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Resumo

Este projeto final de Licenciatura do curso Design de Comunicacao e Producao
Audiovisual tem como principal objetivo a criacdo de uma aplicacdo mével com o
intuito de divulgar e promover a cidade de Leiria a nivel cultural, bem como a sua
estratégia de comunicacao.

O projeto é dividido em varios capitulos onde é abordado a problematica,
passando pelo diagnostico e, por fim, a solugdo.

A metodologia escolhida para o desenvolvimento divide-se em duas partes: uma
mais concreta de diagnostico onde é abordado métodos de filtragem de informacao,
outra parte mais pratica. Por ultimo, ambas as partes ddo origem ao produto final:
Aplicacdo Movel SeeYa e a sua estratégia de comunicacao.

Palavras chave

#Cultura #Roteiros #Conhecimento #Socializacdo
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Abstract

This final graduation project in Communication Design and Audiovisual Production
course has as main objective the design of a mobile application in order to disseminate
and promote the city of Leiria at the cultural level, as well as its communication
strategy.

The project is divided into several chapters where the problem is approached,
through diagnosis and, finally, the solution.

The methodology chosen for development is divided into two parts: a more
concrete diagnostic where information filtering methods are approached, another
more practical part. Lastly, both parties give rise to the final product: SeeYa Mobile
Application and its Communication Strategy.

Keywords

#Culture #GuideMap #Knowledge #Socializing
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Aplicacdo Movel - SeeYa

Capitulo I

1. Enquadramento do Projeto
1.1.Introducgao

Este trabalho, nasce da proposta langada na disciplina de projeto da Licenciatura
em Design de Comunicacao e Producdo Audiovisual, na qual se pede aos alunos a
realizacdo de um projeto que explore e aplique os conhecimentos tedrico-técnicos de,
pelo menos, uma das areas de aprendizagem do proprio curso.

Neste intuito a nossa proposta, tem como base o design de comunicagdo interativo,
propondo-se, numa primeira fase, a criacdo e o desenvolvimento de uma aplicacao
movel, para a cidade de leiria, com uma identidade visual propria e um modelo de
negocio mais inovador. E, numa segunda fase, a idealizagdo de formas/meios para
divulgar o referido produto, por forma a difundi-lo mais rapidamente no mercado.

Com o intuito de trazer algo inovador a Cidade de Leiria, decidimos criar e
desenvolver uma aplicacao de cariz informativa, que podera ser acedida por todos os
que habitam e/ou visitam a cidade. Desta forma, tornar-se-a mais facil o acesso a
informacgdo aos varios niveis: cultural, gastrondmico...

Para que compreendam melhor, o trabalho aqui apresentado, numa fase inicial,
iremos expor a problematica e os motivos pelos quais quisemos desenvolver este
projeto. O trabalho apresenta-se dividido em 6 capitulos, e todos eles representam
fases do projeto que se desenvolveu.

O primeiro capitulo apresenta os motivos do desenvolvimento desta aplicacao
movel, a problematica, os objetivos gerais e especificos e as motivacdes que nos
levaram a elaboracdo deste trabalho, seguindo-se a apresentacdo de um esquema onde
se pode ver a metodologia adotada e por fim um cronograma das atividades.

0 segundo capitulo apresenta as areas de interesse abordadas neste projeto, como:
o Design de Comunicacdo e Design de Interfaces, onde se realgam os topicos
condutores ao desenvolvimento deste projeto, e ainda, se aborda em particular o
Design Thinking.

O terceiro capitulo é focado no nosso target, aqui fazemos um levantamento
historico da cidade de Leiria e os seus desenvolvimentos culturais aos longos dos anos,
reforcando a pertinéncia e a necessidade do nosso produto. Falamos ainda sobre o
nosso principal parceiro a Camara Municipal de Leiria e a forma como se estabeleceu
o contacto, e ainda, qual a sua missdo, quem sdo os seus representantes e quais sao os
seus estatutos.

O quarto capitulo é o capitulo guardado para o desenvolvimento da aplicacao movel
e é composto por 3 fases. A fase 1, que se destina a recolha e tratamento de informagao
necessaria, posicionamento, analise SWOT, criacdo de personas..., que nos ajudaram a
conhecer melhor o publico-alvo deste projeto e analise da concorréncia. Na fase 2,
apresenta-se o naming, slogan desenvolvido e as palavras-chaves escolhidas para a
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aplicacdo, a criacdo da marca grafica que estara presente nos suportes digitais, quer na
aplicacdo quer na divulgacao em social media, e em suportes impressos. Apresentamos
também o modelo de negdcio para Android e I0S, os primeiros testes da aplicacdo, quer
em wireframes quer em mockups de baixa fidelidade, algumas reflexdes e o mapa de
navegacdo com as principais funcionalidades. Na ultima fase, em relacdo ao
desenvolvimento da aplicacdo movel, fase 3, apresentamos um guia de estilos, o
protétipo interativo e os estudos em campo.

O quinto capitulo é o capitulo onde se apresentam as propostas para a divulgacao
desta mesma aplicagdo movel, passando pelos social media, impressos (jornais da
regido, mupi’s e outdoors), tendo também a disponibiliza¢do da aplicacdo para Android
e 10S, traducdo em Inglés, e em tela interativa na cidade de Leiria, que permitira ao

utilizador ter um primeiro acesso a aplicacdo sem ter de a descarregar para o
telemovel, fazendo isso posteriormente, para ter sempre acesso a mesma.

Por ultimo, no sexto capitulo apresenta-se a conclusdao sobre o projeto e os
beneficios que a aplicacao pode trazer a cidade de Leiria.
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1.2.Definicdao do problema

Com base nos dados recolhidos e cedidos pela equipa da Camara Municipal de
Leiria é possivel verificar que a nivel cultural, existe um aumento significativo de
turismo. Como se pode também comprovar pelas estatisticas, apresentadas em 2018
onde foram registados um total de 347 716 visitantes aos espacos culturais e ao teatro
municipais.

Segundo a empresa Bloom Consulting e a Til Magazine, atualmente, a cidade de
Leiria é a terceira melhor cidade para se viver em Portugal, proporcionando aos seus
moradores um estilo de vida equilibrado e moderno, com baixo custo, quer nas rendas
quer nos transportes. Existindo ainda multiplos eventos, a acontecer regularmente,
que “mexem” com a cidade aos varios niveis: cultural, politico, econémico, social... A
par disso, Leiria é uma cidade que recebe cada vez mais turistas e esses turistas quando
chegam a cidade, com certeza que gostariam de saber o que a cidade tem para oferecer,
onde pernoitar, onde comer, etc. Infelizmente, atualmente ainda ndo existe nada que
permita aos turistas e habitantes da cidade, acederem as informagdes atualizadas de
forma mais facil e intuitiva. A nosso ver, existe aqui uma grande falha ao nivel da
comunicacao do municipio.

Por forma a colmatar esta falha, nasce este projeto, que visa criar e desenvolver
uma aplicacdo movel, para a promogdo e divulgacdo da cidade de Leiria, destinada a
todas as pessoas que queiram estar sempre a par das noticias e das novidades que a
cidade tem para oferecer: a nivel cultural, como possiveis locais a visitar, roteiros,
eventos a decorrer, etc.; a nivel gastronémico, como restaurantes, dogaria tradicional,
ente muitas outras coisas.

1.3.Motivac¢ao

O fator principal de motivacao para a realizacao deste projeto, foram as estatisticas
realizadas e apresentadas pela Camara Municipal de Leiria, onde se pode ver, de forma
inequivoca, o aumento significativo das pessoas que visitam e se alojam na cidade de
Leiria. Para se ter uma noc¢ao, o ano de 2017, registou no concelho de Leiria, 253 303
dormidas, sendo o total que abrange toda a regido de Leiria de, 514 970 dormidas,
incluindo aqui turistas nacionais e estrangeiros. Sao estes numeros que refletem parte
do desenvolvimento da cidade de Leiria, e como esta se esta a posicionar no mercado,
a nivel hoteleiro, gastronémico, cultural e artistico.

Desta forma e sabendo que ainda ando existe nenhuma ferramenta que permita a
promoc¢do e divulgacdo da cidade de Leiria de forma integrada., onde se possa ter
acesso de forma rapida e facil a varios tipos de informacao, relacionados com a prépria
dindmica da cidade em questdo. Consideramos por bem, ser uma mais valia a
apresentacdo desta proposta de trabalho.
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1.4. Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é ajudar a promover e divulgar a cidade de
Leiria, tentando coloca-la estrategicamente mais bem posicionada a nivel nacional. E
criar uma ferramenta pensada minuciosamente para conseguir agregar os varios tipos
de informacao existentes na cidade. E fortalecer o conceito de cidade jovem e do futuro,

N

promovendo estratégias de rapido e facil acesso a informacdo por meio de uma
plataforma digital.

Objetivos Gerais:

Promover Leiria por forma a aumentar ainda mais o nimero de turistas que
visitam a cidade;

Facilitar a divulgacao dos eventos realizados na cidade de Leiria;

Permitir aos jovens o acesso rapido de informacdes de interesse, sobre a
cidade;

Promover de forma geral a cidade.
Mostrar aos jovens a dindmica da cidade.

Promover e Incentivar o consumo dos negocios locais;

Objetivos Especificos:

Criar uma ferramenta para dinamizar ainda mais a cidade de Leiria;

Melhorar e unificar as informacdes referentes a todos aspetos importantes
e de referéncia da cidade de leiria;

Criar estratégias inovadoras de incentivo a visita e permanéncia na cidade;
Desenvolver uma plataforma digital intuitiva e de facil acesso;
Contribuir para o melhoramento da economia da cidade;

Permitir o acesso a qualquer individuo, nacional ou estrangeiro.
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1.5.Metodologia

Tema

v

Problematica

v

Definicao d

|

Concepcao
e Desenvolvimento

Wireframe

Sketches/Mockup’s

o Problema

Diagndstico i

Recolha e Analise
de informacao

Arquétipos Emocionais
Consumer Journey

Nicho de Mercado
|

Marca Grafica

Prototipo

Estratégia de

Conc

Comunicacao

y
lusao

\

y

Perspectivas Futuras

Figura 1: Figura do Esquema da Metodologia do projeto desenvolvido.
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1.6.Cronograma de Trabalho

NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL

Pesquisa

Recolha e Analise de
conteudos

Estudos
Design de Marca
Design de Interface
Sketches/Mockup’s
Testes / Reflexdes
Protoétipo
Estudos de Campo

Suportes de
Divulgacao

Relatorio

Entrega

Tabela 1: Cronograma do projeto.
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1.7.Estrutura Resumo do Projeto

Problematica / Contextualizacdo

v

Objectivos

\

Enquadramento Tedrico

Y
Contextualizacao do Projecto

A 4
Desenvolvimento

Y
Estratégia de Comunicacao

Y
Disponibilidade

|

Conclusao

Design Comunicagao
Design de Interfaces
Ul / UX Design
Design Thinking

Leiria
Cultura
Camara Municipal de Leiria

Pesquisa e recolha de informacao

Tratamento de Informacao

Posicionamento, Analise SWOT, Brand Personality

Aplicacdes mdveis semelhantes
Nicho de Mercado

Naming

Wireframe

Mockup’s de baixa fidelidade
Marca Grafica

Tipografia

Cor

Guia de Estilos
Prototipo Interativo
Reflexdes e Reformulacoes

Estudo Caso - Festival A Porta
Meios de Divulgacao SeeYa

Digital - Social Media

Impresso - Jornais, Mupi’s e Outdoors

Android e 10S
Bilingue
Tela Interativa

Figura 2: Figura do Esquema da Estrutura do projeto.
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Capitulo II

2. Enquadramento Teoérico
2.1.Design de Comunicag¢ao/Grafico

“Hoje em dia, o design concebido para os olhos constitui o meio
fundamental da comunicagdo social. Os seus objectivos mais nobres sdo
trabalhar para melhorar o aspecto visual daquilo que nos rodeia, tornar o
mundo inteligivel, aumentar a qualidade de vida, facultar informagoes e
difundir a cultura e as causas civicas e de interesse colectivo. A sua
especificidade como disciplina consiste em transmitir sensagdes, emogaes,
informagdes e conhecimento. Contudo, o design também pode fazer o
contrdrio: seduzir em favor das ideologias e dos fundamentalismos, fomentar
o consumismo selvagem e alienante, provocar ruido e contaminar o meio
urbano, ser cumplice do desprezo pelas identidades culturais e pela liberdade
individual e colectiva.” COSTA, Joan, 2011.

Por este pequeno excerto de Joan Costa, podemos verificar a ambiguidade em que
atua o design de comunicacao, que quando bem usado pode ampliar e melhorar todos
os aspetos da nossa vida. Portanto, o design de comunicag¢ado é um processo de criacdao
e inovacao, presente no nosso quotidiano, apresentando-se como uma ferramenta cuja
finalidade é transmitir/divulgar ideias, mensagens e conceitos, através de simbolos,
formas, cores, texturas, entre outros. £ uma area de atuacao muito abrangente,
fazendo-se representar sob a forma de varias aplicacOes, tais como: Identidade
Corporativa, Design de Embalagem, Design Editorial, Web Design, Design de Interfaces,
Sinalética, Tipografia...

Como o mercado esta em constante mudanga, as empresas e instituicdes tém de
procurar respostas para conseguirem acompanhar essas mesmas mudancas. Isso
significa que as empresas/Instituicdes hoje tém que estar atentas e preparadas para
atuarem sempre que as demandas externas e internas assim o exijam. Uma das grandes
instigacdes para todas as empresas/instituicoes é conseguirem criar gabinetes de
comunicacao internos, para assegurarem a sua conduta. Segundo Bahiana (1998), o
design pode ser considerado um fator de diferenciacio quer de produtos quer de
servicos, que pode ajudar as empresas a conquistar novas posi¢cdes no mercado,
portanto, o design pode manifestar-se através da forma e da funcao de um produto ou
servico.

Como sabemos, existem varios desafios no design de comunicacdo, um deles é, ser-
se capaz de materializar os conceitos idealizados. Outro desafio, passa por saber tratar
grandes quantidades de texto, resumindo-o ou transformando-o em icones/imagens,
por forma a transmitir as informacdes e despertar a curiosidade dos individuos. Aqui
nao é so a estética que é importante, mas também a funcao do préprio produto - neste
caso de caracter informativo. Na linha deste raciocinio, e pegando nas palavras de Costa
(1994), design € todo o processo, interativo e dinamico na procura da melhor solugéo,

8
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que tem inicio com uma ideia (problema) até a sua finalizacdo (incluindo a promogao
e a distribuicdo), passando por todas as etapas necessarias, que marcam as diferentes
fases de desenvolvimento do projeto (in d’ALMEIDA, 2019).

Com o avancar dos tempos e com a introducao das novas tecnologias digitais, o
design de comunicacdo, viu-se envolvido no desenvolvimento de novas vertentes de
atuacao, nomeadamente a do web design e a do design de aplicacdes moveis. Ora,
imersos na era digital, onde as interfaces se tornaram omnipresentes (telemoveis,
computadores portateis, tablets, smartphones, entre muitos outros aparelhos), é
natural que as empresas e instituicdes procurem, nestas novas variantes, formulas de
aqui também se fazerem presentes. Ja que sdo estes novos meios, que tornam mais facil
a divulgacdo e a difusdo da informacao virtualmente.

A maioria dos aparelhos e dispositivos possuem uma interface, termo utilizado que
estabelece o conceito de ponto de interacdo entre um computador/dispositivo digital
e um individuo. Tornando-se cada vez mais importantes as areas de estudo de Human-
Computer Interface (HCI), interface homem-computador, User Interface (Ul), interface
do utilizador, bem como User Experience (UX), experiéncia do utilizador. As quais
falaremos em seguida.
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2.2.Design para dispositivos digitais
2.2.1. Human-Computer Interface (HCI)

Na década de 1970, os computadores comegcam a ser mais pequenos e com mais
capacidade de processamento, e a partir da década de 1980/90, com os constantes
desenvolvimentos das tecnologias de informacdo e com a evolucao da internet, vemos
difundir por toda a sociedade o uso de computadores pessoais, juntamente com os
softwares integrados. Com a viragem do milénio, os microcomputadores, como:
portateis, ipod, ipad, smartphones, tablets, com conexao a internet, estdo presentes em
todo o lado, inclusive fazem parte do uso diario da maioria das pessoas. Esta evolugao
leva a que pesquisadores e profissionais que atuam dentro destas areas, se preocupem
com o estudo das interfaces, ou seja, o ponto de interacio entre um
computador/dispositivo digital e o individuo. Segundo Chi (1985 apaud Preece 1994
p.7),a definicao de interface esta relacionada com “uma linguagem de entrada de dados
para o utilizador, uma saida de dados para a maquina e um protocolo de interagdo).

Segundo Preece (1994), a area do HCI, ndo se preocupa s6 com o projeto de
interface, esta também se preocupa com as comunica¢des ou interagdes entre o
utilizador e o dispositivo, a sua area de atuagdo tem como responsabilidade a
elaboracdo do projeto, a avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais
interativos, além de estudos complementares relevantes que envolvam aspetos de
interacdo entre homem-computador. A cada evolucdo nasce um desafio e um
paradigma e sao estes esforcos de estabelecer processos de trabalho semelhantes aos
utilizados na vida real, que resultam em varias propostas de melhoria para as
interfaces graficas.

2.2.2. User Interface (UI) Design

Ja vimos que as interfaces sdo o ponto de interacdo entre um computador/
dispositivo digital e o individuo, sendo estas, responsaveis por receber “ordens” e dar
“respostas”. A interface promove estimulos de interagcdo, no sentido, em que
desencadeia no utilizador um processo de execucdo de varias a¢oes até realizar a sua
tarefa, sendo que para cada acdo existe uma nova resposta em ambos os sentidos,
sistema-utilizador. Desta forma, vemos que a interface é tanto um meio como uma
ferramenta, ou seja, “a interface é tanto um meio para a interagdo usuario-sistema,
quanto uma ferramenta que oferece os instrumentos para este processo comunicativo.
Desta forma a interface é um sistema de comunicacao” (Souza 1999).

A interacdo que se da neste processo € a troca que acontece entre o utilizador e o
equipamento. [sto acontece através de tarefas de interacao, que podem ir desde as mais
basicas como acionar um botdo até a mais complexa que requer o uso de cddigos e
linguagens de programacao. Os utilizadores tém ao seu dispor varias formas e recursos
de interacdo (teclado, monitor, co6digo, etc.), no entanto, para a grande maioria das
pessoas, é através das interfaces graficas que existe uma maior e melhor interacao.

10
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Uma interface e grafica do utilizador conhecida por Graphical User Interface (GUI),
combina tecnologia e dispositivos para fornecer uma plataforma pela qual o utilizador
pode interagir. Ou seja, GUI, sdo aquelas que oferecem solucdes de uso de elementos
graficos como: menus, janelas, icones, etc.

A combinacdo mais conhecida e utilizada nos computadores pessoais e nos
dispositivos mdveis é a WIMP, que consiste em janelas, icones, menus e ponteiros. Este
sistema usa o ponteiro para controlar a posi¢do do cursor (rato), apresentado as
informagdes organizadas em janelas e representadas através de icones. Os comandos
sdo compilados e acionados pelo cursor. A simulagdo de interacdao proporcionada entre
janelas e os elementos graficos, da-se normalmente no ambiente de trabalho (desktop).
Quanto aos dispositivos moveis (PDAs e smartphones), as metaforas utilizadas para
interacdo e navegacdo sao ligeiramente diferentes, devido as limitagdes de recursos
dos proprios dispositivos.

2.2.3. User Experience (UX) Design

User Experience (UX) Design, em portugués Design de Experiéncia do Utilizador, é
a experiéncia do utilizador e como este se sente ao usar um determinado produto ou
servico, na sua maioria, de paginas web ou de aplicagdes moveis. Como sabemos hoje
em dia as experiéncias que os utilizadores tém com os diferentes produtos/servicos
tém um grande peso, no final, quando estes fazem as suas escolhas.

Um designer que trabalhe na area das interfaces deve ter em consideracdo varios
fatores, nomeadamente: quais as necessidade e expectativas do utilizador; se existe
algum tipo de limitacao fisicas, qual o grau de conhecimento e habilidade do utilizador,
quais os seus interesses entre outras coisas. Associadas a estas preocupag¢des os UX
Designers, que sdo os profissionais que investigam e analisam como os utilizadores se
sentem em relacdo a utilizacao, a varios niveis, de um determinado produto, aplicando
esse conhecimento para criarem ou aperfeicoarem 0s novos produtos, afim de
garantirem uma melhor experiéncia entre o utilizador e o produto, no caso, uma
aplicagcdo movel.

Atualmente, o UX Design é fulcral para que a experiéncia seja o sucesso do
produto/empresa. Sempre que o utilizador tem uma boa experiéncia, ha mais
hipéteses que volte a usar esse mesmo produto para certos fins, acabando por ser o
nome/representante da marca.

A usabilidade do produto, é um ponto importantissimo. Isto porque é através da
usabilidade que conseguimos entender se os utilizadores alcancam os seus objetivos
de forma eficiente. Além disso, atualmente, existem imensas aplicagdes moveis com
solucdo alternativas e faceis de encontrar, o que torna dificil, para os UX Designers,
satisfazerem todas as necessidades. Contudo, para que haja mais hipdteses de sucesso,
é necessario entender se o produto € utilizavel.

11
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A proéxima figura, representa a diferenca entre um Designer Grafico e um UX
Designer. O Designer Grafico foca-se, meramente, na criagdo do trabalho visual e no seu
impacto. Ja o UX Designer tem um papel mais importante relativamente ao processo de
pensamento com foco no utilizador. E através do UX Design que é possivel entender
como os utilizadores usam os dispositivos tecnolégicos e como estes influenciam o seu
dia-a-dia.

GRAPHIC
DESIGNER L
Pixel-focused Emotional design User-focused
@,
s AN~ Y

Specialised Prototyping Multi-disciplinary

ANy | INTERACTION-DESIGN.ORG

Figura 3: Diferenca entre Designer Grafico e UX Designer. Fonte: Interaction Design Foundation.

Atualmente lidamos com um conjunto de novos produtos e servigos, tais como,
smartphones, videos jogos, realidade aumentada, realidade virtual... e para que o
utilizador tenha interatividade nessas experiéncias é necessario que o produto seja
intuitivo, clean, bem resolvido e agradavel de ser utilizado.

Em conclusdo, enquanto o Design de Experiéncia do Utilizador (UX Design) é um
acumulado de tarefas focadas na otimizacdao de um produto para uso efetivo e
agradavel, o Design de Interface do Utilizador (Ul Design) é a aparéncia, a apresentacao
e a interatividade do produto, sendo também, a parte do computador e o software que
o utilizador consegue ver, ouvir, tocar e falar com.

2.2.3.1. Design Thinking

Design Thinking é todo o processo desafiador de interagdo em que procuramos
entender o utilizador, na tentativa de identificar estratégias alternativas e solucdes que
podem ndo ser percetiveis de forma imediata. Segundo Burnette (2009 apud d’Almeida
2019), o design Thinking “é um processo de pensamento critico e criativo que permite
organizar as ideias, tomar decisOes, aprimorar situagdes e adquirir conhecimento”, um
meio de busca constante por uma solugdo, através de algumas etapas, que ndo devem
ser consideradas fixas, ja que a inovagao e a criatividade sdo processos que nao podem
ser regulamentados.

12
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Ao mesmo tempo, o pensamento de design fornece uma abordagem baseada em
solugdes para resolver problemas.

“Design thinking isn’t a philosophy. It’s a problem-solving strategy employees
can learn to improve their business processes. With the right people teaching
it, the company will see more profitable and innovative options appear when
making decisions that can cost a lot of time and money.” BAHER, Julie.

Para que o Design de Thinking seja realizado com sucesso, primeiro os designers
tém de saber: se o projeto que estdo a langar para o mercado é inovador ou qual é a
melhor forma para se tornar o melhor do mercado; como o design thinking se encaixa
na cultura atual; e como se encontra pontos cruciais de influéncia para fazer ou quebrar
os esforgos de que é dificil para incentivar mudangas no processo e perspetiva.

Segundo Julie Baher, o Design de Thinking, divide-se em 3 focos: concentracao nas
necessidades do utilizador, interacdo de ideias e a refinacdo. A figura seguinte
representa o Design Thinking é como se fosse um lop, tendo sempre o mesmo
seguimento.

Inicia-se com a descoberta das necessidades criando empatia com o utilizador, apos
essa fase projeta-se as ideias pensando no futuro e como elas podem ser uteis no
mercado, e por fim, com a clareza da sua utilidade, realiza-se o prototipo dando depois
origem ao produto final.

Prototype Empathy

Make it Put yourself

real In the users’
shoes

Design
Thinking

Ideate
Imagine
the future

Figura 4: Design Thinking. Fonte: BAHER, Julie - Scaling Design Thinking in the Enterprise: Best Practices
From a 5-Year Study Case.
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Capitulo III

3. Contextualizacao do projeto
3.1.Leiria
3.1.1. Historia da Cidade de Leiria

®
8
Q
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<
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Figura 5: Localizacao da Cidade de Leiria no Mapa de Portugal. Fonte:
https://comarcas.tribunais.org.pt/comarcas/estatisticas.php?coms=leiria

“Fermoso rio Lis, que entre arvoredos
Ides detendo as dguas vagarosas,
Até que umas sobre outras, de invejosas,

Ficam cobrindo o vdo destes penedos (...)"
“Primavera, Vales e Montes...,
Floresta Undécima”

RODRIGUES LOBO, Francisco.

A cidade de Leiria foi ocupada por varios povos, entre os quais se destacaram os
romanos, tendo sido elevada por D.Joao IIl, a diocese a 22 de maio de 1545 e a cidade
a 13 dejunho do mesmo ano. As pedras da antiga cidade romana foram usadas na Idade
Média para construir parte de Leiria, destacando-se o castelo onde se pode encontrar
escritos romanos. A Leiria moura foi capturada em 1135 pelo primeiro rei de Portugal,
D. Afonso Henriques, durante a chamada Reconquista. Contudo, foi retomada pelos
Mouros em 1137 e 1140. Mais tarde, D. Afonso Henriques reconquistou a cidade de
Leiria em 1142 d.C.
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Figura 6: Fotografia tirada a partir do Jardim Luis de Camdes, focando o Castelo da Cidade de Leiria.
Fonte: Cimara Municipal de Leiria.

A maioria da populacao vivia dentro das muralhas protetoras da cidade, porém no
século XII parte da populacdo vivia na parte exterior. A mais antiga igreja de Leiria, a
Igreja de Sao Pedro, construida em estilo romanico, o ultimo quartel do século XI],
servia a freguesia exterior as muralhas. No inicio do século XIV (1324), D. Dinis mandou
erguer a torre de menagem do castelo, como pode ser visto numa inscri¢do na torre, e
também alargou a plantacdo do famoso Pinhal de Leiria, préoximo da costa atlantica.
Mais tarde, a madeira deste pinhal seria usada para construir as naus que serviram nos
descobrimentos portugueses, nos séculos XV e XVL.

Durante o século XV houve varios moinhos de cereais na cidade, que foram fonte de
riqueza para aregido, e em 1411, D.Jodo I permitiu a instalacdo de um moinho de papel,
atualmente museu, para a fabricacao deste material. No final do século XV, o rei D. Joao
[ construiu um paldcio real dentro das muralhas do castelo. Este palacio, com bonitas
galerias goticas que possibilitam vistas maravilhosas sobre a cidade e do seu meio
envolvente, ficou totalmente em ruinas. Porém foi parcialmente reconstruido no século
XX. D. Jodo I foi também o responsavel pela reconstrucao da Igreja de Nossa Senhora
da Pena, localizada dentro do castelo. A meados do século XV, a cidade continuou a
evoluir, ocupando a area que se estende desde a colina do castelo até ao rio Lis.

Em 1545 foi elevada a categoria de cidade, no reinado de D. Manuel I, tornando-se
sede da diocese de Leiria. A Sé Catedral de Leiria foi construida na segunda metade do
século XVI, numa mistura dos estilos renascentista e maneirista. A bacia hidrografica
do Lis é das zonas com maior densidade de achados arqueolégicos do pais, atribuiveis
ao Paleolitico Inferior. Atualmente estao inventariados mais de 70 sitios arqueolégicos
na regiao, entre os quais varios jazigos de silex, inumeros seixos talhados e pinturas
rupestres. De todos os achados, destaca-se O Menino do Lapedo, encontrado no vale do
mesmo nome e que tem suscitado o interesse da comunidade cientifica internacional.
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No século XX, deu-se o desenvolvimento de industrias diversas, levando a um
grande desenvolvimento da cidade e da sua regido. Atualmente, a procura pela Cidade
de Leiria tem vindo a crescer gradualmente, refletindo-se pelos nimeros registados em
2018, de 347.716 visitantes em espacos culturais e teatros municipais.

16



Aplicacdo Movel - SeeYa

3.1.2.Numero de Consumidores de Bens Culturais.

“A evolucdo do numero de visitantes, nomeadamente de todo o pais e também
estrangeiros, em todos os espacos visitaveis, revela-se um indicador importante
quanto a relevancia dada pelo Municipio de Leiria na divulga¢do das raizes historicas
e culturais do concelho, cativando os leirienses a conhecerem as suas origens, a
sentirem orgulho na histoéria do territorio e tornando-se eles proprios “embaixadores”
de Leiria” (CML, 2019)

Nos ultimos oito anos, conseguimos verificar um aumento gradual relativamente
aos numeros de visitas a espagos culturais e teatros municipais da Cidade de Leiria,
sendo estes: Castelo, Museu da Imagem em Movimento, Centro de Dialogo
Intercultural, Museu de Leiria, Moinho de Papel, Agromuseu Municipal D. Julinha,
Centro de Interpretacao do Abrigo do Lagar Velho: Lapedo, Teatro José Lucio da Silva,
Cineteatro de Monte Real, Teatro Miguel Franco e Eventos com controlo de entradas.

Podemos verificar no grafico que se segue que existe um aumento muito significativo
do nimero de visitantes a espagos culturais e teatros na cidade de Leiria, ao longo dos
ultimos 8 anos. Podemos verificar que desde 2010 o consumo de bens culturais tem
aumentado de ano para ano, exceto em 2018, que teve um ligeiro decréscimo.

N° de Consumidores de Bens Culturais

347716

2% 2010
W 20N
#2012
w5 2013
W 2014
2015
2016
¥z 2017
2018

Figura 7: Grafico de nimero consumidores de bens culturais da Cidade de Leiria. Dados estatisticos
tirados do site da Camara Municipal de Leiria.

Através do Programa Cultural 2019, conseguimos visualizar que no ano de 2018, foi
registado mais de um milhdao de consumidores de eventos culturais. Segundo a CML,
sdo prioridades estratégicas do programa cultural 2019, as seguintes:

a) Posicionar a cultura como area estratégica da acao politica;
b) Reabilitar e valorizar o patriménio cultural;
17
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c) Potenciar arede de museus e espagos culturais;

d) Incrementar a programacdo dos teatros municipais;

e) Autoestima: o orgulho de ser e sentir Leiria;

f) Qualificar a atividade cultural;

g) Trabalhar em rede com o movimento associativo cultural;

h) Programar para todos;

i) Apostar no turismo;

j) Massificar grandes eventos;

k) Promover a notoriedade e comunicac¢ao cultural;

1) Consolidar a promog¢do nacional e iniciar um processo de internacionalizacao.

A Cadmara Municipal de Leiria, também definiu algumas estratégias de
implementacdo entre 2018-2021, a nivel social e econdémico, financeiro, qualidade de
vida dos municipes, turismo e ambiente... presente no ponto 3, da declaracao
“Deliberacdo da reunido da camara municipal de 2018/10/30”, as quais passamos a
transcrever:

“I..)

3. Implementar medidas para promogdo e desenvolvimento da cultura, do turismo e
desporto do Concelho:

3.1 Continuar a desenvolver esforcos para captar investimento privado para
viabilizar a abertura da Base Aérea de Monte Real ao trdfego civil;

3.2 Continuar a lutar pela reabilitagdo da Linha do Oeste;
3.3 Preparagdo da candidatura de Leiria a Capital Europeia da Cultura em 2027;
3.4 Potenciar os espagos culturais como fator de atragdo;

3.5 Qualificar a oferta cultural na Biblioteca Municipal e promover o acesso a leitura
publica;

3.6 Promover projetos direcionados para o agroturismo, ecoturismo, satide e bem-
estar e patrimonial;

3.7 Continuar a dinamizar a prdtica desportiva, dando especial aten¢do ao desporto
inclusivo.

()"
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3.2.Estabelecimento de parceria com a CAmara Municipal

Como ja foireferido anteriormente a nossa proposta passa por criar, numa primeira
fase, uma aplicagcdo movel, para a cidade de leiria, com uma identidade visual prépria
e um modelo de negdcio inovador. E, numa segunda fase, a idealizacdo de
formas/meios para divulgar a app, por forma a difundi-lo mais rapidamente no
mercado. Neste sentido, decidimos que seria de todo pertinente procurar entidades
que apoiassem a execucdo deste projeto, sobressaindo aqui a Camara Municipal de
Leiria, quer pela sua propria dinamica com diversas estratégias, que pretendem
potenciar a rede de espagos culturais e qualificar a atividade cultural da cidade, quer
pelo interesse por estes demonstrado, apos a nossa primeira abordagem, em reuniao,
no dia 2 de novembro de 2018, com o Vice-Presidente e Vereador da Cultura Sr.
Gongalo Lopes.

No seguimento, e apos alguma troca de informacgdes, consegui no dia 8 de fevereiro
de 2019, em reunido onde estiveram presentes o Dr. Goncalo Lopes, Vice-Presidente e
Vereador da Cultura, e o Sr. David da Cruz, do gabinete de apoio ao Vereador, obter a
oficializacdo do protocolo, onde se assinou uma declaracdao em que a CML se disponha
a apoiar e a partilhar todas as informacgdes necessarias a realizacao do projeto em
curso, como se pode verificar no Anexo 1 - p. 80. A imagem que se segue mostra o
momento apos a assinatura da declaracgao.

Figura 8: Fotografia tirada no gabinete do Vice-Presidente e Vereador da Cultura, a 8 de fevereiro de
2019. Diogo da Cruz, do gabinete de apoio ao Vereador (a esquerda), a autora (centro), Gongalo Lopes -
Vice-Presidente e Vereador da Cultura (a direita).
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3.2.1. Historia da CM Leiria

A Camara Municipal de Leiria também é chamada de Pacos do Concelho de Leiria.
Os Pagos do Concelho tiveram varias localizagdes ao longo de toda a cidade. A
localizagdo original foi onde era o Paco Episcopal, atualmente a esquadra da PSP, numa
altura em que a cidade se encontrava em expansao do castelo ao rio.

Assim que Leiria é elevada a sede de diocese, no século XVI, nesse local sdo
construidos os ditos Pacos Episcopais, e os Pacos do Concelho deslocam-se paraa praga
de Sdo Martinho, denominada atualmente de praca Rodrigues Lobo, juntamente com o
pelourinho e a cadeia, uma vez que era o principal pdlo de desenvolvimento da cidade.
Quando estas instalagdes se tornaram insuficientes, considerou-se varios locais para a
construcdo dos novos Pacos, entre os quais a rua Mouzinho de Albuquerque. Apos
considerar também a mudanca para o convento de Sdo Francisco, a CAmara Municipal
acabou por se instalar em terrenos da Portela, que na altura se situava fora da cidade.
Foi projetada por Ernesto Korrodi, e construida em 1902 em estilo Arte Nova,
caracteristica do arquiteto. O novo edificio da Camara Municipal foi inaugurado em
1903.

3.2.2.Estatutos / Composicao da CM Leiria

A Camara Municipal de Leiria é composta pelo Presidente, Vereadores e Vereadores
sem func¢des atribuidas.

Presidente: Raul Miguel de Castro
Vice-Presidente: Goncalo Nuno Bértolo Gordalina Lopes

Vereadores:

Gongalo Nuno Bértolo Gordalina Lopes
Anabela Fernandes Graga

Ana Margarida Félix Valentim

Ricardo Miguel Faustino dos Santos
Ana Esperanca

Rita Coutinho

Carlos Palheira

Vereadores sem fung¢des atribuidas:
Fernando Costa

Alvaro Madureira

Ana Silveira
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3.2.3. Missao, Visao e Valores que defende a CML

Segundo a CML os objetivos estratégicos, que englobam a missao, visao e valores,
para o triénio 2018-2021, sao:

“Missdo: Definir e executar politicas tendo em vista a defesa dos interesses e a
satisfacdo das necessidades e expetativas da populagdo local, promovendo o
crescimento do Concelho e atuando em dreas estratégicas como:
desenvolvimento, transportes e comunicagdes, agcdo social e habitagdo, tempos
livres e desporto, ambiente, satide, equipamentos rurais e urbanos,
ordenamento do territério e urbanismo, educagdo, patrimonio e cultura.
Visdo: Ser um Municipio de referéncia, capaz de proporcionar uma elevada
qualidade de vida a sua populagdo e de conduzir o Concelho para niveis
superiores de modernizagdo, através da implementacdo de medidas e da
concretizagdo de agbes fundamentais para o desenvolvimento local e da
dinamizagdo de uma economia sustentdvel.

Valores: O Municipio de Leiria norteia a gestdo dos seus recursos por um
conjunto de valores da sua cultura organizacional, a saber: coesdo territorial,
responsabilidade social, participagdo, transparéncia, sustentabilidade
ambiental, eficiéncia e qualidade superior” (CML, 2018). Deliberacao da
Reuniao da Camara Municipal de 2018/10/30).

3.2.4.Sistema atual que dispde para divulgar a cidade de Leiria

A CM Leiria dispoe de um gabinete de comunicacao, constituido por 6 pessoas (2
designers, 2 jornalistas, 1 assistente técnico e 1 fotografo), onde se faz toda a gestao da
comunicacao da instituicao. Os meios mais utilizados para a divulgacdo das atividades
e informacdes da cidade sao: o web site da CML, onde se apresentam todas a noticias
referentes a cidade.

Risco de incendio:
Dedara
aleita

e Munidipio de Leinia adere ota de pesar pelo
faleamento de Joao
Vasconcelos

Figura 9: Pagina do site da CM Leiria, margo 2019.
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A CML, também usa a plataforma digital Facebook para a divulgacao de varios
tipos de noticias e informacgdes, divulgacao de eventos, acontecimentos...

FEIRAS
LIV

Municipio de |_ E I R | A:‘s&'é?s

Leiria @ Mercado de Sant’Ana - Centro Cultural
@municipioleiria

Pagina inicial

Fotos. - -
Videos Publicagdes
Sobre Hunicipio de Leiria
s Ontem 25 1320 @
A grande milsica universal regressa dia 08 de abri, as 21:30, a0
Eventos Teatro Miguel Franco, com um concerto do Delphi Trio, promovido
e pelo Municipio de Leiria e pela Embaixada dos Estados Unidos da
América.
Museu de Leira | Visita Entradalvre. Leiria, uma cidade com histria

Figura 10: Pagina do Facebook da CM Leiria, margo 2019.

A Camara Municipal de Leiria, dispde também de uma agenda cultural “Visit Leiria”,
que se pode encontrar em formato analégico, distribuido por varios locais da cidade, e
em formato digital, através do website oficial da CML, na secgdo “Visite Leiria”. Esta
agenda permite aos varios utilizadores saber quais os eventos que existem ja
programados para a cidade.

Visit Leiria
@visitleiria
Pagina inicial
Sobre

(B i Gostei v | 3\ Aseguir~ A Partihar -

Videos

Criar publicagao
Fotos

Instagram feed ﬁv Escreve uma publicagio

Publicagbes -

Notas @B Fotoniveo X wentitcara.. @ visita

Comiiiace SOBRE VISIT LEIRIA

Informagdes e anincios. Eventos futuros Leiria. uma cidade a descobrir!

Figura 12: Pagina da plataforma Facebook Visit Leiria, de abril 2019.
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visitleiria
179 publicagses 4953 sequidores A seguir 1204

Visit Leiria
Spreading our love for Leiria. Tag your images with #visitleiria for a chance to get
featured.

www.facebook.com/visitleiria

& PUBLICAGOES

QUALIFICAGAO
CAMPEONATO
DO MUNDO
NAHUNGRIA

LERIA

Figura 13: Pagina da plataforma Instagram Visit Leiria, de abril 2019.

E politica da Camara Municipal de Leiria, deslocar-se, regularmente, a feiras e
eventos turisticos para a divulgacdo da cidade, apostando, também, na comunicagao
digital para tentar chegar também aos mais jovens. Ultimamente tém reunido esforg¢os
e realizado um trabalho em conjunto com varias associa¢des, com mais de 10 mil
socios, com o intuito de organizarem visitas pela cidade de Leiria.
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Capitulo IV
4. Desenvolvimento do Projeto

41.FASE 1
4.1.1.1deia Base

Ao iniciar este projeto, tivemos como ideia base algo mais elaborado, o que tornava
dificil de ser realizado devido ao tempo que tinhamos disponivel para a sua realizacao.

A ideia inicial passava por:

“Ao iniciar a aplicagdo, ndo serd necessdrio o registo. Aparece 4 icones que representam:
roteiros, restauragdo, estadias e eventos.

Roteiros: O roteiro é escolhido conforme as horas disponiveis que o utilizador selecionou
(1, 2, 4, 6 ou 8 horas), e se durante esse mesmo roteiro pretende gastar dinheiro em
museus ou simplesmente visitar os locais ao ar livre e sem custos adicionais. Caso queira
comprar bilhete de acesso a algum museu, pode fazer através da app, e terd desconto de
5a 15% através de um cédigo promocional, que terd de mostrar no local.

Conforme o roteiro escolhido e apds a visita aos locais selecionados, através do
sistema gps, o local fica registado para que ndo se repita noutro roteiro, a menos que o
utilizador queira.

Se o utilizador tiver vontade de parar para comer algo, a partir do gps ligado, é
perguntado a margem de prego que deseja gastar, selecionando, também, o raio de km
abrangente. Consoante a resposta, é-lhe mostrado uma gama de espagos de restauragdo
(pastelarias/restaurantes) ao seu dispor. Depois do sitio escolhido, automaticamente
surge o trajeto do sitio onde se encontra até ao sitio escolhido, tornando mais fdcil e
percetivel a deslocagdo.

Restauragdo: Na sec¢do dos restaurantes, o que predomina é o prego e o raio de km
abrangente. O utilizador seleciona o que pretende fazer: pequeno-almogo, almogo,
brunch ou jantar. Posto isso, indica a sua margem de prego, e automaticamente surge
todos os espagos de restauragdo selecionados conforme a necessidade do utilizador. A
margem de prego vai dos 0€ a 100€ por pessoa.

Ao usar a aplicagdo para usufruir de algum restaurante, é lhe dado um cddigo
promocional de 5 a 10% de desconto, onde o utilizador terd de mostrar esse cddigo no
restaurante selecionado, para usufruir desse mesmo desconto.

Estadias: Na sec¢do de estadias, o sistema é muito semelhante ao da seccdo dos
restaurantes. O utilizador seleciona a margem de pregco que pretende gastar, por
pessoa/por noite. Com isso, aparece-lhe as opgdes de estadias conforme a sua
necessidade. Caso queira algo mais especifico, seleciona o raio de km a seu redor.
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Ao usar a aplicagdo para usufruir de alguma estadia, é lhe dada a opgdo de ter
desconto ou de pequeno-almogo incluido (para a estadias que ndo tém). Caso queira o
desconto no prego, é-lhe dado até 20% de desconto, através de um cddigo promocional,
onde o utilizador terd de mostrar no local escolhido para o pretendido efeito.

Caso o utilizador, ndo queira o desconto até 20%, mas queira o pequeno-almogo
incluido, terda também um cdédigo promocional, quando ao apresentd-lo ndo ird pagar
mais por essa op¢ao.

Eventos: Na secgdo dos eventos, é dado a oportunidade ao utilizador ver os eventos que
estdo a decorrer na zona. Se o utilizador pretende ir a algum evento cultural, é-lhe dado
uma lista de todos os eventos disponiveis a data e os futuros.

Seleciona o evento que deseja, e tem de 15 a 30% de desconto nesse mesmo
espetdculo/evento. Para ter esse desconto, é necessdrio a compra de bilhetes através da
aplicagdo. Apds o bilhete comprado, é-lhe enviado um e-mail de confirmagdo e uma
segunda via do bilhete.

Para assistir ao evento ou ao espetdculo, é necessdrio mostrar a seqgunda via do bilhete
na bilheteira do local do espetdculo para que lhe seja facultado o bilhete original e
conseguir ter acesso ao mesmo.”

Depois de debater com os orientadores responsaveis por este projeto, chegamos a
conclusdo que deviamos de afunilar mais a informacdo para que seja algo simples de
ser consultado devido a quantidade de informacao.

Foram realizadas algumas alteragdes tornando a aplicacdo mdvel mais direcionada
a cultura, tendo apenas a sec¢do de roteiros e eventos.

Ideia final:

Ao iniciar a aplicagdo, sera necessario fazer o registo, que pode ser feito através da
conta Google, Facebook ou Email para que seja guardada a informacao do utilizador.

Aparecera 2 icones de menu principal: roteiros e eventos; posteriormente a sec¢do
Booking e Perfil (menu secundario).

Roteiros: O roteiro é escolhido conforme as horas disponiveis que o utilizador
seleciona (2, 4, 6 ou 8 horas), e se durante esse mesmo roteiro pretende gastar dinheiro
em museus ou simplesmente visitar os locais com histdria sem custos adicionais. Caso
queira comprar bilhete de acesso a algum museu, pode fazer através da app, e tera
desconto de 5 a 15% através de um cddigo promocional.

Escolhido o roteiro e apds a visita aos locais selecionados, através do sistema gps, o
local fica registado para que ndo se repita noutro roteiro, a menos que o utilizador
queira.
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Eventos: Na sec¢do dos eventos, é dado a oportunidade ao utilizador de poder ver
os eventos que estao a decorrer na zona. Se o utilizador pretende ir a algum evento
cultural, é-lhe dado uma lista de todos os eventos disponiveis a data e os que ja se
encontram em agenda.

O utilizador ao selecionar o evento que deseja, podera disfrutar de 15 a 30% de
desconto nesse mesmo evento. Para ter esse desconto, é necessario a compra de
bilhetes através da aplicacao. Apos o bilhete comprado, é-lhe enviado um e-mail de
confirmacao com o bilhete e um c6digo QR.

Contudo, para assistir ao respetivo evento, é necessario mostrar o comprovativo do
bilhete ou passar o codigo QR nas maquinas de bilheteira.

Esta seccao tera a funcao de nearby com o intuito de informar o utilizador dos
restaurantes perto de si, onde se pode deslocar antes do evento, ou o0s espagos
noturnos, onde se pode deslocar depois do evento.

Booking: Nesta se¢do é permitido ao utilizador ter acesso ao codigo QR ou
comprovativo dos bilhetes. Apds a compra de 10 bilhetes através da aplicacao, é dado
ao utilizador um bénus promocional que podera usufruir quando desejar, sendo este
nao acumulavel.

Perfil: O Perfil é onde o utilizador tera acesso a sua localizagdo atual, aos seus
favoritos, locais visitados (registados através de gps automaticamente) e defini¢des. O
perfil ndo é publico.
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4.1.2.Pesquisa e recolha de informacao

No concelho de Leiria, os espacos de restauracdo estdo constantemente a abrir e a

fechar o que torna dificil a CML ter uma lista fidedigna com os espacos abertos neste
periodo de tempo.

Posto isso, com a ajuda do site TripAdvisor e da plataforma Google, foi-nos

Espacos de Restauracdo em Leiria:

A Adega das Francesinhas;

A Casa da Mae Joana;

A Cooperativa Mercearia & Tasca;

A Gare;

A Grelha;

A Parreira;

A Regional;

A Tasca do Rogério;
A Toca;

Adega Popular;
Adega do Leitao;
Adega do Mouzinho;
Ao Largo;

Apartado 28;
Aroma & Sabor;

Bali Food & Drinks;
Barracuda;

Bendita Gula;

Beira Rio Cervejaria;
Bife Club;

Bold;

Bom Petisco;
Bottega das Tapas;

Brasa Rio;

permitido ter acesso aos restaurantes do concelho de Leiria.
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Buraco da Velha;

Burro Velho;

Cabra Velha;

Café Restaurante Abissina;
Cantina do Brejo;
Casado To¢;

Casa Porto Artur;
Casinha Velha;
Cervejaria Armando;
Cervejaria Jodo Gordo;
Cervejaria Lizbar;
Cervejaria Marisqueira Cezar;
Charneca do Bailadouro;
Chico Lobo;

Churrasco da Varzea;
Coconuts Restaurante;
Confras;

Degust‘art Restaurante;
61 do Largo;

Dom Duarte;

Domundo;

Dona Francisca;

Dux Cidade do Lis;
Enigma;

Espaco Eca;

Esplanada do Jardim;
Everest Inn;

Feijao Branco;

Fraccao F;

Frango do Lis;

Frangus;
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Ginza Japonés;
Hamburgueria da Baixa;
Jota;

Kyoto House Leiria;
Lagar do Sapateiro;
Leitdo 1743;

Liceu - Casual Food;
Lobo em forno de lenha;
Mata Bicho - Real Taberna;
Matilde Noca;

Mau Manel;

Merendeira da Sé;

100 Montaditos;

Mooo Hamburgueria;
Mulligan’s Irish Bar;

Mr. Pizza;

O Carloto;

O Casarao;

O Cddea;

0 Manel da Quitéria;

O Pipo Velho;

O Pido;

O Ti Miguel Restaurante & Pizzaria;
O’Sullivan Tavern;
Oficina do Hamburguer;
Olive Restaurante;

Os Novos;

Paddock Wine Bar;
Papadoc Café;

Pizzaria Manjerona;

Pizzaria Rossini;
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Ponto G;

Puttanesca;

Quinta do Leitao;

Quiosque e Bar “O Feio”;
Restaurante Quinta dos Lagos;
Pai Arthur Café Bistro;
Restaurante Adega do Pisao;
Restaurante Améndoa;
Restaurante Aromas;
Restaurante Arratel;
Restaurante Casa da Nora;
Restaurante Chinés Ming Yann;
Restaurante Churrasqueira D. Duarte;
Restaurante Kuo Cang;
Restaurante Luna;

Restaurante Montecarlo Salvador;
Restaurante O Maneta;
Restaurante O Maria;
Restaurante O Menino;
Restaurante Ramiro;
Restaurante Reis;

Restaurante Selva do Lena;
Restaurante Vitoria;
Restaurante Yevgen Sushi;
Restaurante Yokohama;
Sabores da india II;

Santana Tapas & Wine Bar;
Serrano Bar Café;

Taberna da Praca;

Taberna do Anastacio;

Taberna CaféCaphe;
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Taberna O Tributo;
Tamari - Sabor da Alma;
Tasca 7;

Tasca da Tinouca;
Taverna do Alberto;
Tertalia do Marqués;
Tromba Rija;

Vista Bistro & Restaurante.

Bares e Espacos Noturnos:
Anubis;

Apartado 28;

Bar Académico de Leiria;
Cais do Liz;

Chico Lobo;

Clube Suite;

Colonial;

Garagem 82;

Guilt Leiria;

Hostel Atlas;

Linha Bar;

Merendeira da Sé;
Mulligan’s;

O Corvo;

O’Sullivan Tavern Pool Club;
Os Filipes Bar;

Patio do Bario;

Paddock Wine Bar;

Porta Santa;

Ponto M Smooth Pub;

Praca Caffeé;
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Santana Tapas & Wine Bar;
Serrano Bar Café;
Stereogun;

Vitéria 27;

Yellow Bar.

Através do Site da CML e da plataforma Google, elaborou-se uma lista de todos os
espacos culturais e espacos publicos com algum interesse historico:

Espacos Culturais da Cidade de Leiria:
Agromuseu Municipal D. Julinha;

Castelo de Leiria;

Centro de Interpretacdo do Abrigo do Lagar Velho;
Cineteatro Monte Real;

CDIL - Centro de Dialogo Intercultural de Leiria;
Exposi¢des Temporarias (locais a definir);
Galeria Municipal Banco de Portugal;

M|i|mo - Museu da Imagem em Movimento;
Mercado Santana;

Moinho de Papel;

Museu de Leiria;

Teatro Miguel Franco;

Teatro José Lucio da Silva;

Espacos Publicos com Histdria:

Convento de Santo Agostinho;

Espaco Eca de Queiroz;

Jardim Luis de Camoes;

Praga Rodrigues Lobo;

Rua Direita;

Santuario da Nossa Senhora da Encarnacao;

Sé Catedral de Leiria.
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4.1.2.1. Inquérito

Para entender melhor o publico-alvo, com a ajuda da Google Docs, elaborou-se um
inquérito constituido por 5 perguntas (3 de resposta multipla, 1 de resposta curtae 1
de resposta longa).

Y

Em relacdo a questdo se Costumam visitar espacos culturais, como exposicoes,
teatros, Museus, entre outros. Podemos verificar no grafico apresentado que a maioria
82,4% afirmam visitar espacos culturais e os restantes 17,6% dizem que nao.

Costuma visitar espagos culturais? (Exposicoes
pontuais/Teatros/Museus etc...}

17 respostas

® Sim
® Nio

Figura 14: Grafico com o resultado a questdo “Costuma visitar espagos culturais”.

No seguimento a primeira questdo, se Costumam visitar espacos culturais, como
exposicoes, teatros, Museus, entre outros. Inquiriu-se as mesmas pessoas no sentido
de tentar perceber com que regularidade estas visitavam os espagos culturais. Pode-se
verificar no grafico que a maioria 52,9%, apenas visita esses espagos algumas vezes,
41,2% visitam muito raramente e que apenas 59% das pessoas referem visitar
frequentemente.

Com que regularidade?

17 respostas

@® Frequentemente
® Algumas vezes
@ Muito Raramente

Figura 15: Grafico com o resultado a questdo “Com que regularidade”.
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Antes de se deslocar a um evento cultural, se este for & noite, gosta de jantar
fora ou prefere jantar por casa? E porqué?

17 respostas

Fora, dependendo do local
Casa. Poupar dinheiro
Janto em casa para poupar dinheiro j& que terei de pagar para ir ao evento cultural.

Depende dos eventos e da companhia, & alturas que convém jantar fora, outra vezes em casa, meramente pelo
confronto e praticabilidade

Jantar fora para fugir da rotina

Em casa, porque fica mais em conta

Depende da companhia

jantar em casa porque & mais barato

Depende

Jantar fora

N&o tenho preferéncia, mas penso que dependa do tipo de evento.

Nenende sr for nom aminos nosto de iantar fora rssenrialmente nelo ronvivio

Figura 16: Respostas da pergunta trés do inquérito.

Quando acaba o evento, gosta de prolongar a noite com os amigos hum
bar/discoteca perto, ou sente-se demasiado "cansado” e prefere
regressar a casa?

17 respostas

@ Divertir-se com 0s amigos num batf
discoteca perto do local do evento

@ Regressar para casa

Figura 17: Grafico com o resultado a questdo “Quando acaba o evento, gosta de prolongar a noite com os
amigos num bar/discoteca perto, ou sente-se demasiado “cansado” e prefere regressar a casa”.
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Ultima pergunta: Apenas num paragrafo elaborado, gostaria que partilhasse
comigo a sua primeira experiéncia com eventos culturais
(espectaculos/exposicdes etc...}). Caso esteja com dificuldades em se
lembrar desse acontecimento, aconselho a tentar relaxar para que o seu
subconsciente colabore mais faciimente.

15 respostas

Interessante e divertido. Foi junto com amigos e colegas, numa visita de estudo ao museu da minha cidade, o qual
tinha obras de artistas da cidade, como obras do Amadeu de Souza Cardoso.

Momentos de alegria, entretenimento, amizade, distragdo e aprendezigagem

Primeira experiéncia cultural relevante foi um concerto. Todo o ambiente vivido no local com a partilha do momento
foi inesquecivel.

A minha experiéncia foi divertida. Eramos trés jovens que decidimos fazer algo de diferente, entfo escolheu-se ir
ao museu ‘contemplar’ a arte, mas aquilo acabou por se tornar um pouco num parque de diversées porque sé
queriamos passar tempo de qualidade umas com as outras entdo passamos maior parte do percurso pelo museu
a divertir.

Foi muito alegre, diverti-me muito

espetaculos musicais para mim sdo das melhores experiéncias, toda a gente gosta de musica e o factode ir

sempre artista que ndo se conhece da-nos outra visdo para o que ha além do que conhecemos, por isso acho-os
bastante enriquecedores

S

Figura 18: Respostas da pergunta trés do inquérito.

Depois de terem sido recolhidas as experiéncias de forma an6nima, procedeu-se a
compilacdo das varias num documento em word. Foi realizada uma leitura a sumula
dos documentos onde foi anotada uma ideia geral. Essa ideia geral seria mais tarde
enriquecida com uma analise estrutural ao documento, realizada com o apoio de um
software que recorre a Inteligéncia Artificial para resumir conteddos textuais, esse
software denomina-se Summarizebot, que foi instalado previamente na plataforma de
gestao de conteudos Slack.

O interesse em utilizar esta ferramenta nao residia na mera sumarizacao dos
conteudos. Pretendia-se ter uma amostra de elementos que estruturavam as
descrigoes textuais das experiéncias.

De acordo com RAPAILLE, 2006, a analise de informacgdo por extracdao em sessao de
“descoberta”, é a terceira fase de analise de informag¢do com vista a designacdo do
cddigo cultural do produto, tendo as primeiras duas o objetivo de despiste, nestas duas
primeiras fases o utilizador é levado a crer que esta a realizar um contributo para a
investigacdo. A fase mais importante é a terceira e que diz respeito a “descoberta”,
facultada pela recolha de experiéncias anénimas sobre a primeira experiéncia com o
produto em analise, nesta terceira fase ocorre, segundo Rapaille, a “descoberta”, pois é
tratada e descobertos padroes de interesse na informacao em bruto. Nesta fase por ser
anénima, o utilizador sente maior liberdade na expressdao das suas primeiras
experiéncias com o produto.
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® grandeza
® facto
D artistas

| grandeza
16.2%

® cinema

® escola

® josé licio
® musica

® manh&

® lishoa

® cxpressies

Figura 19: Grafico com o resultado das palavras mais utilizadas nas respostas dando o resultado do
Codigo Cultural.

Apés analise do inquérito e do grafico acima representado, denoto que para o
utilizador frequentar eventos/espacos culturais é algo Unico e de uma grandeza
intelectual enorme, o que também nao é algo frequente na sua vida quotidiana, talvez
por falta de informacgdes/divulgac¢do ou por falta de interesse do proprio por nao saber
do que se trata o evento em si.

4.1.3. Tratamento de analise da informacao

Para uma melhor precisao de informacao, recorri ao Google Maps para conseguir
saber os restaurantes e bares/espag¢os noturnos proximos de cada Teatro.

Teatro José Lucio da Silva (restaurantes num raio de 1km):
Bottega das Tapas (130 m)

Oficina do Hamburguer (220 m)

Beira Rio Cervejaria (260 m)

Restaurante Reis (260 m)

Adega do Mouzinho (260 m)

Adega Popular (350 m)

Mau Manel (450 m)

Mata Bicho Real Taverna (450 m)

Taberna da Praga (500 m)

Restaurante Aromas (500 m)
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Sabores da India I (550 m)

100 Montaditos (550 m)

Restaurante Yevgen Sushi (550 m)

Ao Largo Comida & Amigos (600 m)
Restaurante Montecarlo Salvador (600 m)
Restaurante A Toca (600 m)

Restaurante Manel da Quitéria (650 m)
Restaurante Luna (700 m)

Bold (800 m)

Teatro Miguel Franco (restaurantes num raio de 1km)
Restaurante Manel da Quitéria (13 m)
Restaurante Montecarlo Salvador (18 m)
Ao Largo Comida & Amigos (20 m)
Taberna da Praga (220 m)

Mata Bicho Real Taverna (240 m)
Restaurante Aromas (240 m)

Coconuts (240 m)

Restaurante Yokohama (280 m)

Bold (300 m)

100 Montaditos (300 m)

Sabores da India I (350 m)

Tasca 7 (400 m)

Mau Manel (450 m)

Oficina do Hamburguer (450 m)

Bottega das Tapas (500 m)

Pizzaria Manjerona (750 m)

Beira Rio Cervejaria (800 m)

Cineteatro Monte Real (restaurantes num raio de 1km)

Churrasqueira Fonseca (140 m)
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Cozinha Portuguesa (200 m)

Pensao Restaurante Primavera (240 m)
Casa Fernandes Take Away (290 m)
Paparica (400 m)

Cervejaria Luso (400 m)

Paelha de Carne (450 m)

Pacos da Rainha (700 m)

O Zé Padeiro (1km)

Teatro José Lucio da Silva (bares/espacos noturnos num raio de 1km)
Vitoria 27 (400 m)

Anubis (400 m)

Chico Lobo (450 m)

Porta Santa (550 m)

Patio do Bardo (650 m)

O Corvo (650 m)

Os Filipes Bar (650 m)
Hostel Atlas (650 m)
Paddock Wine Bar (650 m)
Mulligan’s (650 m)

Cais do Liz (700 m)

Teatro Miguel Franco (bares/espacos noturnos num raio de 1km)
Paddock Wine Bar (96 m)

Mulligan’s (230 m)

Chico Lobo (230 m)

Os Filipes Bar (300 m)

Cais do Liz (350 m)

Hostel Atlas (350 m)

O Corvo (350 m)

Porta Santa (350 m)
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Patio do Bardo (400 m)
Vitoria 27 (400 m)
Anubis (450 m)

4.1.4. Posicionamento

Para uma marca se diferenciar no mercado atual é necessaria uma conceptualizacao
que se distinga o mais possivel de tudo o que ja existe, criando
procedimentos/métodos que fortalecam a identidade da mesma.

“The essence of strategy is choosing what not to do.”

Michael Porter

No inicio de qualquer negocio e para que o posicionamento da marca seja algo
favoravel para a empresa € necessario fazer-se algumas questdes e refletir um pouco
sobre as mesmas. O que a marca representa? Onde é que a marca quer chegar? Valores
principais? Qual é o propdsito do produto? Publico-alvo? Analise SWOT? E qual é a
experiéncia com o utilizador?

Concluindo, a diferenca entre marca e posicionamento é que a marca consiste na
percecdo dos utilizadores e o posicionamento é como os utilizadores compreendem a
empresa/produto em questdo.

4.1.5. Andlise SWOT

A Analise SWOT é um sistema simples para posicionar ou verificar a posicao
estratégica da empresa no ambiente em questao.

SWOT é um acronimo das palavras: strenghts (forcas), weaknesses (fraquesas),
opportunities (oportunidades) e threats (ameacas).

Esta analise é constituida por fatores internos e fatores externos. Os fatores
internos sdo aqueles que podem ser controlados pela empresa uma vez que este € o
resultado das estratégias de atuacdo definidas pelos préprios membros da
organizacao, caracterizados pelas vantagens e desvantagens da empresa/produto em
relacdo as empresas concorrentes. Os fatores externos caracterizam-se pelo controlo
da organizacao mesmo que ndo consiga controlar o mercado tera de o conhecer para
saber aproveitar as oportunidades e evitar as ameacas.

Apoés este estudo, realizou-se uma Analise SWOT da aplicagdo movel.
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Informacdo em constante atualizacao Foco no publico-alvo
Promocao da cultura e negocio local Acesso a conteldo exclusivo
Descontos através da aplicacao Ap6s conhecimento, lancamento para mais cidades
FORCAS OPORTUNIDADES
FRAQUEZAS AMEACAS
Dependéncia tecnologica Concorréncia de mercado
Lancamento inicial apenas na cidade de Leiria Poucos eventos culturais

Figura 20: Analise SWOT da aplicacdo mdvel SeeYa.

4.1.6.Brand Personality

Entende-se por Brand Personality a associagdo de caracteristicas humanas
atribuidas a prépria marca. Esta técnica é utilizada pelas empresas de modo aferir e
compreender melhor quais sdo perce¢des que o consumidor tem da marca.

“A brand vision should attempt to go beyond functional benefits to consider
organizational values; a higher purpose; brand personality;

and emotional, social, and self-expressive benefits.”

David A. Aeker

Para Kotler e Keller, € um conjunto de caracteristicas humanas que se atribui a uma
marca, isto fortalece e fortifica o que David A. Aeker refere e que transcrevemos acima.

Assim, da mesma maneira que as pessoas escolhem as marcas segundo as suas
personalidades, as marcas sugerem elas proprias personalidades.
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PERSONALIDADE

HONESTA
SEGURA
JOVEM
UNICA

MORAL

PORTUGAL
CULTURA
LAZER

RELACAO

AMIGAVEL
CONFORTAVEL
SOCIAL

ESPIRITO

LIVRE
CONTEMPORANEA
LIDER

COMPORTAMENTO

INFORMATIVA
CONFIANTE
TENDENCIA

FiSICA

DINAMICA
COLORIDA

Figura 21: Brand Personality da aplicacdo mével SeeYa.

4.1.7.Criacao de Personas

Entende-se por Personas, representacgdes ficticias do cliente ideal, tendo como
referéncia a pesquisa dos utilizadores. Desta forma a persona oferece um retrato vivo
e detalhado que é facil de compreender e manter em mente, enquanto se projeta o
produto (d’ALMEIDA, 2019).

A criacdo de Personas é mais util e importante para o UX Designer quando se foca
em informacgdes que vao para além do perfil comum, acabando por procurar conhecer
as atitudes, os comportamentos, as suas necessidades, os seus habitos...
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Nome Mafalda Ribeiro
Género Feminino
Idade 23 anos
Naturalidade Leiria

Profissao Lojista Comercial

Estabilidade Financeira Média

Marca que consume Pull & Bear, H&M, Zara, Samsung, Adidas, Instagram,
Linkedin...

A Mafalda gosta de estar com os amigos e conhecer novas pessoas, leva sempre
consigo um livro de bolso com temas diversos onde aprende um pouco de tudo
o que a fascina. Nao dispensa uma ida ao shopping para renovar o guarda roupa,
nem uma ida ao centro da cidade. Gosta de cozinhar para os mais préoximos,
de se sentir segura e confiante. A Mafalda é lojista com horario rotativo e
sempre que tem oportunidade aproveita para espairecer e se divertir.

Extrovertida, Social, Divertida, Ambiciosa sao algumas das caracteristicas da
Mafalda.

Figura 22: Persona 1.
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Ea e |

Nome Rodrigo Almeida
Género Masculino
Idade 27 anos
Naturalidade Leiria

Profissao Designer de Produto

Estabilidade Financeira Média-Alta

Marca que consume Zara, H&M, Apple, Nike, Instagram, Youtube...

O Rodrigo é designer de produto numa empresa um pouco longe de sua casa,
acabando por passar mais de metade do dia fora. Aproveita para estar com a
namorada e amigos sempre que pode. Nao dispensa uma boa jantarada com
amigos acompanhado de um concerto. Gosta de ir a praia passear o seu cao
Yoshi, de visitar sitios novos e de ir a exposicées de design.

Apesar de adorar o que faz e o seu emprego, o fim de semana é sagrado para
conseguir se divertir.

Confiante, Simpatico, Perfecionista, Perspicaz sao algumas das caracteristicas
do Rodrigo.

Figura 23: Persona 2.
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4.1.8. Arquétipos Emocionais

Os Arquétipos Emocionais fazem com que as pessoas se identifiquem com certa
marca através da associagcdo de emocaoes.

Para José Souza Martins as marcas devem ser criadas para atender as necessidades
psicologicas, sendo fundamentadas num significado emocional.

O autor distribui 26 arquétipos emocionais em diversas categorias:
e Instinto: Fluxo de energia, Posse, Lucido, Guerreiro, Raiz e Socializacao;

e Ego: Autoestima, Sou uma Estrela, Jogo do Poder, intimo, Equilibrio Estético,
Rebelde e Exaltacdo de Sentidos;

e Espirito: Busca do inconsciente, Expressdo, Sentimento cosmico, Idealismo,
Lideranca visionaria, Sensibilidade, Expansao, Tribo global e Forca da uniao da
humanidade;

e Razdo: Cenas do quotidiano, Grande meta, Formalizacdo e Racionalizacao.

Para compreender melhor como funciona a aplicagdo modvel e as emocoes nela
representadas, selecionamos 5 arquétipos emocionais: cenas do quotidiano, expressao,
socializacdo, expansao e tribo global. (Ver Anexo 2 - p. 82)

4.1.9. Consumer Journey

Consumer Journey é o processo que mostra como o utilizador se envolve com o
produto. E uma “caminhada” no lugar do utilizador, por assim dizer - desde o acordar,
ir para o trabalho, almogar, voltar a trabalhar, sair do trabalho, entrar na aplicacao,
convidar anamorada para jantar, disfrutar do evento, sair com os amigos paraum bar...

Este processo ajuda a descobrir os pontos de atrito bem como identificar areas de
oportunidade para melhorar a experiéncia do utilizador. Para entender melhor este
processo realizou-se um Consumer Journey de um utilizador ficticio.

(Ver Anexo 3 - p. 82)
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4.1.10. Anadlise de Tendéncias

Ao longo dos tempos, verificou-se uma constante evolugdo relativamente a Ul e UX
Design, refletido na experiéncia dos utilizadores.

Conforme o site uxdesign.cc, os utilizadores utilizam mais o polegar para fazer a
navegacao, incluindo gestos de Bottom Sheets e Swipe Up.

Bottom Nav

=1 )

[App Review] Google sccessiility e

.

2} Q Primary screen
bece with tabs

=  Pagetitle

oy o
with options

Figura 24: Diferentes tipos de navegagio. Fonte: https://uxdesign.cc/ux-trends-2019-3ddadf853ca.

A forte presenca dos dispositivos de tela grande e o uso com apenas uma das maos
tornam a parte inferior da tela uma propriedade basica e apropriada para colocar
botdes importantes ao seu alcance.

i Page Content

App Navigation

ATX=

Figura 25: Area de maior interagio com o ecrd. Fonte: https://uxdesign.cc/ux-trends-2019-
3ddadf853ca.

As geragdes mais jovens estdo cada vez mais saturadas e querem ter tudo ao alcance
e com pouco esforco, isto reflete-se através das interacdes de voz, para ter conversas
ou simplesmente receber informacdes, como € o caso do Whatsapp, Google...
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Songs for You

Google

L C

Figura 26: Indica¢do do icone do microfone presente em diversas aplicagcdes para diversos fins. Fonte:
https://uxdesign.cc/ux-trends-2019-3ddadf853ca.

4.1.11. Anadlise da Concorréncia

Para entender melhor o mercado atual, fez-se uma pesquisa sobre aplicacdes ja
existentes com conteuidos parecidos, acabando por se estudar mais detalhadamente:
Visit a City; Culture Trip: Explore & Travel; MeetUp: Eventos perto de voce.

4.1.11.1.Aplicacdes moveis semelhantes
Visit A City
E uma aplicacdo destinada ao planeamento de viagens, para que o utilizador tenha
facilidade em conhecer novas cidades.

Favorite

3000 Destinations Pre - Made Itineraries Top Things To Do i
ICTIONS

Things To Do

A ®

=+ Addmyplace . W susi class, sake tasting

~ - . K. tsukijl
Sensoji Temple -~

Visit Du ,, 4 un Ol

From 123%
M fu)i, lake and

Figura 27: Screen shots da aplicagdo mével Visit A City. Font: Apple App Store.

¢ Funciona offline;
e Interface simples e intuitiva;

e Programasde 1 a 7 dias;
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e Compra de bilhetes através da aplicacio;
e Lista de restaurantes perto;

e Divisdo por categorias: Percursos a Pé, Percursos de Barco, sitios mais
visitados;

e Itinerarios predefinidos;

e Apenas tem as cidades mais conhecidas mundialmente.

Culture Trip: Explore & Travel

E uma aplicagio mével que dé a possibilidade ao utilizador de explorar os artigos e
videos criados por escritores, fotdgrafos e cineastas locais, que dao vida ao que é
especial e unico sobre diferentes cidades, cidades e paises proximos ou em todo o
mundo.

explore create discover inspired

local culture destination wishlists insider recommendations by local experts

20 MustVisit Attractions in
Mexico City

9 Reasons Why You Should Visit
Tel Aviv

i

S A=

(<) k< L)

Figura 28: Screen shots da aplicacdo mdvel Culture Trip: Explore & Travel. Fonte: Apple App Store.

Videos e fotografias dos locais;

o Perfil do utilizador;

e Artigos divididos por diversas categorias: Design, Comida, Saude, Livros...;
e Selecao de sitios mais vistos no pais onde se encontra o utilizador;

e Grande conteudo em cada publicacio feita;

e Possibilidade de descarregar ficheiros offline;

¢ Interface com cores vibrantes;
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e Informacao bem distribuida.

MeetUp: Eventos perto de vocé

Destinada a criacdo de grupos sociais com o intuito de conhecer novas pessoas e
criar novas experiéncias.

Filter by date

QQ‘%%&&&\QQ

v are 143 » by

SCHCDULE A MEETOP

Fast Meatups

Elack People Who Love
the Gutdeers

Figura 29: Screen shots da aplicacdo mdvel MeetUp: Eventos perto de vocé. Fonte: Google Play.

¢ Notificacoes com sugestoes de eventos perto do utilizador;

e Opcao de procura de grupos de pessoas com 0s mesmo gostos;

e Selecdo de categorias de acordo as necessidades do utilizador;

¢ Pouco intuitivo, alguma informacao e o utilizador acaba por se perder;
e Possibilidade de chat com outros utilizadores;

¢ Interface simples, mas pouco vibrante.
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4.1.12. Nicho de Mercado

Um nicho de mercado é um segmento de mercado que oferece oportunidades de
negocio nao exploradas. A capacidade de distinguir num mercado necessidades
especificas e complexas dos consumidores.

O nicho de mercado para a SeeYa intitula-se de ADD (Antes, Durante e Depois). Isto
porque é uma aplicacdo que ird proporcionar aos utilizadores uma experiéncia
continua, desde o nearby dos restaurantes, aos eventos e depois o nearby dos espagos
noturnos.
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4.2.FASE 2

4.2.1.Desenvolvimento da APP

4.2.1.1. Naming

O Naming é uma das fases mais importantes no que diz respeito a criagdo de um

produto, particularmente uma aplicacdo que esta associada a uma marca.

Como referido anteriormente, o nome € das primeiras mensagens a ser transmitira

para o exterior, ou seja, para o utilizador.

Apés varias analises e reflexdes feitas, cheguou-se a conclusdo que SeeYa

representava exatamente a aplicacdo movel, destinada a interacao real entre as
pessoas enquanto desfrutam de Cultura.

Fase 1

Fase 2

Analise do Conceito

Aplicacdo Mével para
divulgar e promover a
cidade de Leiria
culturalmente

Funcodes da
Aplicacao

Eventos, Roteiros,
Nearby, Booking.

Publico-alvo

Leirienses e Turistas
Nacionais e

Personalidade da
Aplicacao

Jovem, Lider, Social,
Conhecimento, Lazer,

Internacionais Diversao...
Dimensao do Nome Internacional
. OMGWhen; Visit a
Nomes de aplicacoes . .
concorrentes City; Culture Trip;
MeetUp; Wikinight...
Fase 3 Fase 4
City Social;
Lista de nomes Greatness; Close Nome definitivo See Ya

possiveis City; Connect City;
When; See You

Facil de memorizar;

Selecéo See You Vantagens Expressao urbana;

Destaca-se.

Nome em Inglés;
Sonorizacao parecida
Desvantagens com outras palavras,

podendo-se
confundir.

Tabela 2: Processo de desenvolvimento para a criacdo do Naming.
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SeeYa

Deriva da palavra See You, que significa em portugués, Até Logo, sendo uma
expressao urbana muito utilizada atualmente. Por ser uma expressdo conhecida e de
facil pronuncia. Tem o poder de ficar facilmente “no ouvido” tornando-se numa
vantagem para a aceitagcdo do publico-alvo.

4.2.1.2. Slogan

As marcas procuram, essencialmente, um slogan para se posicionarem facilmente
no mercado. Este deve ser simples, direto e criativo, de forma a chamar a atenc¢do do
publico-alvo. Para a consolidacdo de uma marca é necessario possuir um slogan que
ajude a memorizar e a construir uma ligagdo do utilizador com a empresa.

Qual é o ponto de encontro? See Ya!

E o slogan escolhido para a Marca SeeYa. Resultou da expressdo urbana utilizada para
que fosse algo mais intuitivo e de facil pronuncia.

4.2.1.3. Palavras-chave

Para que a aplicacdo seja encontrada facilmente, dispde de um leque de palavras-
chave que a caracterizam.

#SeeYa /#AplicagcioMovel / #Cultura / #Socializacao / #Roteiros / #Descoberta /
#Leiria

4.2.2.Definicio do Modelo de Negécio (Android e 10S)

Um Modelo de Negocio é, portanto, a possibilidade de visualizar a descricao do
negocio, das partes que o compdem, de forma a que a ideia sobre o negbcio seja
compreendida por quem a lé/vé (d’ALMEIDA, 2019).

“Um Modelo de Negdcio descreve a logica de criagdo,
entrega e captura de valor por parte de uma organizagdo”.

Alexandre Osterwalder
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Modelo de Negdcio da Aplicagdo Mével SeeYa. (Ver Anexo 4 - p. 84)

4.2.3. Wireframe

Depois de delineadas as ideias e os conceitos, iniciou-se o processo de estudo da
interface da aplicacdo, onde se foi registando os possiveis elementos e a navegacdo da
mesma.

Figura 30: Wireframe do login na aplicacdo. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

Figura 31: Wireframe do menu principal e detalhes do evento selecionado na aplicagdo. Fonte: Arquivo
pessoal da Autora.
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Figura 32: Wireframe do método do pagamento do bilhete e menu secundario. Fonte: Arquivo pessoal
da Autora.

Figura 33: Wireframe do menu principal de nearby (restaurantes e espagos noturnos), detalhes do lugar
selecionado e do menu dos roteiros na aplicagdo. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.
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Figura 34: Wireframe dos detalhes do roteiro selecionado na aplicacdo. Fonte: Arquivo pessoal da
Autora.

Figura 35: Wireframe do método de pagamento de bilhetes e perfil do utilizador. Fonte: Arquivo pessoal
da Autora.

Figura 36: Wireframe dos locais visitados, definicées e booking. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.
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4.2.4.Sketches / Mockup de baixa Fidelidade

Apébs o processo de wireframe, sentiu-se a necessidade de realizar mockup’s de
baixa fidelidade para se tentar compreender como € que os elementos graficos e textos
poderiam estar dispostos na interface.

Este processo ajudou-nos a ganhar nog¢des de espa¢o na interface para que a
informacgdo necessaria fosse disposta de uma forma harmoniosa.

o =
arby
e
INICIAR SESSAO INICIAR SESSAO
Lorem ipsum dolor sit amet
A Lo ot ol st amet
MARCA GRAFICA ° Email "
. Palavra-Passe
G
SELECIONE ADATA
Esqueci-me
™M QUA QUi sEx  saB
Reaistar MiRG MAR7 MARS MARS
INFORMAGAO IMPORTANTE
+ Lorem ipsum dolor st amet.
2:41 "= 9:41 - 9:41 il =
o MENUS
EVENTOS
™M MENU PRINCIPAL NEARBY MENU SECUNDARIO
Lorem ipsum
REGISTAR dolor sit amet EVENTOS
Nome EVENTOS
ROTEIROS
Apelido Lorem ipsum
dolor sit amet
Email BOOKING
"""" ROTEIROS
Lorem ipsum PERFIL
dolor sit amet
Confirm:

Figura 37: Sketches da aplicacdo moével SeeYa. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

4.2.5. Reflexoes

Apés realizado os Wireframes e Sketches apercebemo-nos que alguns elementos nao
estariam no sitio mais apropriado, como era o caso do botdo que da acesso ao menu
secundario, estando este no lado esquerdo. Como o utilizador usa, a maioria das vezes,
o polegar direito para fazer a sua navegacao, algumas areas do ecra tornam-se dificeis
de alcangar. Depois desta reflexdo achamos por bem que o botao que da acesso ao menu
secundario estivesse fixo no lado direito da interface.

Outra reflexdo apds este processo de estudo foi a op¢do de partilha. Visto que a
aplicagdo mdvel é uma aplicacdo que proporciona a interatividade real, seria
importantissimo a opc¢do de partilha para que os utilizadores partilhem os eventos,
museus, restaurantes, etc...
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4.2.6.Estrutura / Mapa Base da aplicacao mével

O mapa de navegacao é feito para que haja uma ordem pré-definida, que pode ou
ndo ser flexivel, podendo-se intitular de arquitetura de informacao.

Para que seja mais facil entender como os utilizadores utilizam a aplicacdo, o mapa
de navegacdo ajuda no processo para conseguir perceber que conteidos e paginas
necessita a aplicacdo moével. Com isto, torna-se mais propicio a descoberta se todas as
funcionalidades estdao bem resolvidas.

Inicio ——> Iniciar Sessdo —> Facebook
Google
Email
Registar
Y

Menu Eventos —>» Tudo ——> Detalhes do Evento —> Bilheteira/Pagamento

Musica Direcgoes
Exposicoes Nearby ————> Menu Nearby
Teatro Partilha
Festivais Restaurantes
Bares/espacos noturnos
M Detalhes do Locais
Menu Roteiros —> Escolha de horas —> Roteiro Selecionado - -
S Direccoes
Definicao do que pretende gastar )
Detalhe dos sitios
Direccoes

Bilheteira/Pagamento

Y
Booking — > Lista de bilhetes —>»> Comprovatido
de cada + cddigo QR/
Fatura

v
Perfil ——— > Nome

Localizagao

Favoritos ——> Lista de Favoritos

Definicoes

L} Som
Notificacoes

Acerca da App
Instagram
Visitados

Figura 38: Mapa de navegacido da aplicagdo mével SeeYa. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.
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4.2.7.Marca Grafica

Entende-se por Marca Grafica um elemento grafico que é representado pelo
logotipo, o simbolo e cor, tornando-se o elemento principal para a identificacdo de uma
empresa/produto.

Existem varios fatores fulcrais para que a Marca Grafica tenha peso e visibilidade
no mercado, sendo esses: o reconhecimento da marca mesmo se esta estiver cortada
ou pouco evidenciada; a adapta¢do da marca para varias situagoes e registos; o impacto
visual e a transparéncia, para que os consumidores entendam de imediato de que
produto/empresa se trata.

Para a realizacdo da marca grafica da aplicagdo mével SeeYa, foi necessario passar
por alguns testes antes de chegar a decisdo final.

o ¢ o

® 2 Lk seeye

seeya!

s@yal! S@?LJO Sg‘gc e‘g 09

Figura 40: Testes de marca grafica no software Adobe Illustrator. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

Com os diversos estudos realizados, chegou-se a conclusao que era necessario algo
mais dindmico, irreverente e jovem. Foi entdo que se realizaram mais estudos, com
base em letras, optando por uma tipografia mais handwritting, fazendo com que
através da marca transparecesse a ideia de dinamismo.
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Figura 41: Testes para a marca grafica final em papel. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

Apdbs os estudos finais realizados em papel, passou-se para o processo de
vectorizacdo e melhoramento de forma, o que resultou numa marca grafica inovadora,
jovem, dindmica e irreverente, como se pode ver em seguida.

ee Cee
& Y&

, ,

Cultura & Convivio

Figura 42: Marca Gréfica Principal e Secundaria. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.
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Esta Marca Grafica foi pensada para que seja interpretada como uma marca jovem,
livre e lider. Para acompanhar a marca grafica foi realizado um Manual de Normas
Graficas, que estara disponivel em anexo (Ver Anexo 5 - p. 86).

No seguimento, a Marca Grafica Principal estara mais presente em diversos
suportes, tornando-se também no 52 elemento. A Marca Grafica Secundaria sera
utilizada em suportes publicitarios e quando se inicia a aplicacdo moével, de forma a
identificar de que marca/aplicacao se trata.

4.2.7.1. Tipografia

A tipografia é um dos pilares do design grafico e tem uma importancia extrema,
tanto para a produc¢do de imagens quanto para textos. As fontes podem mudar
completamente a mensagem e como ela vai ser passada para o publico.

“See Ya” tem como base uma tipografia do estilo handwritting intitulada de Golden
Ranger, contudo a mesma sofreu alteracdes significativas.

Ja na frase “Cultura & Convivio” utilizou-se uma rounded typeface, chamada
Comfortaa Bold.

Aa Ee Rr
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4.2.7.2. Cor

Quando realizamos um projeto, a escolha das cores da marca/produto é essencial
para que esta seja bem-vinda aos olhos dos utilizadores. Esta escolha tem de ser
ponderada, e pensada de forma a ir ao encontro do que se pretende mostrar e
transmitir no projeto.

Ja dizia Steve Jobs que as cores sao como as Gummy Bear, terdo de ser doces para os
olhos dos utilizadores.

Com isto, a paleta cromatica utilizada na Marca Grafica tem como base o Amarelo
utilizado na marca grafica da CML, acabando por dar origem a outras tonalidades de
amarelo. E também a cor Azul-Escuro.

Conforme o guia emocional das cores o Amarelo representa felicidade e transmite
otimismo; e o Azul transmite serenidade e tranquilidade gerando uma sensagao
confianga e seguranca.

GUIA EMOCIONAL DAS CORES

ot
’ - Lo @mm Google
AMIGAVEL | - Mo, = I \\), DVERSIDADE
. amazon 5, Sprint 1|

. @ -~ Opcgloeg & @

EXCITACAO |f‘”e"‘”d‘?
CRIATIVO | e
CONFIANCA | 5
PACIFICO ﬁ""‘”

Figura 43: Guia Emocional das Cores. Fonte: https://marketingdecrescimento.com.br/o-guia-
emocional-das-cores.
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4.3.FASE 3

4.3.1.Criacao de um Guia de Estilos

GUIA DE ESTILOS

TIPOGRAFIA MARCA GRAFICA
MONTSERRAT
BOLD 20
MEDIUM 20
REGULAR 20
BOLD18
MEDIUM 18
a REGULAR 18 Cultura + Convivio
MEDIUM 16
oo CAIXAS DE TEXTO
CORES
PICTOGRAMAS
CICICSIVA JOES
#000000 #000000 HFFFFFF ‘
o P& E Q 0O
SEIN AT @ EFCN
GfFMO [~ ROl
HEFF3F3 #HEFF3F3
#FFFFFF

BOTOES

#1C3TAT #FFCE0O #FFCE00

#FFFFFF ™M

Qua [CIVY
mare (VXD

PAGAMENTO

Figura 44: Guia de Estilos da Aplicacdo Movel SeeYa. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.
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4.3.2.Criac¢ao e desenvolvimento do Protétipo Interativo

.

5% BEF

Figura 45: Protdtipo Interativo da App SeeYa. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

4.3.3.Validacao

Na apresentac¢do publica, realizada no dia 3 de junho de 2019, apresentou-se um
video onde se podia ver a interatividade da aplicacdo e como o utilizador pode interagir
e navegar nela.

4.3.4.Reflexoes e Reformulacgoes

Com o prototipo finalizado, foi mais facil ver o produto em funcionamento, refletir e
melhorar a aplicacao a nivel da sua intuicdo e simplicidade (Ver Anexo 6 - p. 92).
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Capitulo V

5. Estratégia de Comunicacio

Para desenvolver uma estratégia de comunicacdo, primeiramente € necessario ter
em aten¢do o planeamento, a capacidade de realizar o trabalho, e a identificacdo clara
do objetivo.

Uma boa estratégia de comunicacdo permite exercer um melhor controle sobre o
trabalho, ajudando a eliminar a duvida, enfatiza o planeamento, e envolve todos os
participantes do projeto (NEVES, 2018).

Para esta aplicagdo moével “SeeYa” a estratégia de comunicacao passa por ser
retratada através de fotografias representando momentos de convivio, satisfacao,
conhecimento e descoberta. Para tal realizou-se nos dias 7, 9 e 23 de junho, uma sessao
fotografica onde se envolveu 8 pessoas de diferentes idades e etnias, para retratar,
também, a diversidade global do publico-alvo. A fotografias foram captadas com uma
maquina Canon EOS 70D, Objetiva Canon EF-S 18-135mm.

Cada pessoa que fez parte nestes dois dias de sessdo fotografica, assinou uma
declaracdo de direitos de imagem para que posteriormente ndo haja alguma
inconveniéncia, salvaguardando ambas as partes.

Figura 46: Registo fotografico do segundo dia de sessio fotografica. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

64



Aplicacdo Movel - SeeYa

Apés os trés dias de sessdo, passaou-se para a fase de edigao das fotografias, aquelas
que pareceram ser as mais favoraveis para a estratégia de comunicac¢do, com ajuda do
software Adobe Photoshop Lightroom. De seguida, para ter um maior controle da
qualidade das mesmas e da sua linguagem, imprimiu-se numa folha de formato A3.

ol =
=F -

&=

Honn

Figura 47 e 48: Processo de andlise das fotografias realizadas. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

Este processo ajudou-nos a verificar os erros de edigcdo e a selecionar as que
realmente fazem sentido para a estratégia de comunicagdo, impressa e digital.
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6. Caso de Estudo - Festival A Porta

O Festival A PORTA, realiza-se na cidade de Leiria desde 2014. Tem como base a
exposicdo de trabalhos artisticos de residentes e ndo residentes, workshops, atividades
tematicas e concertos, para todas as idades, durante alguns dias do més de junho.

Este festival é uma referéncia para o projeto desenvolvido, porque visa a integracao
social, promovendo o conforto, cultura e conhecimento as pessoas que o frequentam.

Figura 49: Edicdo 2018, Festival A PORTA. Fonte: https://festivalaporta.pt/.

A maneira como os organizadores deste festival conseguiram com que este fosse
um dos festivais mais esperados da zona centro, fez com que a populagdo leiriense e
turistas conseguissem disfrutar de momentos de lazer e socializacdo com maior
facilidade, criando lagos e conhecimento.
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7. Meios de Divulgacao e difusao da APP
7.1.Digital

Para a divulgacdo da aplicacao desenvolvida, um dos principais meios utilizados
sera a via digital.

Atualmente, vivemos na era digital, ou por outras palavras na era da informacao, e
é fulcral que a divulgacao da aplicacao mdvel SeeYa tenha o propoésito de chegar a mais
publico e receber maior feedback por parte dos utilizadores.

7.1.1.Social Media

Social Media é o que chamamos de redes sociais, sdo sistemas projetados para
possibilitar a interagdo social a partir do compartilhamento e da criagdo de informacgao
nos mais diversos formatos.

Possibilitam a publicacdo de contetidos por qualquer pessoa, baixando a
praticamente zero o custo de producao e distribuicdo ao long tail (estatisticas).

A plataforma com maior influéncia digital, atualmente, é o Instagram. O Instagram
é uma plataforma de partilha de fotografias e contetudos, feito a custo zero, onde cada
pessoa/empresa pode promover algo sem restricao.

A pagina de Instagram da aplicag¢do tera o proposito de promover a aplicacdo, com
ajuda das fotografias da estratégia de comunicacdo e das fotografias que tiverem os
hashtag #seeya.
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©

( SeeYa
Leiria, Portugal

457 76K 809

Publicagbes ~ Seguidores A Seguir

SeeYa

Qual é o ponto de encontro?
See Ya!

Leiria, Portugal

1.984 Gostos
SeeYa Partilha connosco momentos como este!
Usa o #seeya e explora!

Disponivel na App Store e Google Play!

VER TRADUGAO

Figura 50: Mockup da pagina de Instagram da aplicacdo SeeYa. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

7.2.Impresso

Outro meio utilizado para a divulgacdo do projeto desenvolvido tera lugar no meio
impresso. Impresso porque a SeeYa APP tem como objetivo chegar aos residentes da
cidade de Leiria e turistas. E uma aplicagdo que visa a promogio de cultura para todos
os interessados.

7.2.1.Jornais da Regiao

Os Jornais escolhidos serdo o Regido de Leiria e o Jornal de Leiria onde havera uma
pagina impar para a divulgacao.

Para ter uma maior perce¢do do or¢amento para a divulgacao de publicidade no
Jornal de Leiria, troquei emails com o Sr. Rui Pereira, Gestor de Produto do Jornal de
Leiria, onde obtive a seguinte resposta:

“Exma. Senhora,

Conforme solicitado, vimos por este meio apresentar as nossas melhores condigdes para
o0 seguinte espago publicitdrio:
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Meio: Jornal de Leiria
Area de Influéncia: Distrito de Leiria e Concelho de Ourém
Tiragem: 15.000 exemplares
Periodicidade: Semanal (quinta-feira)
N.2 de insergoes: 1
Editoria: Sociedade/ Economia
Espacgo: 1 pdgina impar, a cores (25,4x33,3cm)
Valor Unitdrio Proposto: 800€
Condigoes Gerais:
- aos valores acresce Iva a taxa de 23%;
- pagamentos a 90 dias a data da fatura.

Antecipadamente gratos pela atengdo dispensada, subscrevemo-nos com estima e
consideragdo.

Com os melhores cumprimentos
Rui Pereira

Gestor de Produto”

Com isto, desenvolvi a publicidade para os meios impressos, neste caso jornais da
regiao.
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Figura 51: Publicidade da aplicagdo desenvolvida em jornais. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.

7.2.2.Mupi'’s e Outdoors

MUPI é a sigla de Mobiliario Urbano Para Informacdo, sendo utilizados como
suportes publicitarios de dimensdes médias em formato de cartaz. Normalmente, sao
colocados em locais de passagem, como paragens de autocarros e pragas.

Ja os Outdoors sao também painéis publicitarios, mas colocados em locais de maior
visibilidade como prédios, autoestradas. Sendo estes de grande dimensdo para que a
sua visualizacdo seja imediata.
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Figura 53: Outdoor publicitario da aplicacdo movel SeeYa. Fonte: Arquivo pessoal da Autora.
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8. Disponibilidade e disponibilizaciao da Aplicacao Mdvel
8.1. Android e 10S

A aplicacao Movel SeeYa estara disponivel para os sistemas Android e [0S, podendo
ser descarregada através do Google Play ou Apple App Store.

8.2. Traducdo Inglés

O intuito desta aplicacao movel é promover a cultura e divulgar a cidade de Leiria,
tanto para residentes como para turistas e, para que isso seja possivel, a aplicacao
desenvolvida estara disponivel também em Inglés a distdncia de um clique nas
defini¢cdes da app.

8.3. Tela Interativa na Cidade de Leiria

Apés didlogo com o Vice-Presidente e Vereador da Cultura Sr. Gongalo Lopes, numa
das reunides realizadas, o proprio transmitiu-me que a CML pretende adquirir telas
interativas de exterior com intuito de divulgar a cidade. Sendo uma possibilidade a
aplicacdo desenvolvida estar visivel na tela para que as pessoas tenham acesso aos
eventos da cidade e roteiros, contudo ainda estamos a aferir essas mesmas
possibilidades.
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Capitulo VI

9. Conclusoes

Este projeto reflete as competéncias adquiridas ao longo dos trés anos de
licenciatura.

Tendo em conta a problematica apresentada inicialmente e o tempo de execucao do
mesmo, penso ter correspondido aos objetivos pretendidos: divulga¢do e promogdo da
cidade de Leiria a nivel cultural.

Ao longo do seu desenvolvimento surgiram diversos obstaculos que facilmente
foram ultrapassados, como foi o caso da estrutura da aplicacdo pois, inicialmente seria
uma aplicagcdo mais complexa e com mais informacao o que se tornava impossivel de
ser desenvolvida apenas dentro do tempo estipulado. Acabei por filtrar mais
informacgdo, para que esta aplicacao fosse simples, intuitiva e organizada, abordando
apenas fatores ligados a cultura, tais como, eventos e roteiros, e ligacdo ao comércio
local, onde se verifica na funcdo de nearby.

Este projeto mostrou-se muito gratificante de realizar, pois para além de refletir
competéncias ja adquiridas, desvendou outros novos desafios, competéncias e
conhecimentos para enfrentar futuramente.

Quanto ao projeto em si, esperamos que seja implementado pois todas as solugdes
apresentadas tém a sua justificacdo. Toda a Aplicagdo Mdvel SeeYa tem uma linha
condutora o que permite o utilizador ter conhecimento de tudo o que se passa na
cidade de Leiria.

10.Beneficios da aplicacdo moével desenvolvida

Dado que se trata de uma aplicacao mével para a promogao e divulgacdo da cidade
de Leiria, sinto que a SeeYa sera o espelho da cidade e que pode facilmente ser
integrada no mercado.

E uma aplicagdo que ira promover a interatividade real, a cultura e também o
comércio local, o que beneficia bastante a cidade a todos os niveis.
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Declaracao

':..‘nnnn. Municipio de Leiria

LAy Camara Municipal

|

o

n N
Aok oy
L 8

(Divisdo de Agdo Cultural, Museus e Turismo)

Exma. Senhora

Beatriz Lucas do Olival

Rua Imaculada Conceigéo
Green Valley Village, Vivenda 15
2410-338 Leiria

V/Referéncia:

N/Referéncia:

ASSUNTO: Formalizagdo de pedido de colaboragéo

No seguimento do pedido de colaboracdo para desenvolver o projeto final de Licenciatura em Design de .
Comunicacdo e Produgdo Audiovisual, ministrado na Escola Superior de Artes Aplicadas do Instituto Politécnico de
Castelo Branco, informo que a Camara Municipal demonstra interesse em facultar todas as informacdes possiveis

e necessarias para o desenvolvimento do mesmo.

Com os melhores cumprimentos,

0 Vereador da Cultura, Turismo e Desenvolvimento Econémico

L

Gongalo Lopes

» Largo da Republica, 2414-006 Leiria » NIPC: 505 181 266
o Telef.: 244 839 500  N.© Verde: 800 202 791 « Sitio: www.cm-leiria.pt » email: cmleiria@cm-leiria.pt Mod. 08|DMA|2016
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Arquétipos Emocionais

ARQUETIPOS
EMOCIONAIS

Arquétipos Emocionais
Escolhidos

- Cenas do Quotidiano

2
Nivel de Forca de cada
Arquétipo Emocional

3
Ordem do nivel de forca

1 Cenas do Quotidiano

Ic ; ; 1 Expressao
- Expres'sao~ / \ 2 Socializacao
- é:'c;aa[:;zaz;cao 2 Expanséao
el 2\ 4 3 Tribo Global

Cenas do Quotidiano

Expressao Tribo Global

Socializacao Expansao

Commercial Image Bank Commercial Image Bank Commercial Image Bank Commercial Image Bank Commercial Image Bank

gettymage.com gettymage.com gettymage.com gettymage.com gettymage.com
Search > Scenes of Everyday

Search > Expression Search > Socialization Search > Expansion Search > Global Tribe

Rodrigo, 27 anos, Leiria.

0 Rodrigo levanta-se todos os dias de manha, toma o seu pequeno-almogo na companhia
do seu melhor amigo patudo, veste-se e dirige-se para o trabalho. Trabalha como Desig-
ner de Produto numa empresa perto da zona onde vive, apenas a 15 min de casa, de
carro.

Tem sempre manhas atarefadas com o resto da sua equipa. Acaba por ir almogar fora
perto do local de trabalho, pois prefere nao apanhar transito se for almocar a casa. Por
volta das 15h, regressa para o seu local de trabalho.

0 seu horario laboral é de segunda a sexta-feira, e sendo sexta-feira gosta de fazer
planos para depois do jantar.

Sai do trabalho por volta das 17:30, e vé a aplicacao que lhe diz os eventos a decorrer na
cidade de Leiria. Apds ver a aplicacéo, percebe que vai haver um espectaculo de musica
alternativa no Teatro, convida a sua namorada. Apercebe-se que através da aplicacao
consegue ver os restaurantes perto do sitio do espectaculo, e acaba por escolher jantar
num local perto do Teatro.

Jantam e vao ver o espectaculo. Depois do espectaculo, o casal vai ter a um bar perto,
no centro da cidade, para se irem divertir com os seus amigos.

CONSUMER
JOURNEY
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Modelo de Negodcio

PARCEIROS CHAVE

Céamara Municipal
de Leiria;

TripAdvisor;
Futuras parcerias;
Instituicoes Publicas

com relevo cultural e
turistico.

ESTRUTURA DE CUSTOS

<

ACTIVIDADES CHAVE (@’

Divulgacao de todos os
eventos do
concelho de Leiria;
Nearby de restaurantes
e espagos noturnos;

Roteiros feitos a
medida do utilizador.

RECURSOS CHAVE @

Contratagao de
engenheiros
informaticos;

Outsourching
(sistema/
atualizagées).

Atualizacao de Software;
Divulgacdo Outdoors/Muppies/

Tela Interativa.

‘OPORTUNIDADE

PROPOSTA DE VALOR

il

PROBLEMATICA
Informacgao Cultural
desorganizada e
dispersa em varias
plataformas;

SOLUGCAO
Estratégia de divul-
gacao dos eventos cul-
turais;

Facil acesso de
informagao;
Plataforma digital com
todas as informagées
necessarias.

FONTE DE RECEITA
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(]
RELACIONAMENTO n\
COM CLIENTES K [}
("]
Socializagao entre os
utilizadores;

Atualizagdo constante
dos eventos;

Promover uma
interacéo real.

CANAIS

Play Store;
Apple App Store;

Social Media;
Outdoors e Muppies;

Tela interativa TOMMY.

SEGMENTOS
DE CLIENTES

Turistas nacionais e
internacionais;

Cidadaos que buscam
momentos de
interacéo real e fisica
num contexto de
Cultura e Convivio;

Residentes do Distrito
de Leiria.

Publicidade; Cada pagamento com desconto
efectuado na aplicacdo, reverte em receita

para a app.
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Manual de Normas da Marca Grafica

MARCA GRAFICA PRINCIPAL
VERSAO COR

MARCA GRAFICA PRINCIPAL
VERSAO NEGATIVO

£

£
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MARCA GRAFICA SECUNDARIA
VERSAO COR

Cultura &« Convivio

MARCA GRAFICA SECUNDARIA
VERSAO NEGATIVO

Cultura &« Convivio Cultura &« Convivio
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MARCA GRAFICA PRINCIPAL
APLICACAO SOBRE OUTROS FUNDOS

47

MARCA GRAFICA SECUNDARIA
APLICAQAO SOBRE OUTROS FUNDOS

Cultura » Convivio

PALETA CROMATICA

CO M31 Y94 KO

R251 G184 B2

CO M13 Y100 KO

C3 MO Y55 KO

CO MO YO KO

88

R225 G216 BO

R253 G242 B144

C96 M80 Y3 KO

R41 G66 B146

R255 G255 B255

CO MO YO K100
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AREA DE EXCLUSAO
MARCA DE GRAFICA PRINCIPAL E SECUNDARIA

0 elemento representado corresponde a area de exclusao,
com altura e comprimento de 20 pt.

Cultura & Convivio

TAMANHOS MINIMOS
MARCA DE GRAFICA PRINCIPAL E SECUNDARIA

50 px 50 px

TIPOGRAFIA ,
MARCA DE GRAFICA PRINCIPAL E SECUNDARIA

A Tipografia base da Marca Grafica chama-se Golden Rager, contudo realizaram-se

diversas alteracées.

A Tipografia utilizada na frase “Cultura e Convivio” intitula-se de Comfortaa Bold.

Aa Ee Rr
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PROTECAO DA MARCA
O QUE NAO SE PODE FAZER

Cultura = Convivio

Cultura = Convivio

> @

Cultura ¢ Convivio

) W2y

Cultura s Convivio

Cultura = Convivio

NAO CONDENSAR
NAO ESTICAR

NAO UTILIZAR CORES INCORRECTAS

NAO ASSOCIAR OUTRAS FORMAS

NAO USAR OUTLINE

NAO CORTAR
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Mockup’s da Aplicacao Desenvolvida

INICIAR SESSAO

~
(¢4

Iniciar sessdo mais tarde

Cultura = Convivio

INICIAR SESSAO

Palavra-Passe

Esqueci-me

Registar

92



Aplicacdo Movel - SeeYa

REGISTAR

Nome
Apelido
Email

Palavra-Passe

Confirmar

Musica Exposigcoes

FIRST BREATH
AFTER COMA

539

LEIRIA
FILM FESTIVAL

¥ .
¥ A PIOR COMEDIA
DO MUNDO

93

FIRST BREATH AFTER COMA
Teatro José Lucio da Silva
apartirde10€

Depois da nomeacao para melhor disco europeu com
“Drifter” e de quatro digressoes europeias. a banda de
Leiria regressa com o terceiro disco, "Nu”. Sem medo
de explorar e arriscar o seu proprio Universo sonoro

SELECIONE A DATA

QUA QUI SEX SAB
MAR6 MAR7 MARS MAR9

INFORMAGAO IMPORTANTE
« Atuagao com inicio pelas 21:30 horas
« Desconto exclusivo para utilizadores da aplicacao.

« Comprovativo de compra e Bilhete dig o
para email indicado no processo de cor
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Depois da nomeagao para melhor
disco europeu com “Drifter” e de
quatro digressdes europeias, a banda
de Leiria regressa com o terceiro
disco, "Nu".

Sem medo de explorar e arriscar o
seu préprio universo sonoro, o Novo
album é uma revolugéo na
sonoridade deste projeto impar no
panorama musical nacional.

Este sera muito mais do que um
disco, sera um album visual com
todos os temas a ganharem imagens
pelo olhar Unico da Casota Collective,
num alinhamento narrativo com Rui
Paixdo (performer portugués que
integra o Cirque du Soleil) como
personagem principal.

First Breath After Coma comegam a
sua atuagao as 21h30.

FIRST BREATH AFTER COMA
Teatro José Lucio da Silva
apartirde10€

Depois da nomeacao para melhor disco europeu com
“Drifter” e de quatro digressoes europeias. a banda de
Leiria regressa com o terceiro disco, "Nu”. Sem medo
de explorar e arriscar 0 seu proprio universo sonoro

SELECIONE A DATA

QUA QuI SEX SAB
MAR 6 MAR7 MAR8 MARY9

INFORMAGAO IMPORTANTE
« Atuagdo com inicio pelas 21:30 horas.
« Desconto exclusivo para utilizadores da aplicagao.

« Comprovativo de compra e Bilhete digi fo
para email indicado no processo de corr

94

MARGCO 2019
DOM SEG TER QUA QuI

Adultoz-) O 0O
Criangaisn) () 0 O
Bebé (0-3) COX XS

PROCESSAR
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FIRST BREATH AFTER COMA
Teatro José Lucio da Silva
apartirde10€

Depois da nomeacao para melhor disco europeu com
“Drifter” e de quatro digressdes europeias. a banda de
Leiria regressa com o terceiro disco, 'Nu". Sem medo
de explorar e arriscar o seu proprio universo sonoro

SELECIONE A DATA

@ QUA QuI SEX
MAR 6 MAR7 MARS

2 Adulto, 1 Crianga

x2 Adulto €12
x1Crianca €10

10 desc

TOTAL €30.6 PAGAMENTO

INFORMAGAO IMPORTANTE

Simoes
lucia@email.pt

I

METODO DE PAGAMENTO
VISA

1234 5678 9012 1234456 7

Validade
09/23

LUCIA SIMOES

SALVAR CARTAO

EFECTUAR

95

&— PAGAMENTO

FIRST BREATH AFTER COMA
Teatro José Lucio da Silva, 6 MAR 2019

X2 Adulto
x1 Crianca
%10 desc. TOTAL €30.6

DADOS

Nome
Apelido
Email

Telemovel

METODO DE PAGAMENTO
VISA

N° Cartao

Validade

Pagamento finalizado
com sucesso!
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FIRST BREATH AFTER COMA
Teatro José Lucio da Silva
apartirde10€

Depois da nomeacao para melhor disco europeu com
“Drifter” e de quatro digressoes europeias. a banda de
Leiria regressa com o terceiro disco, Nu". Sem medo
de explorar e arriscar 0 Seu proprio universo sonoro

SELECIONE A DATA

f=h QUA Qui SEX SAB
MAR 6 MAR7 MAR8 MAR9

INFORMAGAO IMPORTANTE
« Atuagao com inicio pelas 21:30 horas.
« Desconto exclusivo para utilizadores da aplicagdo.

« Comprovativo de compra e Bilhete dig o
para email indicado no processo de cor

&— LOCALIZAGAO

Restaurantes Bares

BOTTEGA
DAS TAPAS

OFICINA DO
HAMBURGUER

BEIRA RIO

o CERVEJARIA
TEATRO JOSE LUCIO DA SILVA

Av. Heréis de Angola
2400-093 Leiria
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BOTTEGA DAS TAPAS
LLLDIe]

Adequado para Vegetarianos.
Cozinhas variadas

© Fechado ©

R. (+351) 244 204 773
Q Avenida Herdis de Angola n° 32 - Leiria

f www facebook com/bottegatapas

INFORMAGAO IMPORTANTE

« Aceita Reservas
Clientes sem reserva sao bem-vindos
Adequado a grupos
Bom para criangas

« Servigo de empregado de mesa

= Modo de pagamento: Dinheiro, Visa, MasterCard

BOTTEGA DAS TAPAS
®

Adequado para Vegetarianos.
Cozinhas variadas

@ Fechado ©

. (+351) 244 204 773
Q Avenida Heréis de Angola n° 32 - Leiria

f www.facebook com/bottegatapas

INFORMAGAO IMPORTANTE
« Aceita Reservas
Clientes sem reserva sao bem-vindos
Adequado a grupos
Bom para criangas
Servigo de empregado de mesa

Modo de pagamento: Dinheiro, Visa, MasterCard
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Domingo
Segunda
Ter¢a

Quarta

Quinta

Sexta

Sabado

Encerrado
12:00-15:00

12:00-15:00
19:00-23:00
12:00-15:00
19:00-23:00
12:00-15:00
19:00-23:00
12:00 - 15:00
19:00 - 00:00

12:00-15:00
19:00-00:00
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— LOCALIZAGAO

BOTTEGA DAS TAPAS

Avenida Herdis de Angola
n°32- Leiria

Teatro José Lucio da Silva
a130 metros

&— ROTEIROS

SELECIONE O TEMPO DISPONIVEL

CONTINUAR

&— ROTEIROS

TEMPO DISPONIVEL
03:00 HORAS

SELECIONE A MARGEM DE PRECO

INFORMAGAO IMPORTANTE

« Amargem de preco que selecionar refere-se aos
precos que pretende gastar em espagos culturais.

CONTINUAR
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&— LOCALIZAGAO

MlilMmO
MUSEU DA IMAGEM E MOVIMENTO
a partirde 2,10€

A misszo do mlilmo, reside em primeiro lugar na
recolha, sal da, conservagao e s0de
objectos e técnicas relacionadas com as imagens em
movimento, dando condicdes para o estudo

BILHETEI

© Avero ©

R, (+351) 244 839 675

@ Largo de Sao Pedro - Cerca do Castelo
ROTEIRO POSSIVEL 2400-235 Leiria

1Jardim Luis de Camées _
2S¢ Catedral INFORMAGAO IMPORTANTE
3M|iiMO
4Castelo « Desconto de 50 % para os jovens até :
5 Praca Rodrigues Lobo idosos a partir de 65 anos.

« Gratuito para criangas com idade até 10 anos e

Domingo 09:30-17:30
Segunda 09:30-17:30

Terca 09:30-17:30

Idoso (65-.) [CEES)
Adulto 2664) () 0 O
Jovemm-2s) (5 0 O

Quarta 09:30-17:30
Quinta 09:30-17:30

Sexta 09:30-17:30

Sabado 09:30-17:30
PROCESSAR
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&— BOOKING

FIRST BREATH
AFTER COMA

TOTAL €30.6

MlilMmO
MUSEU DA IMAGEM E MOVIMENTO
apartirde 2,10€

Amissao do mlilmo, reside em primeiro lugar na
recolha, salvaguarda, conservacio e inventariagao de
objectos e técnicas relacionadas com as imagens em
movimento, dando condicdes para o estudo

2
11doso, 1 Adulto

x1ldoso €1.05
x1 Adulto €210

TUE)TAL €252 PAGAMENTO

©® Averto ©

. (+351) 244 839 675

Q Largo de S3o Pedro - Cerca do Castelc
2400-235 Leiria

e -
‘.

FIRST BREATH AFTER COMA
Teatro José Lucio da Silva, 6 MAR 2019

X2 Adulto

X1 Crianga

%10 desc. TOTAL €30.6
LUCIA SIMOES
[EzEEE

COMPRADOR ; Leiria

LUCIA SIMOES
04/03/2019

COMPROVATIVO
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GUILHERME

DUARTE
POR FALAR
NOUTRA COISA

HMB
CONCERTO DO
DOS
NAMORADOS

RODRIGUES
LOBO

&— SETTINGS

NOTIFICATIONS

LANGUAGE ENGLISH

VISITED

FOLLOW US INSTAGRAM

101

— DEFINICOES

NOTIFICAGOES

IDIOMA

VISITADOS

SIGA-NOS

PORTUGUES

INSTAGRAM

JARDIM DA
ALMOINHA

PRAGA
RODRIGUES
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