas.

Maior promogéo, tanto do
espaco como projetos;

Possibilidade de crescimento.

Figura 40 - Analise SWOT. Fonte: Autora.

5.2 Planeamento

5.2.1 Posicionamento

Para definir o seu posicionamento a Fabrica da Criatividade delimitou alguns
objetivos referidos no seu regulamento, sendo eles:

e Fomentar o aparecimento de novos projetos nas areas das industrias
criativas e inovadoras, de modo a que estes se tornem geradores de
desenvolvimento nas vertentes cultural, artistica, econ6mica e tecnoldgica;

e (Captacao de talento;

e Promogdo do empreendedorismo e espirito de iniciativa com impacto
significativo na area do municipio, mas também na coesao e competitividade
regional, despertando o interesse pela cultura e cidadania;

5.2.2 Especificacdo do(s) meio(s) de comunicacao a desenvolver

Os meios de comunicag¢do a desenvolver sdo tanto digitais como impressos. O meio
de comunicacgao digital a criar € um website responsivo (contemplando aqui trés tipos
de ecrd, um computador, um tablet e um telemével). Os meios impressos sdo: o cartao
de visita, papel carta, envelope, e uma capa-arquivo para colocar documentos.
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5.2.3 Caracterizacao do publico-alvo

E necessario perceber que a existéncia de um publico-alvo é essencial, pois é a partir
desse publico que se criam os meios de comunicagdo de forma a haver um
posicionamento perante esse publico.

A Fabrica da Criatividade tem como publico-alvo trés tipos de publico, ao
funciondrios que 14 trabalham diariamente, um mais genérico, que pode envolver todo
o tipo de pessoas, este é mais curioso e quer conhecer a Fabrica da Criatividade e os
projetos que nela sao desenvolvidos e por outro lado o publico que se quer candidatar
para poder ter um espago de forma a concretizar os seus projetos, este geralmente é
caracterizado por pessoas ligadas as artes e design nas suas mais diversas ramificacdes.

Embora exista este publico-alvo, os meios de comunicacdo devem ser abrangentes
de modo a englobar todo o tipo de publico, considerando a existéncia de um espaco
onde podem, se desejarem, realizar todo o tipo de projetos.

5.2.4 Método de personas

As personas sdo clientes ndo reais baseados em referéncias verdadeiras. Para tal
temos de criar um perfil, onde encontramos informagdes basicas como, nome, idade,
profissdao, estado civil e nacionalidade. Para conhecer melhor escrevemos uma
biografia e objetivos pessoais dessa persona, descrevemos alguns hobbies e
tecnologias que utiliza no dia a dia. De seguida passamos para a personalidade da
persona. Por fim, existem a utilizagdo de cendrios, em que damos & persona alguns
problemas e temos de encontrar maneira de os ajudar com os nossos “produtos”.

5.2.4.1 Persona 1
Perfil:
Nome: Joana Martins
Idade: 25 anos
Profissao: Fotografa freelancer
Estado civil: Solteira

Nacionalidade: Portuguesa, natural de Lisboa

Figura 41 - Persona 1: Joana Martins

Biografia:
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A Joana Martins mudou-se recentemente para Castelo Branco onde vive com o
namorado e o seu gato Tommy de 2 anos, é formada em fotografia, no entanto neste
momento trabalha como freelancer a produzir fotografias de produto, as empresas
entram em contato com ela e enviam-lhe os produtos para ela fotografar. Durante a
semana trabalha, no fim de semana pratica ténis no sdbado de manh3, passeia com o
namorado e estuda marketing. Ela adora sair um pouco com as amigas e ir ao cinema.

Objetivos:

e Conseguir mais clientes;

e Ser mais conhecida;

e C(rescer profissionalmente;
e Ser mais organizada.

Hobbies:
e Leitura;
e Passear;

e (Cozinhar;
e Jogar ténis.

Tecnologias:

Utilizar softwares como o Photoshop e Lightroom para o seu trabalho e utiliza as
seguintes redes sociais durante o dia, Instagram, Behance e Fiverr.

Personalidade:

e Extrovertida;
e Sensorial;

e Sentimental;

e Pratica;

e Responsavel.

Problemas:

e Obter um espaco de trabalho;

e Ter uma plataforma extra para a divulgacao do seu trabalho;

e Ter acesso a algum material que nao possui de modo a melhorar as
fotografias.

45



Ana Catarina Gabriel dos Santos

Como ajudar:

Dar a conhecer a Fabrica da Criatividade os seus espacos, facilitando a candidatura
e promocao do seu projeto por um meio profissional.

5.2.4.2 Persona 2
Perfil:
Nome: José Ramos
Idade: 59 anos

Profissdo: Professor de histéria da
arte

Estado civil: Casado

Nacionalidade: portuguesa, natural
de Castelo Branco

Figura 42 - Persona 2: José Ramos

Biografia:

0O José Ramos vive com a sua mulher, 4 32 anos, e com o seu filho de 24 anos.
Trabalha como professor da histéria da arte numa escola secundaria. Durante a
semana trabalha, no fim de semana procura exposi¢des para ir ver com a sua mulher,
1é artigos e joga xadrez. Vai muitas vezes visitar a sua filha que foi viver para fora do
pais. Este também é bastante curioso por arte contemporanea e por projeto artistico e
culturais realizados na regido.

Objetivos:

e Ter um maior conhecimento;
e Saber o que se passa de atividades artisticas;
e Ter oresto de uma vida longa e feliz.

Hobbies:

e Leitura;
e Ver exposicoes;
e Viajar;
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e Joga Xadrez.

Tecnologias:

Apenas utiliza o Facebook como rede social, no entanto abre todos os dias o website
do Diario de Noticias, para ver o que se passa no mundo.

Personalidade:

e Introvertido;
e Intuitivo;

e Racional;

e (Curioso;

e Observador.

Problemas:

e Nao ter acesso a projetos produzidos na regiao;
e Nao saber de um local onde se realizam projetos criativos.

Como ajudar:

Dar a conhecer projetos realizados na regiao a partir da Fabrica da Criatividade e
saber de exposicdes desses mesmos projetos.
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Capitulo Vi

6 Desenvolvimento do projeto/método intervencionista

6.1 Definicao do conceito e principios de design

E essencial garantir a coesdo da marca grafica e obter uma linguagem uniforme
através dos varios meios de comunicacao. Para tal é necessario estabelecer varios
topicos como a expressao, estilos, cores, relacdes visuais e tom.

Para a conce¢do dos meios de comunicacdo necessarios, ao website e ao
estaciondrio, serd utilizada informac¢do compreensivel e simples, textos com grande
acessibilidade a todas as pessoas, vai utilizar-se fotografias do espaco, exposicdes e dos
artistas/autores das exposi¢cdes, de modo a transmitir simplicidade e clareza na
comunicacao.

Vai utilizar-se um tom empatico, informativo e promocional, de forma a passar as
informacgdes e mensagem de forma suave, informal e rapida, no entanto, pretende-se
ser assertivo na mensagem que se deseja passar, criando assim proximidade com o
publico e proporcionando-lhe informacao de rapido acesso.

Para criar relagdo com a marca grafica, vai utilizar-se apenas as cores da mesma
para fazer essa ligacao.

O tipo de letra a utilizar € mantido como na marca grafica, Sans Serif, mas nao é o
mesmo que existe na marca grafica, por forma a manter a sua integridade.

Em relagdo a cor, optou-se por utilizar as mesmas que ja existe, o azul e o cinza de
modo a criar uma relacdo mais direta com a marca grafica.

Por fim em termos de tamanhos de ecras, o tamanho utilizado como base para
computador foi 1920x1080px, o tamanho utilizado para telemoével foi um iPhone 13
que é 428x926px e o tamanho utilizado para tablet foi o de um iPad que é 768x1024px,
sendo o comprimento de cada um alterado consoante o scroll.

6.2 Meio digital: website

6.2.1 Desenvolvimento de estudos e selecdo de op¢des

Para o desenvolvimento de estudos foi realizado wireframes de baixa resolu¢ao com
varias opcdes em diversas paginas, tanto nos titulos das paginas como
posicionamentos de informacgao.
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Como podemos verificar na Figura 43, Figura 44 e Figura 45 o website pretende
ser simples, de facil utilizacdo e bastante claro de modo a que o publico saiba facilmente
onde se encontra a informacao.

Figura 43 - Wireframes baixa resolucao, pagina 1. Fonte: Autora.

Figura 44 - Wireframes baixa resolucao, pagina 2. Fonte: Autora.
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Figura 45 - Wireframes baixa resolucao, pagina 3. Fonte: Autora.

Inicialmente optou-se por fazer testes das opgdes em que se tinham duavidas tal
como nos titulos, na pagina da candidatura (Formulario) e na pagina dos contactos em
meio digital de maneira a poder-se decidir qual a melhor op¢ao para a realizagdo dos
wireframes de média resolu¢do/ mockups intermédios.

6.2.2 Esquema

De acordo com o que foi visto anteriormente conseguiu-se concluir as seguintes
paginas e funcionalidades principais: na “Pagina Principal” temos as novidades e um
video, na pagina “Conheca o Espa¢o” temos a Visita 3602 e uma galeria do espaco, na
pagina “Candidatura temos dois formularios, um para individual/coletivo e outro para
residéncia artistica, na pagina “Eventos” temos o calendario, na pagina “Projetos”
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temos pesquisar por filtros os projetos, por fim na pagina “Contactos” temos enviar
mensagem e um mapa, como podemos ver no esquema da Figura 46.

Pagina Principal

il

— Sobre Nos

—— Conheca o Espacgo

—— Candidatura
—— Eventos

— Projetos

—— contactos

Figura 46 - Esquema de Funcionalidades. Fonte: Autora.

6.2.3 Mapa de navegacao/interacao

Apés a criagdo do esquema de funcionalidades existe a necessidade de perceber
qual é a navegacao e Interacdo do website, para tal criou-se um fluxograma de forma a
percebermos qual € o caminho que se percorre para chegar a determinada tarefa, como
podemos analisar na Figura 47.
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Figura 47 - Mapa de Navegacao/Interacao. Fonte: Autora

6.2.4 Aprimoramento dos wireframes

Apés terminar os estudos em papel, decidiu-se que era melhor testar em meio
digital, mais proximo dos mockups intermédios.

Para tal criou-se uma melhoria dos wireframes, como podemos analisar nas Figura
48, Figura 49, Figura 50, Figura 51, Figura 52, Figura 53, Figura 54, Figura 55,
Figura 56, Figura 57, Figura 58, Figura 59, Figura 60 e Figura 61, podemos ver um
esboco inicial.
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Figura 48 - Wireframes: Pagina Principal. Fonte: Autora.
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Figura 49 - Wireframes: Menu Fonte: Autora.

Figura 50 - Wireframes: Sobre Nos. Fonte: Autora.
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Figura 51 - Wireframes: Espaco. Fonte: Autora.
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Figura 52 - Wireframes: Candidatura. Fonte: Autora.
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Figura 53 - Wireframes: Candidatura Normal P1. Fonte: Autora.
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Figura 54 - Wireframes: Candidatura Normal P2. Fonte: Autora.
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Figura 55 - Wireframes: Candidatura Normal P3. Fonte: Autora.
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Figura 56 - Wireframes: Candidatura Residéncia Artistica P1. Fonte: Autora.
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Figura 57 - Wireframes: Candidatura Residéncia Artistica P2. Fonte: Autora.
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Figura 58 - Wireframes: Candidatura Residéncia Artistica P3. Fonte: Autora.
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Figura 59 - Wireframes: Projetos. Fonte: Autora.
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Figura 60 - Wireframes: Exemplo projeto. Fonte: Autora.
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Figura 61 - Wireframes: Contactos. Fonte: Autora.

6.2.5 Criacdo e desenvolvimento de mockups intermédios

Para o desenvolvimento dos mockups intermédios, como ja se tinha referido acima,
pretendia-se que o website tivesse uma facil utilizacdo e com informacdo direta, de
maneira a esta chegar prontamente ao publico. Para além disso que fosse um website
com linhas simples e minimalistas.

A nivel de cabegalho e rodapé mantendo-se para todas as paginas de igual forma. O
cabecalho é composto no lado esquerdo pela marca grafica da Camara Municipal de
Castelo Branco seguida da Fabrica da Criatividade e no lado direito o menu, ja o rodapé
é composto no lado esquerdo por dois links para 2 paginas bastante importantes,
“Sobre N6s” e “Contactos”, no lado direito situam-se trés icones de redes sociais,
Facebook, Instagram e Youtube, no centro situa-se um botdo para voltar ao topo da
pagina.

O inicio de cada pagina é marcado por um titulo de grandes dimensdes de maneira
a chamar a atencao do utilizador sobreposto a uma pequena sec¢ao azul, com excecao
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da pagina principal que mantem uma longa sec¢do azul desde o inicio da pagina até ao
conteudo “Novidades”.

Como podemos ver na Figura 62 a pagina principal contém um video que é
visualizado ap0s selecionar o “play” que se situa na sec¢do azul, seguido por uma
listagem horizontal de novidades que iram ser apresentadas por imagens que ao
sobrepor o rato ird aparecer a informagdo uma tela de cor com transparéncia.

CASTELO® FARc MENU —
BRANCO CRIATIVIDADE

FABRICA DA
CRIATIVIDADE

NOVIDADES

Sobre N6s

Contactos

Figura 62 - Mockup intermédio computador: Pagina Principal. Fonte: Autora.

L n

Como podemos ver na Figura 63 a pagina “Sobre N6s” sao duas colunas de texto,
com temas como o que &, areas e objetivos, esta pagina também era para conter uma
sec¢do com avatares do staff/diretor que podem ajudar quando se entra na Fabrica da
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Criatividade, no entanto nao foi adicionado pois nao foi autorizado, sdo pessoas que
trabalham para a camara municipal que estdo dentro da Fabrica da Criatividade.

CASTELO® EiAsch MENU —
Eﬁﬂygﬂ CRIATIVIDADE

SOBRE

OQUEE AREAS

Este equipamento pode ser considerado como um dos espagos com maior A Fébrica da Criatividade é um equip: onde agentes, das
diversidade de producao cultural ao nivel nacional, fazendo com que uma areas artisticas e performativas, teatro, danca, musica, cinema, video e
antiga fabrica de confeao téxtil renasca como Fabrica da Criatividade. televisao, design, artes graficas; ar se cruzam e

partilhando ideias, criatividade e recursos num mesmo espaco fisico, flexivel e
A Fabrica da Criatividade & mais do que um centro onde a cultura se cria e 3 s z
multidisciplinar e onde poderao usufruir de um conjunto de oficinas/ateliers,
flui, € uma aposta da autarquia de Castelo Branco no dinamismo economico da

servigos e gabinetes com areas
regiao e na criagao de infraestruturas capazes de albergar projetos
na area das i criativas e desta forma, ser uma cidade Este é 0 ambiente adequado e com as igoes técnicas que
amiga dos artistas 30 mesmo tempo que incentiva a criagao de postos de constitui um ponto de encontro de profissionais, criadores e publico,
trabalho.
OBIJETIVOS

- Fomentar o aparecimento de novos projetos nas areas das industrias
criativas e inovadoras, de modo a gue estes se tornem geradores de

desenvolvimento nas vertentes cultural, artistica, econémica e tecnolégica;

- Captacéo de talento;

- Promogao do empreendedorismo e espirito de iniciativa com impacto
significativo na drea do municipio, mas também na coesio e competitividade

regional, despertando o interesse pela cultura e cidadania.

Sobre Nés @

Cantacas IR PARA O TOPO

Figura 63 - Mockup intermédio computador: Sobre No6s. Fonte: Autora.

Como podemos ver na Figura 64 a pagina “Espaco” estd dividida em duas partes,
uma visita 3602 da Fabrica da Criatividade e fotos do interior e exterior da mesma. Esta
pagina tem o intuito ndo s6 de mostrar o espago ao publico com curiosidade para saber
como ele é, mas também serve para o publico que se deseja candidatar conhecer o
espaco onde pretende realizar os seus projetos.

68



Webdesign e Comunicagéo: Fabrica da Criatividade

CASTELO® Fhomca MENU =
EER!SD CRIATIVIDADE

VISITA 360°

GALERIA

Sobre Nés ®

Contactos

IR PARA O TOPO

Figura 64 - Mockup intermédio computador: Conheca o Espaco. Fonte: Autora.
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Como podemos ver na Figura 65 a pagina “Candidatura” tem dois botdes para dois
diferentes formularios, “Individual /Coletivo” e “Residéncia Artistica”. Isto serve para
que o publico interessado em inscrever-se ndo necessite deslocar-se até a Fabrica da
Criatividade para ter de o fazer.

CASTELO® L i MENU —
BRANCO CRIATIVIDADE

projetos de longo prazo projetos de curto prazo

®

IR PARA O TOPO

Figura 65 - Mockup intermédio computador: Candidatura_0. Fonte: Autora.

Como podemos ver na Figura 66 ao aceder ao formulario “Individual/Coletivo”
aparece a 12 fase do formuldrio denominada "Candidato” que tem de se preencher
informagdes sobre o mesmo, sendo possivel adicionar novos elementos do grupo caso
seja coletivo, nesse botdo existe um icone de “+” para que seja mais intuitivo para o
utilizador, ap6s responder as informacgdes obrigatdrias podera passar para a préoxima
fase clicando no botdo seguinte, no formulario é extremamente importante o curriculo
Vitae, como é um ficheiro foi colocado um icone para o dar a entender. Como ja se
poderia verificar na Figura 65 e agora na Figura 66 os botdes sdo bastante

arredondados, os espac¢os do formulario sdao levemente arredondados.
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CASTELO® fhorica MENU —
?_ER!I‘_:O CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

CANDIDATO

Nome.

Data de Nascimento Cartio de Cidadao NIF

Morada

| g |

OUTROS ELEMENTOS

Sobre Nés ® n oS

Contactos IR PARA O TOPO

Figura 66 - Mockup intermédio computador: Candidatura_1. Fonte: Autora.

Como podemos ver na Figura 67, 22 fase do formulario “Individual/Coletivo”
denominada Projeto, é a fase onde se descreve o projeto, qual a drea em que se
enquadra e o que queremos atingir com ele.
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CASTELO® Ehenica MENU =
EE&EEO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

PROJETO

Descricao/ideia

Viabilidade e Duragao Prevista do Projeto

Definir Objetivos do Projeto

AQue Publico se Destina ?

Sobre Nés @

Contactos

IR PARA O TOPO

Figura 67 - Mockup intermédio computador: Candidatura_2. Fonte: Autora.
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Como podemos ver na Figura 68, 32 fase do formulario “Individual/Coletivo”
denominada Espaco, é a fase onde se escolhe qual o espagco onde pretendemos
trabalhar dependendo da drea em que se enquadra e o porque da utilizagcdo do espago
no contexto no projeto a realizar, ap6s finalizar as repostas a todas as informacdes
pedidas, existe um botao para finalizar o formulario que nos dird um aviso/mensagem
e nos levara para a pagina da candidatura.

CASTELO® EhbacA MENU —
ﬁﬂygo CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

01 02 ‘

ESPACOS PRETENDIDOS

Oficinas V. Atelier de Audiovisuais v Outros v

Indique as Razoes de Utilizacao dos Espacos Pretendidos

Previsao de Ocupagao dofs) Espagol(s)

® oo

IR PARA O TOPO

Figura 68 - Mockup intermédio computador: Candidatura_3. Fonte: Autora.
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Como podemos ver na Figura 69 ao aceder ao formulario “Residéncia Artistica” a
12 fase do formulario denominada ”"Candidato”, tal como na Figura 66 no formulario
“Individual/Coletivo”. Preenche-se as informac¢des do candidato principal, mas
enquanto no formulario “Individual/Coletivo” que tem de se preencher as mesmas
informac¢des para todos os elementos do grupo, neste formuldrio os seguintes
elementos do grupo sé necessitam de preencher o nome, data de nascimento, cartao de
cidaddo e um contacto.

CASTELO® RN MENU —
BRANCO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

CANDIDATO

Nome

Data de Nascimento Cartao de Cidadao NIF

OUTROS ELEMENTOS

Sobre Nés @ n °

Contactos IR PARA O TOPO

Figura 69 - Mockup intermédio computador: Candidatura_4. Fonte: Autora.
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Como podemos ver na Figura 70, 22 fase do formulario “Residéncia Artistica”
denominada Projeto, além de ser a fase onde se descreve o projeto, qual a d&rea em que
se enquadra, também é necessario descrever qual a data de inicio e a duragdo da
residéncia.

CASTELO® FASRIEA MENU —
BRANCO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

PROJETO

Data de Inicio Duracéo (N° Dias)

Descricao/ldeia

Em que Area se Insere ? (EX: Teatro, MUsica, Carpintaria, etc..)

Sobre Nés @

Contactos IR PARA O TOPO

Figura 70 - Mockup intermédio computador: Candidatura_5. Fonte: Autora.
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Como podemos ver na Figura 71, 32 fase do formulario “Residéncia Artistica”
denominada Espaco, é a fase onde se escolhe qual o espaco onde pretendemos
trabalhar durante a residéncia, tal como no final do formulario “Individual/Coletivo”
apos escolher o espaco existe um botao para finalizar o formulario que nos dira um
aviso/mensagem e nos levara para a pagina da candidatura.

CASTELO® FAsmicA MENU —
Eﬁnygn CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

ESPAGCO

. Oficinas Auditério BlackBox CoWorking

Sobre Nés @

Contactos

IR PARA O TOPO

Figura 71 - Mockup intermédio computador: Candidatura_6. Fonte: Autora.

Como podemos ver na Figura 72 a pagina “Eventos” conta com um calendario em
que o dia a que estamos tem a letra a azul, todos os dias com eventos tém uma bolinha
azul abaixo do dia e o dia selecionado para ver o evento aparece com um quadrado
arredondado, lateralmente ao calendario existe um espago onde aparece qual o evento
a ocorrer naquele dia.
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CASTELO® Flsmc MENU —
%@NED CRIATIVIDADE

< Maio 2022 > 12 de Maio:

* Inauguracdo de uma mostra de Video Experimental

resultante de uma residéncia artistica.

Aberto ao Publico

9 10 n . 13 14 5

16 17 18 19 20 21 2
23 246 25 26 27 28 29

30 3

Sobre Nos @

Contactos

IR PARA O TOPO

Figura 72 - Mockup intermédio computador: Eventos. Fonte: Autora.

Como podemos ver na Figura 73 a pagina “Projetos” vai haver uma pesquisa
ambigua, logo abaixo do titulo, de modo a filtrar os projetos por areas desejadas, abaixo
disso aparecem os projetos conforme o filtro da area, tal nas novidades na Figura 62,

na pagina principal, os projetos também irdao ser apresentados por imagens e ao
sobrepor o rato ird aparecer a informacao.
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FABRICA —
DA MENU
CRIATIVIDADE

TODOS ARTES PERFORMATIVAS ARTES PLASTICAS DESIGN AUDIOVISUAL ARTES GRAFICAS

Figura 73 - Mockup intermédio computador: Projetos. Fonte: Autora.

Como podemos ver na Figura 74, no cabecgalho estda um icone, ao passar o rato sobre
ele aparece a palavra “voltar” de modo a voltar para todos os projetos. Ja na borda
lateral colocou-se uma seta para o anterior e préximo projeto, sendo que ao passar o
rato aparece o nome do projeto. Apds o titulo com o nome do projeto e o nome dos
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autores, segue-se uma descricdo do projeto, seguido de informag¢des sobre o autor,
nome, descricdo e contactos, por fim encontram-se imagens do projeto.

CASTELO® fadrca (1] MENU —
Prlz"nnnco CRIATIVIDADE LLJ

BANANA BEING

MATTHIEU EHRLACHER

013r0dd OWIXQdd Vv

DESCRIGAO

Banana Being é o terceiro trabalho de uma trilogia em que proponho explorar No segundo momento assistimos 4 manutencao, expansio e destrui¢ao da
a relagao excessiva ou obsessiva do corpo com materiais especificos. Nesta figura. E 0 momento catartico deste ser aparentemente monstruoso que
proposta a relagao sera estabelecida com cachos de banana que cobrem e afirma o seu corpo deformado, escultorico, imponente, até a sua
transformam a figura de um homem em pé. Este corpo hibrido, manipulado autodestruicao,

pela matéria, coloca o performer numa relago voluntaria com a

No terceiro momento e como epilogo, o publico é entao convidado a
monstruosidade mantendo a vertente humana encapsulada no seu interior.

permanecer para uma celebragao. Uma pés-party com a presenca de um D e
Esta peca & composta por 3 momentos. de um bartender, onde as bebidas e os aperitivos $30 & base de bananas - um

ato de antropofagia coletiva,
No primeiro momento equivalente a um prologo, o publico testemunha a

preparagao e instalacao do Banana Being com a ajuda e dominio de um artista

do shibari

MATTHIEU EHRLACHER
+351 912810810
matthieuehrlacher@gmail.com

Nasceu em Figeac (Franca) e em 1989 veio viver para Portugal. Estudou na Escola de Jazz Luiz Villas-Boas entre 2004 e
2009. De 2010 a 2012 fez o Programa de Estudo, Pesquisa e Criagao coreografica do Forum Danca (PEPCC). Criou varias
pegas onde destaca A mesa ha uma acumulacao de emogoes agarradas por um quotidiano de talheres, Cocoon uma

performance/instalagao apoiada pela Fundagao Calouste Gulbenkian, e HALE - estudo para um organismo artificial uma

pega criada com o colectivo THISTAKESTIME.

Figura 74 - Mockup intermédio computador: Exemplo Projeto. Fonte: Autora.
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Como podemos ver na Figura 75, a pagina “Contactos” conta com a informacao da
Fabrica da Criatividade, telefone, email e morada. Logo abaixo a informacgao existe um
formulario para enviar mensagem e um mapa com a localizagdo da Fabrica da
Criatividade.

CASTELO® T MENU —
BRANCO CRIATIVIDADE

{, 272330370

[ fabricacriatividade@cm-castelobranco.pt
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de Castelo

Castelo
~Camilo

Sobre Nés @

IR PARA O TOPO

Contactos

Figura 75 - Mockup intermédio computador: Contactos. Fonte: Autora.

Como o website é responsivo apds fazer para o ecra principal, computador, realizei
para os ecras de telemovel e para o tablet.

As figuras que se seguem, Figura 76, Figura 77, Figura 78, Figura 79, Figura 80,
Figura 81, Figura 82, Figura 83, Figura 84, Figura 85, Figura 86, Figura 87, Figura
88, Figura 89 e Figura 90, sdo os mockups intermédios realizados para telemovel.
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FABRICA —
DA —_—
CRIATIVIDADE —

FABRICA DA
CRIATIVIDADE

NOVIDADES

BANANA BEING

‘MATTHIEU
EHRLACHER

Contactos Sobre Nés n ([ > ]

Figura 76 - Mockup intermédio Telemovel: Pagina Principal. Fonte: Autora.
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FABRICA
: X
CRIATIVIDADE

PAGINA PRINCIPAL

SOBRE NOS

ESPACO

CANDIDATURA

EVENTOS

PROJETOS

CONTACTOS

Figura 77 - Mockup intermédio Telemdvel: Menu. Fonte: Autora.
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CASTELO® fhoes
BRANCO Burvense

SOBRE

OQUEE

Este equipamento pode ser
considerado como um dos espagos com
maior diversidade de produgao cultural ao
nivel nacional, fazendo com que uma
antiga fabrica de confecao téxtil renasga
como Fabrica da Criatividade.

A Fabrica da Criatividade & mais do
que um centro onde a cultura se cria e flui,
é uma aposta da autarquia de Castelo
Branco no dinamismo econémico da
regiao e na criagao de infraestruturas
capazes de albergar projetos

na drea das i

criativas e desta forma, ser uma cidade
amiga dos artistas ao mesmo tempo que
incentiva a criagdo de postos de trabalho.

AREAS

A Fabrica da Criatividade & um
equipamento onde diferentes agentes,
das areas artisticas e performativas, teatro,
danga, musica, cinema, video e televisao,
design, artes graficas; fotografia,
arquitetura, se cruzam e colaboram,
partilhando ideias, criatividade e recursos
num mesmo espaco fisico, flexivel e
multidisciplinar e onde poderao usufruir
de um conjunto de oficinas/ateliers,
servigos e gabinetes com reas
individualizadas, permitindo-lhes desta
forma a insergao num ambiente
adequado e com as condigdes técnicas
necessarias, convertendo-se num ponto
de encontro de profissionais, criadores &
publico.

OBIJETIVOS

- Fomentar o aparecimento de novos
projetos nas areas das industrias criativas
e inovadoras, de modo a que estes se
tornem geradores de desenvolvimento
nas vertentes cultural, artistica,

econémica e tecnolégica;
- Captagao de talento;

- Promogao do empreendedorismo e
espirito de iniciativa com impacto
significativo na area do municipio, mas
também na coesao e competitividade
regional, despertando o interesse pela
cultura e cidadania.

Contactos  sobrenes [ © ©@

Figura 78 - Mockup intermédio Telemovel: Sobre Nés. Fonte: Autora.
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CASTELO® fhsRica
BRANCO Ehanvioaoe

VISITA 360°

GALERIA

Contactos Sobre Nés n (~]

Figura 79 - Mockup intermédio Telemdvel: Espaco. Fonte: Autora.
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CASTELO® FABRICA —
EQANEO CRIATIVIDADE —

projetos de longo prazo.

projetos de curto prazo.

Contactos Sobre No6s n €

Figura 80 - Mockup intermédio Telemodvel: Candidatura. Fonte: Autora.
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CASTELO® pismca
BRANCO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

® - -

CANDIDATO

Nome

Data de

Nascimento Cartao de Cidadao

NIF

Morada

OUTROS ELEMENTOS

Contactos  SobreNos (3 fox:]

Figura 81 - Mockup intermédio Telemovel: Candidatura Individual/Coletiva 1. Fonte: Autora.
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CASTELO® pimca —
EEALIEO CRIATIVIDADE —

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

. @ =

PROJETO

Descricao/Ideia

Viabilidade e Duracao Prevista do Projeto

Definir Objetivos do Projeto

A que Publico se Destina?

Contactos  SobreNos (3 o

Figura 82 - Mockup intermédio Telemovel: Candidatura Individual/Coletiva 2. Fonte: Autora.
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CASTELO® Fhomca —
Egn_ga_go CRIATIVIDADE —

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

ESPACO PRETENDIDO
OFICINAS v OUTROS v

ATELIER DE AUDIOVISUAIS v

Indique as Razdes de Utilizacao dos
Espacos Pretendidos

Previsao de Ocupacao do(s) Espago(s)

Contactos Sobre Nos n [ > ]

Figura 83 - Mockup intermédio Telemodvel: Candidatura Individual/Coletiva 3. Fonte: Autora.
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CASTELO® flemca —_—
ESA_!ED CRIATIVIDADE —

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

® - -

CANDIDATO
Nome

Data de

S Cartéo de Cidadao
Nascimento

NIF
Morada

Codigo-Postal Localidade

OUTROS ELEMENTOS

Contactos Sobre N6s n o

Figura 84 - Mockup intermédio Telemdvel: Candidatura Residéncia Artistica 1. Fonte: Autora.
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CASTELO® FAsmicA —
BRANCO CRIATIVIDADE —_—

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

- @ =

PROJETO

Data de Inicio Duracgao (N° Dias)

Descricao/ldeia

Em que Area se Insere?

(Ex: Teatro, Musica, Carpintaria, Etc...)

Contactos Sobre Nos n [ > ]

Figura 85 - Mockup intermédio Telemovel: Candidatura Residéncia Artistica 2. Fonte: Autora.
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CASTELO® rAsaicA —
EIEI'INEO CRIATIVIDADE —

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

o1 02 ‘

ESPACO

Espacos Pretendidos

@ Oficinas Auditério

BlackBox CoWorking

Contactos Sobre No6s 'i o

Figura 86 - Mockup intermédio Telemével: Candidatura Residéncia Artistica 3. Fonte: Autora.
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CASTELO® rAsmica —
EERNED CRIATIVIDADE —

£ Maio 2022 >

U
’
N
[o3)
N

=

23 24 25 26 27 28 29

30 3 1 2 5 4 S

12 de Maio:

e [nauguracao de uma mostra de Video
Experimental resultante de uma

residéncia artistica.

Aberto ao Publico

Contactos Sobre Nés

Figura 87 - Mockup intermédio Telemovel: Eventos. Fonte: Autora.
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CASTELO® e —
BRANCO Chinmvioaoe —

TODOS ARTES PERFORMATIVAS

BANANA BEING
MATTHIEU'EHRLACHER

Contactos  sobreNes [} (© ©

Figura 88 - Mockup intermédio Telemoével: Projetos. Fonte: Autora.
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CASTELO® o
BRANCO oR—.

BANANA BEING

MATTHIEU EHRLACHER

DESCRIGAO

Banana Being é o terceiro trabalho de
uma trilogia em que proponho explorar a

relagao exces:

/a ou obsessiva do corpo
com materiais especificos. Nesta proposta
a relagao sera estabelecida com cachos de
banana que cobrem e transformam a
figura de um homem em pé. Este corpo
hibrido, manipulado pela matéria, coloca
o performer numa relagao voluntaria com
amonstruosidade mantendo a vertente

humana encapsulada no seu interior.
Esta pega é composta por 3 momentos.

No primeiro momento equivalente a um
prologo, o publico testemunha a
preparagio e instalagdo do Banana Being
com a ajuda e dominio de um artista do

shibari

No segundo momento assistimos &
manutencao, expansio e destruicio da
figura. E 0 momento catartico deste ser
aparentemente monstruoso que afirma o
seu corpo deformado, escultérico,

imponente, até 4 sua autodestruigao,

No terceiro momento e como epilogo,
publico é entao convidado a permanecer
para uma celebragio. Uma pos-party com
a presenca de um D) e de um bartender,
onde as bebidas e os aperitivos s30 3 base
de bananas - um ato de antropofagia

coletiva.

MATTHIEU EHRLACHER
+351 912810810

matthieuehrlacher@gmail.com

Nasceu em Figeac (Franga) e em 1989 veio
viver para Portugal. Estudou na Escola de
Jazz Luiz Villas-Boas entre 2004 e 2009,
De 2010 a 2012 fez o Programa de Estudo,
Pesquisa e Criago coreografica do Forum
Danga (PEPCC). Criou varias pegas onde
destaca A mesa ha uma acumulacdo de
emogdes agarradas por um quotidiano de
talheres, Cocoon uma performance/
instalacao apoiada pela Fundagao
Calouste Gulbenkian, & HALE - estudo
para um organismo artificial uma peca
criada com o colectivo THISTAKESTIME.

Contactos  sobretes (]

Figura 89 - Mockup intermédio Telemoével: Informagio projeto. Fonte: Autora.
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CASTELO®
‘ﬁ BRANCO

{, 272330370

=™ fabricacriatividade@cm-castelobranco.pt

e

FABRICA
CRIATIVIOADE

@ Alameda do Cansado 14b,
6000-075 Castelo Branco
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ENVIE-NOS UMA MENSAGEM

Nome Apelido

Email

Mensagem

Contactos Sobre Nos

i0o

Figura 90 - Mockup intermédio Telemovel: Contactos. Fonte: Autora.
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As figuras que se seguem, Figura 91, Figura 92, Figura 93, Figura 94, Figura 95,
Figura 96, Figura 97, Figura 98, Figura 99, Figura 100, Figura 101, Figura 102,
Figura 103 e Figura 104, sdo os mockups intermédios realizados para tablet.

CASTELO® Flomca o
BRANCO CRIATIVIDADE S—

FABRICA DA
CRIATIVIDADE

PLAY »

NOVIDADES

c“ "
BANANA BEING

MATTHIEU
EHRLACHER

Contactos Sobre Nés

Figura 91 - Mockups Intermédios Tablet: Pagina Principal. Fonte: Autora.
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CASTELO® A
BRANCO CRwmvioaoe

SOBRE

O QUEE

Este equipamento pode ser considerado como um dos espagos com maior
diversidade de producao cultural ao nivel nacional, fazendo com que uma antiga

fabrica de confegao téxtil renasga como Fabrica da Criatividade.

A Fabrica da Criatividade é mais do que um centro onde a cultura se cria e flui,
& uma aposta da autarquia de Castelo Branco no dinamismo econémico da
regiao e na criagao de infraestruturas capazes de albergar projetos
empreendedores na area das industrias criativas e desta forma, ser uma cidade
amiga dos artistas ao mesmo tempo que incentiva a criagcdo de postos de

trabalho.

AREAS

A Fabrica da Criatividade é um equipamento onde diferentes agentes, das
areas artisticas e performativas, teatro, danga, musica, cinema, video e televisao,
design, artes graficas; fotografia, arquitetura, se cruzam e colaboram, partilhando
ideias, criatividade e recursos num mesmo espago fisico, flexivel e multidisciplinar
e onde poderao usufruir de um conjunto de oficinas/ateliers, servicos e gabinetes
com areas individualizadas, permitindo-lhes desta forma a inser¢cao num
ambiente adequado e com as condigoes técnicas necessarias, convertendo-se

num ponto de encontro de profissionais, criadores e publico.

OBIJETIVOS

- Fomentar o aparecimento de novos projetos nas areas das industrias criativas
e inovadoras, de modo a que estes se tornem geradores de desenvolvimento nas
vertentes cultural, artistica, econémica e tecnolégica;

- Captacao de talento;

- Promogao do empreendedorismo e espirito de iniciativa com impacto
significativo na drea do municipio, mas também na coesdo e competitividade

regional, despertando o interesse pela cultura e cidadania.

Contactos Sobre Nés

Figura 92 - Mockups Intermédios Tablet: Sobre Nos. Fonte: Autora.
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CASTELO® rhomca
EER_N_CD CRAATIVIADE

VISITA 360°

© -]

Figura 93 - Mockups Intermédios Tablet: Espaco. Fonte: Autora.
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CASTELO® fhamca
BRANCO CRIATIVIDADE

projetos de longo prazo.

projetos de curto prazo.

Contactos Sobre Nos n o

Figura 94 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura. Fonte: Autora.
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CASTELO® Hlomea
E_R_A_NSO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

® - -

CANDIDATO
Nome

Data de

2 Cartéo de Cidadao NIF
Nascimento
Morada
I )
Codigo-Postal Localidade l Telemovel \

OUTROS ELEMENTOS

 f] o

Contactos Sobre Nos

Figura 95 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura Individual/Coletivo 1. Fonte: Autora.
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CASTELO® fabwca
BRANCO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

" @ -

PROJETO

Descricao/Ideia

Viabilidade e Duracao Prevista do Projeto

Definir Objetivos do Projeto

A que Publico se Destina?

Contactos Sobre N6s n o

Figura 96 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura Individual/Coletivo 2. Fonte: Autora.
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CASTELO® Fhemca
EEQ!ED CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

INDIVIDUAL/COLETIVO

o1 02 '

ESPACO PRETENDIDO

Oficinas v Outros v

Atelier de Audiovisuais v

Indique as Razées de Utilizacdo dos Espacos Pretendidos

Previsao de Ocupacéo do(s) Espaco(s)

Contactos Sobre Nos n o

Figura 97 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura Individual/Coletivo 3. Fonte: Autora.
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CASTELO® phonica
EEANSD CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

® - -

CANDIDATO
Nome

Data de

. Cartdo de Cidadao NIF
Nascimento

Morada

OUTROS ELEMENTOS

Contactos Sobre No6s

Figura 98 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura Residéncia Artistica 1. Fonte: Autora.
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CASTELO® fAamca
BRANCO CRinTIvioAoE

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

o1 . 03

PROJETO

Descricao/ldeia

Viabilidade e Duracao Prevista do Projeto

Definir Objetivos do Projeto

‘A que Publico se Destina?

Contactos  Sobre N6s [ £) o

Figura 99 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura Residéncia Artistica 2. Fonte: Autora.
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CASTELO® rharica
EEQ_!‘_EO CRIATIVIDADE

CANDIDATURA

RESIDENCIA ARTISTICA

ESPACO PRETENDIDO

® Oficinas Auditério BlackBox

CoWorking

Contactos Sobre N6s n o

Figura 100 - Mockups Intermédios Tablet: Candidatura Residéncia Artistica 3. Fonte: Autora.
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CASTELO® FsricA
Eﬁ“.! EO CRIATIVIDADE

4 Maio 2022 >

23 24 25 26 27 28 29

30 3 1 2 3 4 5

12 de Maio:

e Inauguracao de uma mostra de Video Experimental resultante de uma

residéncia artistica.

Aberto ao Publico

Contactos Sobre Nos n o

Figura 101 - Mockups Intermédios Tablet: Eventos. Fonte: Autora.
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TODOS ARTES PERFORMATIVAS ARTES PLASTICAS DESIGN

BANANA BEING

MATTHIEU EHRLACHER

Figura 102 - Mockups Intermédios Tablet: Projetos. Fonte: Autora.
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BANANA BEING

MATTHIEU EHRLACHER

DESCRIGAO

Banana Being € o terceiro trabalho de uma trilogia em que proponho explorar a
relagdo excessiva ou obsessiva do corpo com materiais especificos. Nesta
proposta a relagdo sera estabelecida com cachos de banana que cobrem e
transformam a figura de um homem em pé. Este corpo hibrido, manipulado pela
matéria, coloca o performer numa relagao voluntaria com a monstruosidade

mantendo a vertente humana encapsulada no seu interior.
Esta peca é composta por 3 momentos.

No primeiro momento equivalente a um prélogo, o publico testemunha a
preparagio e instalagio do Banana Being com a ajuda e dominio de um artista
do shibari.

No segundo momento assistimos & manutencao, expansao e destruicao da
figura. E 0 momento catartico deste ser aparentemente monstruoso que afirma o
seu corpo deformado, escultérico, imponente, até a sua autodestruicao.

No terceiro momento e como epilogo, o publico é entao convidado a permanecer
para uma celebragao. Uma pés-party com a presenca de um DJ e de um
bartender, onde as bebidas e os aperitivos sao a base de bananas - um ato de

antropofagia coletiva.

MATTHIEU EHRLACHER
+351 912810810

matthieuehrlacher@gmail.com

Nasceu em Figeac (Franga) e em 1989 veio viver para Portugal. Estudou na Escola
de Jazz Luiz Villas-Boas entre 2004 e 2009. De 2010 a 2012 fez o Programa de
Estudo, Pesquisa e Criacao coreografica do Forum Danga (PEPCC). Criou varias
pegas onde destaca A mesa ha uma acumulag3o de emogdes agarradas por um
quotidiano de talheres, Cocoon uma performance/instalagao apoiada pela

Fundagao Calouste Gulbenkian, e HALE - estudo para um organismo artificial

uma peca criada com o colectivo THISTAKESTIME.

Figura 103 - Mockups Intermédios Tablet: Informacao Projeto. Fonte: Autora.
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ENVIE-NOS UMA MENSAGEM
Nome Apelido
Email
Mensagem

Contactos Sobre Nés

Figura 104 - Mockups Intermédios Tablet: Contactos. Fonte: Autora.
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A Figura 105, representa a utilizacdo do website em diferentes ecras.

casTELO® e
SRANCO jo—

FABRICA DA
CRIATIVIDADE

FABRICA DA
CRIATIVIDADE

Figura 105 - Mockup do website em trés ecras distintos. Fonte: Autora.

6.2.6 Reflexao e reformulacéao

Apoés realizar os mockups intermédios apercebi-me que alguns elementos nao
estariam bem posicionados, que havia alguns elementos a melhorar, como era o caso
do menu que ndo poderia ser pagina inteira, o espacamento entre os elementos do
website e o texto ndo poderia ir de um lado ao outro da pagina.

Logo com o que foi descrito, foram realizadas algumas altera¢des, entre os
elementos.

6.2.7 Criacdo de um guia de estilos

O guia de estilos apresentado consta com oito tépicos, tipografia, paleta de cores,
botdes, formularios, icones, avatares e outros elementos, como podemos ver na Figura
106.

A tipografia utilizada foi a Montserrat para titulos (100 pt e 25 pt), botdes (25 pt) e
para diferentes informacgdes (20pt e 17 pt).

Para a paleta de cores foram utilizadas as cores da marca grafica da Fabrica da
Criatividade e mais algumas varia¢des de azul retirado de uma das cores, as cores sdo
apresentadas em codigo hexadecimal e RGB.
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Os botdes sdo apresentados com o arredondamento na cor normal e selecionados,
de forma a perceber como seria a cor de selecdo que é apresentada na pagina da
candidatura (formuldarios).

Os campos dos formularios sdo apresentados com o seu arredondamento e também
o degradé utilizado a partir do azul mais escuro (#193A4D).

Os icones apresentados foram escolhidos de forma a serem intuitivos e familiares
ao utilizador.

Os avatares que aparecem tanto na pagina “Sobre N6s” e “um projeto” constam com
321px de diametro.

Os elementos utilizados foram o mapa, o calendario e os elementos dentro de um
projeto, tanto no cabegalho como nas bordas laterais.

Por fim sdo apresentados o cabecalho e o rodapé.

111



Ana Catarina Gabriel dos Santos

FABRICA
A

U TIDADE GUIA DE ESTILOS

01. TIPOGRAFIA 03. BOTOES 06. AVATARES

MONTSERRAT

Ad

321 px
L]
H1: Montserrat
It (100 pi e
el 04, FORMULARIOS
H2 : Montserrat
Bold (25 pt)
Informagao
Botdo : Montserrat 07. ELEMENTOS
Bold (25 pt) Degradé usado para os formuldrios:
Inf.l:Muntserrat D D D D . . .
Medium (25 p) ! /
Inf 2 Mantsarrat \ i
Medium (17 pi) e
\
- '
05, ICONES !
02, PALETA DE CORES b
= Menu == Todos
Mapa
. . . . 0
>> Flay E Email ¢ o !
#193A40 #0084BE #74B002 #193A4D
25, 68,77 0,132,190 116,176,210 146,183, 185 <>
Anterior & Seguinte % Telsfone g d
e
@  Adcionar B rocovook
HFFFFFF .
265, 256, 256 @ rpovonre @ rotegrem Colendério
. seleclonado ° Youlube
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N/ Dropdown @0 A PROXIMO PROJETO
VOLTAR  NOME DO PROIETO
Mouse Haver
08. Cabec¢alho e Rodapé
CASTELD® phmich =
Bunar @R =
Sobre s ®
P— f]

IR PARA O TOPO

Figura 106 - Guia de Estilos. Fonte Autora.
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6.2.8 Criacao e desenvolvimento do protétipo interativo

Apo6s a realizacdo dos mockups intermédios passamos para a prototipagem. Para o
prototipo interativo foi necessario criar os avisos, fazer ligacdes entre paginas, realizar
os elementos com Mouse over e galerias com setas. Apenas foi realizado o protétipo
interativo do website para ecra de computador.

A partir da Figura 107, podemos ver todas as liga¢des realizadas.

Figura 107 - Prototipo Interativo, ligacdes. Fonte: Autora.

6.2.9 Validacao

Para a validacdo iria-se realizar teste com pessoas do publico-alvo, visto
anteriormente, para perceber se haveria algo que poderia ser melhorado, no entanto
nao foi conseguido realizar. O teste a ser realizado era a criacao de varios caminhos
com 0S menores passos possiveis e perceber quantos passos os utilizadores davam,
caso dessem mais, dever-se-ia perguntar o porqueé.

Caso o projeto seja para implementacao, € necessario realizar testes de validacgao.

6.2.10 Reflexao e reformulacao

Como ndo foram realizados teste de validacdo, ndo ha reflexdes e reformulacgées a
partir dos mesmos.
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6.2.11 Visita virtual

Cada vez mais se vé o uso da realidade virtual em websites em diferentes contextos,
sendo um deles mostrar espacos. O protétipo do website desenvolvido para a Fabrica
da Criatividade consta com a pagina “Espago” que conta com uma visita virtual 3609,
para a realizagdo da mesma utilizei o software Adobe Captivate.

Ap6s uma deslocagdo ao espacgo foram realizadas fotografias panoramicas de modo
a conseguir coloca-las no programa para a criagdo da visita virtual, no entanto as
fotografias panoramicas ndo captam 3602 o que dificultou a realizam da mesma. Apés
as imagens estarem a realizar 3602, deparou-se com um novo problema, as imagens
tinham angulos de ligacdo diferentes.

A Figura 108, Figura 109 e Figura 110 sdo exemplos de imagens utilizadas para a
realiza¢do da visita virtual 3609.

Figura 108 - Fotografia 360° Entrada. Fonte: Autora.

Figura 110 - Fotografia 360° Exposicoes. Fonte: Autora.

A Figura 111, Figura 112, Figura 113, Figura 114, Figura 115 e Figura 116 sao
prints retirados da visita virtual 3602, pois o documento esta em HTML 5, como
podemos verificar na Figura 111, a imagem fica cortada apds a jungao para a imagem
estar em 360°.
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Figura 112 - Visita virtual: Espaco entrada. Fonte: Autora.
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\ﬂi?\u"nl»— o | =

Figura 113 - Visita virtual: Exposicao. Fonte: Autora.

Figura 114 - Visita virtual: Corredor auditério. Fonte: Autora.

116



Webdesign e Comunicagéo: Fabrica da Criatividade

| | > K »

Figura 115 - Visita virtual: Espaco coworking. Fonte: Autora.

Figura 116 - Visita virtual: Atelier textil. Fonte: Autora.

6.3 Meios analdégicos/impressos

Para o desenvolvimento dos meios impressos continuou-se a optar pelas mesmas
op¢oes tomadas para o website. Como foi dito anteriormente os meios impressos que
vao ser desenvolvidos sdo: cartdo de visita, envelope, papel carta e uma pasta-arquivo
para os documentos importantes.

6.3.1 Criacdo e desenvolvimento de objetos graficos (Estacionario)

Para a criacdo e desenvolvimento dos objetos graficos comecou-se pelo cartdo de
visita que seria o Uinico objeto grafico ja existente na Fabrica da Criatividade.
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Optou-se por manter a marca grafica na parte da frente, no entanto inteira, sendo
que o simbolo e o logotipo estdo separados. O simbolo foi colocado no canto inferior
direito ja o logotipo foi colocado no lado esquerdo de modo a dar mais destaque pois é
este que contem o nome do espaco,” Fabrica da Criatividade”, como podemos ver na
Figura 117.

No verso do cartdo de visita, Figura 118, mantiveram-se as mesmas informacades,
tal como as duas marcas graficas, da CAmara Municipal de Castelo Branco e a da Fabrica
da Criatividade. Para melhorar o verso do cartao de visita ja existente, trocou-se as
informacgdes que estdao em destaque, assim as marcas graficas teriam menos destaque
e ainformacao sobre a Fabrica da criatividade teria mais destaque. Preferiu-se também
aumentar o tamanho da tipografica das informagdes, diminuindo as marcas graficas.

FABRICA
DA
CRIATIVIDADE

Figura 117 - Cartao de visita: Frente. Fonte: Autora.
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272 330 370

fabricacriatividade@cm-castelobranco.pt

Alameda do Cansado 14b
6000-075 Castelo Branco

@[ &

CASTELO® FABRICA
BRANCO CRIATIVIDADE

Bordar e receber

Figura 118 - Cartao de visita: Verso. Fonte: Autora.

Para o envelope como ndo se pretendia que fosse um elemento muito pesado
apenas se colocou as marcas graficas na frente. Para o verso do envelope apenas se
colocou a aba de abertura/fecho com azul-claro, um dos azuis que se encontra dentro
do simbolo da Fabrica da Criatividade.

CASTELOU FABRICA
% CR!ATIVIDADE
Ba-d cmcebn
Alameda do Cansado 14b
6000-075 Castelo Branco

Destinatario
Morada

Codigo-Postal, Localidade

Figura 119 - Envelope: Frente. Fonte: Autora.
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Figura 120 - Envelope: Verso. Fonte: Autora.

Como se deseja manter os elementos graficos coerentes, para o papel carta colocou-
se as marcas graficas na parte superior e na parte inferior apenas se colocou o simbolo
tal como no cartdo de visita, Figura 121.
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CASTELO® FABGIEN
Pﬁnﬁo CRIATIVIDADE

Destinatario
Morada

Codigo-Postal, Localidade

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aliquam gravida interdum
pretium. Sed non ipsum id diam sagittis cursus vitae sed ligula. Mauris dapibus ut dolor a fauci-
bus. Integer suscipit ultricies porttitor. Fusce tempor sodales sem, sit amet aliquet augue
fermentum nec. Sed eu erat eget ex ultricies feugiat. Vivamus sagittis massa elit, quis aliquet
urna faucibus convallis. Sed a blandit est. Sed viverra dignissim nisl, at auctor massa pretium id.
Aenean ac blandit urna. Phasellus at eros vitae ante semper congue. Praesent nec vehicula velit.
Donec maximus justo nibh, nec laoreet sem mattis at.

Morbi scelerisque, nulla a accumsan tempor, sem elit vulputate nibh, pharetra consecte-
tur odio lorem id leo. Duis vitae diam ut quam molestie placerat. In tristique fringilla urna, eu
mattis nibh ornare non. Curabitur nec ligula eu odio sagittis elementum ut vitae dui. Aliquam
elementum purus non interdum tempus. Donec porttitor justo vitae egestas interdum. Cras
malesuada urna nec ex dictum tempor. Vestibulum et tempus risus, sit amet interdum nibh.
Nunc consequat leo eu lectus dignissim, et bibendum purus maximus. Quisque diam ex, posue-
re a sagittis id, faucibus in neque. Vivamus ac eros malesuada, finibus massa ut, molestie odio.
Curabitur ac quam a lacus blandit volutpat. Quisque viverra lorem sed mauris convallis, sed
faucibus enim ornare. Nulla eu bibendum nulla, sed suscipit nibh. Praesent quis consequat
libero.

Aenean iaculis nibh quam. Fusce id euismod ipsum, sit amet vulputate massa. Nulla facili-
si. Aliquam ac ultrices libero. Nunc non diam ac leo blandit porta. Duis a libero turpis. Nulla vehi-
cula condimentum metus, mattis mollis odio egestas eget. Curabitur quis velit eget neque susci-
pit dignissim et eget erat.

Assinatura

Figura 121 - Papel Carta. Fonte Autora.
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A parte da frente da capa-arquivo é composta pelas marcas graficas na parte
superior do lado direito, no centro e na parte inferior situa-se a marca grafica da
Fabrica da Criatividade separada, na parte central esta o logotipo e na parte inferior do
lado direito estd o simbolo. A cor do fundo utilizada é o cinza azulado presente no
simbolo. Isto pode ver-se na Figura 122.

A parte de dentro da capa-arquivo tem a cor azul-escura, no entanto a aba tem a
mesma cor da parte da frente com o simbolo no mesmo local que a parte da frente.

Figura 122 - Frente da capa-arquivo. Fonte: Autora.

122



Webdesign e Comunicagéo: Fabrica da Criatividade

6.3.2 Mockups dos meios analégicos

Na Figura 123, Figura 124, Figura 125 e Figura 126 encontram-se os mockups
dos elementos graficos (estacionario).

Figura 123 - Mockup cartao de visita. Fonte: Autora.
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Autora.

Figura 124 - Mockup Envelope. Fonte
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Autora.

Figura 125 - Mockup papel carta. Fonte
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Autora.

Frente. Fonte

-arquivo

Figura 126 - Mockup capa
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Capitulo VIl

7 Conclusao

Este projeto reflete as competéncias adquiridas ao longo dos trés anos de
licenciatura. Tendo em conta a problematica apresentada inicialmente, falta de meios
de comunicac¢do e falta de promoc¢do e o tempo para a realizacdo do projeto, deste
modo, acho que todos os objetivos foram correspondidos.

Para resolver o problema utilizou-se uma metodologia mista, a metodologia nao
intervencionista, onde se pesquisou sobre a area a tratar e se fez uma recolha e analise
de documentos de varia ordem a fim de fundamentar todo o enquadramento teorico
necessario ao desenvolvimento do presente projeto e, a metodologia intervencionista,
onde se desenvolveu toda a parte pratica. Aqui, realizou-se um website responsivo,
para trés diferentes ecrads, um ecra de computador de 1920 por 1080 pixels, um ecra
de tablet 768 por 1024 pixels e um ecra para telemoével de 428 por 926 pixels., tudo
isto de maneira a promover a Fabrica da Criatividade. Aproveitou-se também para se
realizar alguns elementos graficos como o cartdo de visita, papel carta, envelope e capa-
arquivo.

0 website conta com varias paginas, de modo a responder a todas as necessidades
detetadas, tais como: sobre nés, espaco, candidatura, eventos, projetos e contactos e
estd pensado para responder a trés tipos de beneficidrios: Aos funcionarios, ao publico
em geral e também aos interessados em utilizar o espaco.

Ao longo do desenvolvimento de todo o projeto, houve ainda inclusdo de alguns
elementos importantes e que servem de diferencial, como a inclusdo da visita virtual
3609, para que o visitante possa conhecer o espaco.
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Anexos

AUTORIZAGAO PARA UTILIZAGAO DE IMAGENS E VIDEOS

Declaro, para os devidos efeitos legais, que autorizo a utilizagéo das fotografias,
videos e imagens captadas na Fabrica da Criatividade. Mais declaro expressamente,
que as referidas imagens, videos e fotografias poderao ser utilizadas no projeto, fim de

curso, da aluna Ana Catarina Gabriel dos Santos da Licenciatura de Design de
Comunicagéo e Audiovisual.

As fotografias, videos e imagens poderéo ser reproduzidas parcialmente, ou na sua
totalidade, em qualquer suporte produzido pela referida aluna.

Castelo Branco, ()5 de /Jl/a,///w de 20 .../

/‘ \
Assinatura ///Mf ,ﬂ/ / S i

(Conforme Cartao de Cidadao)

Figura 127 - Autorizacao para a utilizacao de imagens e videos. Fonte: Autora.
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