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Resumo

Com vista a obtengao do grau de mestre em Design de Comunica-
¢ao, foi realizado um estdgio no B2 Atelier de Design, compreendido
entre 3 de Fevereiro e 1 de Agosto de 2014, onde se desenvolveram
vérios projetos, sendo o principal a definicio de uma estratégia de

comunica¢ido na Web através da construgao do website da empresa.

O objeto de estudo da investigacao é constituido pela pritica do
Design através do Pensamento Criativo e Metodologias Projetuais,
e em particular, pelo Web Design e 4reas subjacentes (Arquitetura
de Informagao, Design de Interfaces e Design Centrado na Experién-

cia do Utilizador).

Assim o objetivo global passou por adquirir e aprofundar o conhe-
cimento dos temas em estudo, aplicando-os durante a pratica profis-
sional, nomeadamente no processo de construgao do site do atelier.
Para o efeito, utilizou-se uma metodologia de natureza mista,
assente em métodos nao-intervencionistas e intervencionistas

de base qualitativa.

No presente documento, sao apresentados todos os momentos inves-
tigativos que permitiram alcangar conclusoes e tecer recomendagdes

para futuras investigagoes no dmbito das dreas de estudo abordadas.

PALAVRAS-CHAVE

WEB DESIGN

WEBSITE

METODOLOGIAS PROJETUAIS
PENSAMENTO CRIATIVO E PROJETUAL

DESIGN CENTRADO NA EXPERIENCIA DO UTILIZADOR



Abstract

In order to obtain a master's degree in Communication Design,
aninternship was held at B2 Atelier de Design , between February
3" and August 1%, 2014, developing several projects, the main
being defining a Web communication strategy by building the

company's website .

The research objectincluded the practice of Design through Creative
Thinking and Project Methodologies , particularly , Web Design and
underlying areas (Information Architecture , Interface Design and

User Experience Design) .

The overall objective was to acquire and deepen the knowledge of
the topics under study , and apply them during professional practice,
particularly in the site's construction process. To this end , we used
mixed methodology, based on non- interventional and interventional

methods of qualitative basis.

All investigative moments lead to conclusions and recommendations

for future researches about the areas addressed in this document .

KEYWORDS

WEB DESIGN

WEBSITE

PROJECT METHODOLOGIES

CREATIVE AND PROJECTUAL THINKING

USER EXPERIENCE DESIGN
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Lista de acrénimos e Abreviaturas

Al « Arquitetura de Informacéo

APD . Associagao Portuguesa de Designers
BA - Bachelor of Arts

DI - Design de Interfaces

GIF - Graphic Interchange Format

HP - Homepage

HTML - Hipertext Markup Language

PDF - Portable Document File

PX - Pixel

NBC - National Broadcasting Company

WWW - World Wide Web
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Glossdrio

ARVORES DE SITE

Representacdo diagramatica das areas e a¢6es de um determinado website, baseada
na Arquitetura de Informacdo, com nomenclaturas definidas a serem usadas. Pode ser
intitulado de fluxograma ou, em inglés, Flowchart.

BACK OFFICE

Considerado o nucleo de determinado sistema informatico que permite organizar,
coordenar e realizar tarefas especificas como carregar dados, ativar/desativar conteu-
dos. Tem como objectivo gerir internamente todas as atividades de um software ou
website, de forma invisivel ao utilizador/ consumidor final.

BROWSER
Programa que permite aos utilizadores interagirem com documentos virtuais conheci-
dos como paginas web, sendo também conhecido como navegador web.

BUG

Erro no funcionamento expectavel de um sistema podendo causar comportamento
anormais. Este tipo de erros acontece geralmente por uma falha no cédigo-fonte de
um qualquer sistema informatico.

CLOUD

Também conhecido por Cloud Computing, define a utilizacdo de meméria, de capacida-
des de armazenamento e calculo de computadores/ servidores externos ligados em
rede. O armazenamento de dados é feito geralmente através da ligacdo e envio pela
Web.

Ccss

Abreviatura para Cascading Style Sheets, referente a uma linguagem para criacdo de
folhas de estilo utilizadas para definir documentos escritos em Html. Até a data, foi
atualizado até a versdo 3 (CSS3).

DESIGN DE NAVEGACAO

Especializacdo da area do Design de Interfaces que se foca na identificagdo e na defi-
nicdo das diretrizes dos sistemas de navegacdo de um projeto digital. Procura ajudar
o utilizador a chegar do ponto A ao B, através da relacdo entre os contetdos dispostos
numa determinada pagina web ou aplicagao.

DESIGN DE INFORMACAO

Area do Design de Interfaces que opera na hierarquizacdo de conteldos, seja através
da Tipografia, do contraste cromatico, de Animacdo ou de qualquer outro elemento
que potencie a visualizacdo da informacdo pelo utilizador, de forma eficaz e acessivel.



DESIGN DE INTERACAO

Area do Design que desenvolve projetos baseados em conceitos contruidos e su-
portados na observacdo de experiéncias e testes a utilizadores. O tipo de processo
associado a esta area é bastante iterativo uma vez que existem melhorias constantes
pela aplicacdo de novos testes dos produtos desenvolvidos neste sentido.

DEUTERANOPIA
Variacdo de daltonismo em que ha auséncia de cones “verdes” ou de comprimento de
onda intermédio, resultando, igualmente, na impossibilidade de discriminar cores no

segmento verde-amarelo-vermelho do espectro.

FEED

protocolo de dados usado em formas de comunicagdo com contetdo atualizado fre-
guentemente, como sites (sitios) de noticias ou blogs. O seu objectivo prende-se com
a capacidade do utilizador web aceder rapidamente a contelidos de um determinado
site sem o ter de visitar.

FOOTER
Rodapé de pagina web, geralmente com informacdo de contactos. Pode ou ndo ser

navegavel ou clicavel.

HOVER
Estado activo de um botdo ou contetdo clicavel no momento da passagem

do rato (mouse over).

HTML

Sigla para Hypertext Markup Language. Define uma linguagem de marcacao criada
por Berners-Lee, utilizada para produgdo de paginas web que possam ser reconheci-
dos e lidos em qualquer computador com um browser de Internet. As especificacdes
da linguagem sdo controladas pela W3C (World Wide Web Consortium). Até ao momen-

to, a Ultima versdo do Html é a 5 (Html 5).

INTERNET

Criado por Berners-Lee e disponibilizado em 6 de Agosto de 1991, trata-se de sistema
global de interligacdo de redes computacionais que usa a norma Protocol Suite (TCP/
IP), tendo como finalidade, fornecer recursos e servicos em suportes digitais, de forma

remota, a nivel global.

JAVASCRIPT

E uma linguagem de programacéo interpretada onde os scripts podem ser executa-
dos com o cliente, e interajam com o utilizador sem necessidade da informacao ser
processada por um servidor. Esta linguagem basea-se na légica de objetos, nomeados

e atribuidas carateristicas ou parametros.
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LANDING PAGE
Pagina de destino ou pagina inicial. Geralmente é a pagina de entrada de um website,

transmitindo o primeiro contacto visual com o utilizador.

LINK
Referéncia em hipertexto de um conteldo a outras partes desse mesmo contetddo ou

a outro diferente mas relacionado.

MACINTOSH

Referente ao primeiro computador Macintosh de 1984 que apresentou o rato e um
interface grafico centrado no utilizador, ao contrario dos interfaces de linha comando
existentes até a data. Foi o primeiro computador a permitir aos profissionais de de-
sign, projetarem no computador, tendo sido considerado um grande avanco tecnolégi-

co a nivel mundial, especialmente para a area do Design.

NEWSLETTER
Canal direto de comunicagdo com clientes com o intuito de enviar informacao

especifica por correio electrénico.

PIXEL
Menor elemento de uma imagem digital, ao qual é possivel atribuir uma cor.

PROTANOPIA
Variacdo de daltonismo onde a auséncia na retina de cones “vermelhos” ou de “com-
primento de onda longo”, resulta na impossibilidade de discriminar cores no segmento

verde-amarelo-vermelho do espectro cromatico.

RESPONSIVE
Capacidade de um website se adaptar ao ecrd onde estd a ser visualizado, através de
grelhas e algoritmos matematicos controlados, permitindo uma optimizacdo da visua-

lizacdo dos contelidos.

RUBY ON RAILS
Aplicacdo Web Open source para criacdo de Frameworks.

SCROLL
Acdo de mover uma pagina web do seu inicio ao fim, seja por um movimento

horizontal ou vertical.



SOCIEDADE (segundo Giddens, 2007)
Sistema estruturado de relagdes sociais que liga as pessoas de acordo
com uma cultura partilhada.

TECNICA “THE BIG SIX" (segundo de la Harpe, 2007)
Técnica de geracdo de ideias, que se baseia no questionamento e resposta a 6 pergun-
tas: Who? What? Where? When? Why? How? Também conhecida como WWWWWH.

TECNICA DA ALEATORIEDADE (segundo de la Harpe, 2007)
Técnica de geragdo de ideias, que desafia a liga¢do forcada de dois ou mais conceitos

que possam parecer distanciados, com o objectivo de encontrar uma légica de relagdo.

TECNICA DO MAPA DE IDEIAS (segundo de la Harpe, 2007)
Técnica de geragdo de ideias que expande um determinado conceito numa multiplici-
dade de outros conceitos, induzindo novas linhas de pensamento ao conceito inicial.

TECNICA PENSAMENTO VISUAL (segundo de la Harpe, 2007)

Técnica de geragdo de ideias, idéntica ao Mind-Mapping com a diferenca de se dese-
nhar em vez de se escrever, conseguindo também rela¢des formais entre os conceitos
ilustrados.

WILLIAM ADDISON DWIGGINS (7880-1956)

Foi tipégrafo, caligrafo, designer e ilustrador. Foi o responsavel pela primeira defini¢cao
de designer grafico na Historia. Dwiggins definiu a sua atividade pela capacidade de
estruturar e dar forma a comunicagao impressa.

WIREFRAME

Guia visual utilizado no Design de Interfaces que pretende demonstrar de forma
simplificada a estrutura das paginas de um website e todo o relacionamento entre elas
através da definicdo de areas e nomenclaturas para zonas de conteldo e acc¢des.

WYSIWYG

“What you see is what you get”. O termo define uma interface onde o resultado visivel
no suporte onde esta a ser desenvolvido é praticamente igual ao resultado que se
obtera.
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INTRODUCAO

1. INTRODUCAO

“O designer trata da comunicagdo visual, mas é uma comunica-
¢do que visa a identificagdo de problemas e a procura de solugoes
dentro de um leque de ofertas das quais cada especialidade domi-

na umas melhor do que as outras.”

(Branddo in Fragoso, 2012, p. 228)

O Design Griéfico Portugués é profundamente afectado e influencia-
do pelas tendéncias internacionais, pelo mercado, pelos contextos
sociais em que vivemos e pelos conteudos da comunicagao a que as-

sistimos na atualidade.

Independentemente do enquadramento que possamos fazer da situa-
¢ao atual da drea profissional e do que a rodeia, existe uma geragao de
pessoas, como José Branddao, Henrique Cayatte, Maria Keil, Anténio
Ruella Ramos, que comegaram por falar, praticar e ensinar Design
Griéfico em Portugal, influenciando todas as geragoes subsequentes
até aos dias de hoje, através das suas linhas de pensamento, modos de

estar e agir na sociedade.

Este reconhecimento que qualquer designer tece acerca destas en-
tidades, é muitas vezes desvalorizado e esquecido por potenciais
clientes que procura um profissional de design de comunicagao para
trabalhar consigo. A questiao em causa deve-se ao contexto social e
econémico em que nos encontramos, a vulgarizagao, desconheci-
mento e uso da palavra Design como rétulo de “venda” de qualquer

produto.
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Consequentemente, tem-se assistido a um crescente numero de inte-
ressados em estudar e/ou praticar Design, aumentando assim a compe-
titividade entre Designers, ateliers e tantos outros profissionais que se

associam apenas a esta drea como forma de potenciar a sua atividade.

Uma abordagem estratégica de Comunicagao e Disseminagao torna-
-se fundamental para qualquer profissional se evidenciar / divulgar
no mercado actual, tanto a potenciais clientes, como a todos os inte-

ressados nas suas obras, trabalhos e até linhas de pensamento.

Neste sentido, ap0s se ter observado a inexisténcia de uma estratégia
no website do B2 Atelier de Design, fundado por duas figuras fun-
damentais no desenvolvimento da drea em Portugal (José Branddo e
Salette Aranda Branddo), foi proposta a realizagio de um estdgio na

empresa para preencher essa lacuna.

Este suporte comunicacional tem as vantagens de, entre todos os res-
tantes se considerar ser este mais diversificado e plural, estando aces-

sivel 24 horas por dia a qualquer pessoa.

Se entendermos o website como uma ferramenta de trabalho, pode-
mos também perceber que enquanto instrumento de divulga¢ao de
pioneiros do Design Portugués como os fundadores do B2 Atelier de
Design, poderd ter a capacidade de sensibilizar e informar todos os
que estdo incluidos neste sector como profissionais no ativo, estudan-
tes e potenciais clientes, sobre a propria prética e significado do De-

sign através do seu trabalho e percurso profissional.



INTRODUCAO

Assim, a realizagao deste projeto como uma oportunidade de conso-
lidar a percepgao que temos da nossa drea, a vida e obra dos designers/
professores José Branddo e Salette Aranda Branddo, permitiu contri-
buir para o conhecimento da sociedade acerca da prépria expressao

“Design de Comunicagao™.

As motivagoes do mestrando, além das supramencionadas, prende-
ram-se com a oportunidade de trabalhar e compreender uma das fi-
guras mais importantes do Design Grafico Portugués, José Branddo,
tendo sido um dos responsaveis pela sua formagao académica; e in-
serir-se no mercado de trabalho num atelier com grande reconheci-

mento nacional, crescendo assim pessoal e profissionalmente.

CAMPO

Design de Comunicagao

AREA
Design Grifico

TEMA
Web Design

TITULO

Design de Comunicagao no Atelier B2:

Pensamento e Estratégia Projetual em contexto profissional

FACULDADE DE ARQUITETURA DA UNIVERSIDADE DE LISBOA 3



2. TOPICO INVESTIGATIVO

Desenvolvimento, em contexto de estigio no B2 Atelier de De-
sign, um projeto de Web Design (site) através de um conjunto
de objetivos estipulados e necessidades subentendidas, estabele-
cendo uma coeréncia grafica e seméintica, que comunique o con-

teido da forma mais adequada possivel.

Atendendo ao facto de vivermos numa Sociedade que estd cada vez
mais familiarizada com o acesso a informacao/ conteddos, através
de meios digitais, como a Internet, a preocupagao da disseminagao
de uma determinada pessoa/ empresa ou servico estar “online” é um
ponto fulcral para o reconhecimento e familiariedade dessa mesma

entidade com o utilizador.

Nesse sentido, no decorrer do estdgio, estudaram-se as dreas associa-
das ao desenvolvimento de um site, como o Design de Comunicagao,
numa visio mais abrangente, o Web Design e dreas associadas (De-
sign de Interfaces, Arquitetura de Informagao, Design Centrado
no Utilizador), numa visio mais especifica, aplicando-as a um pro-

jeto real.

Paralelamente procurou-se observar e analisar a abordagem projetual
do atelier assim com as Metodologias projetuais da empresa onde o

mestrando efetuou o estagio.

Este estudo foi a base tedrica que permitiu a constru¢ido do website,
de forma metodologica e faseada, complementada com o Estudo de
Casos e a Investigacao Ativa que consistiu na analise de contetdo,
Arquittura de informagao, Wireframes, Design Centrado no utiliza-

dor e Implementagao.

NOTA: A explicagdo de todo o processo Investigativo acontecerd no topico "Bre-
ve Enquadramento Metodolégico", apdés o Enquadramento Tedrico, por ques-
toes de logica narrativa. No entanto, estamos cientes de que o préprio Enqua-

dramento Teorico é parte fundamental para esse processo.



TOPICO INVESTIGATIVO , OBJETIVOS GERAIS E OBJETIVOS ESPECIFICO

N

3.1. OBJETIVOS GERAIS

Os objetivos gerais do estdgio e de todo o trabalho investigativo as-
sociado, prenderam-se com a compreensao das idiossincrasias das

estratégias de comunicagao autoral e empresarial.

Por outro lado, pretendeu-se identificar a natureza, estrutura, limites
e potencialidades das diferentes estratégias de comunicagao vocacio-
nadas para o desenvolvimento de websites associados a divulgagao

profissional / autoral.

Por tltimo, a procura de uma contribuigao para o corpo de conheci-
mento na drea do Design de Comunicagao através de uma plataforma
onde se possa analisar o percurso profissional, que comunique a pré-

pria historia da drea de actuagao referida.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos do estdgio estao ligados ao desenvolvi-
mento de uma estratégia de comunicagao da obra do B2 Atelier de
Design e do percurso autoral dos Designers /professores socios e

seus colaboradores.

Nesse sentido, pretendeu-se disseminar de modo simultaneamente
mais abrangente e mais especializado, o conhecimento da obra, mais
especifica do designer/ professor José Brandao, abarcando outros pu-
blicos-alvo que nao apenas o da drea cientifica e divulgar informagao

de natureza mais especializada e/ou dindmica acerca desse trabalho.

A nivel pessoal, um dos objetivos especificos do mestrando, através
da integragao num ambiente profissional, foi o crescimento e desen-
volvimento de novas valéncias profissionais e maturacao das caracte-
risticas pessoais, aplicando os conhecimentos teéricos e praticos que

adquiriu durante a sua formacao académica.
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4. ENQUADRAMENTO TEORICO
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Fig. 1 | ESQUEMA DE RELAGAO ENTRE OS
TEMAS ABORDADOS NO ENQUADRAMENTO
TEORICO. Fonte: do autor (2014)

ENQUADRAMENTO TEORICO

O presente Enquadramento Tedrico pretende abordar e refletir sobre
0 Design de Comunicagio, o seu significado e Limites de Atuagao,
uma vez que todo o relatério de estigio estd compreendido dentro

dessa drea profissional

Para além deste primeiro topico, e para se compreenderem os pro-
cessos intrinsecos a drea do Design de Comunicacao, foi estudado
o Pensamento Criativo e Projetual assim como as Metodologias
Projetuais, através da pesquisa e recolha de informacao dos conteu-
dos e autores de referéncia, por forma a aprofundar os conhecimentos

nestas areas.

Tendo sido realizado no B2 Atelier de Design o desenvolvimento de
um website, foi considerado relevante o estudo das dreas de Web De-
sign, Arquitetura de Informacao, Design de Interface (DI) e Design
centrado na Experiéncia do Utilizador (UX), para fundamentar e

compreender os pressupostos e boas praticas a aplicar no projeto.

Assim sendo, o Enquadramento Teérico teve como objectivo apro-
fundar os conhecimentos tedricos necessdrios para que algumas de-
cisoes na prética projetual realizada durante o estdgio pudessem ser

sustentadas e validadas por autores reconhecidos para o efeito.
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4.1. DESIGN DE COMUNICACAO

"A comunicagdo visual num sentido abrangente tem uma longa
histéria. Quando o Homem procurava a comida e encontrava
uma impressdo das patas de um animal na lama, estava a olhar
para um sinal grdfico. A sua consciéncia via o animal em si.”?

(Hollis, 2001, p.7 )

Segundo Meggs (1992) a necessidade que o Homem teve, desde a sua
origem, em representar ou expressar/ transmitir as suas vivéncias e
ideias, resultou num conjunto de caracteres e linguagens que foi evo-
luindo com o passar do tempo. A invengao da escrita, dos alfabetos e
a consciéncia dos suportes de comunicagao desde a pedra ao papel,
permitiu ao Homem transmitir ideias, conceitos e relatos das vivén-

cias durante toda a histéria da Humanidade.

A sua envolvéncia com esta necessidade de transmissio de mensa-
gens fez com que a escrita evoluisse, assim como a sua reprodugao,
passando de algo manual/ manuscrito, até a0 momento em que se

mecaniza e se industrializa.

Criaram-se variagdes dos simbolos, das letras e das formas de repre-
sentar a realidade, desde a Ilustragao a Fotografia.

Até finais do século XIX, a comunica¢io industrializada como os li-
vros, revistas e cartazes era feita através do positivo e negativo, bran-
co e preto, impresso no suporte de papel. A ordem estrutural e a for-
ma visual foram conceitos que levaram William Addison Dwiggins
(1880-1956) a nomear a atividade ou 4drea do Design Gréfico em

1922. (Hollis 2001; Meggs 1992)
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« 2T.l. de “Visual communication in its
widest sense has a long history. When
early man hunted for food, and spotted
the imprint of an animal in the mud, he
was looking at a graphic sign. His mind’s
eye saw the animal itself”

(Hollis, 2001 p.7)



[
things
first

Fig. 2 | MANIFESTO "FIRST THINGS FIRST".

Fonte: www.designishistory.com/images/
publications/manifesto.jpg, acedido a 26
de Novembro de 2013.

» 3 T.L.de “When printed, the word, as
a form of recorded speech, loses a whole
range of expression”

(Hollis, 2001 p.7)

» 4 T.L.de “(...)thereis aninstinctive
urge to do more than merely convey

a message, a desire to give that message
a unique character.”

(Hollis, 2001 p.37)

ENQUADRAMENTO TEORICO | DESIGN DE COMUNICAGAO

Com o manifesto First Things First, em resposta ao papel do Designer
na sociedade de consumo, os valores e a prépria drea do Design Gra-
fico vieram a ser consolidados. A forma como o Design Grafico e as
proprias tecnologias ao longo do tempo se vieram a desenvolver estao

intrinsecamente ligadas.

Desde a inveng¢do da imprensa por Gutenberg no séc. XV, até ao de-
senvolvimento dos meios digitais de impressao e dos préprios com-
putadores (nomeadamente o primeiro Macintosh em 1984), o Design
Gréfico tem vindo a servir-se das oportunidades criativas que tém

vindo a ser disponibilizadas pelas tecnologias.

Uma vez disponibilizados novos suportes de comunicagao, desde o
meio digital aos audiovisuais como a televisao, o Design Grafico ga-
nha uma sentido mais abrangente: o Design de Comunicagao. Ape-
sar de tudo isto, o Design Grafico e os profissionais tiveram sempre
presente uma consciéncia e preocupagiao que se sobrepds as tecnolo-
gias e suportes disponiveis, preocupagao essa que se traduz no peso e

transmissao da mensagem.

Para Hollis (2001, p.37), “a palavra, quando impressa (...) perde parte
da sua expressao(...)3.” Sdo precisamente os designers contempora-
neos e os seus antecessores (principalmente os que viveram na época
do Futurismo) que, através da conjugagio do texto e imagem tentam

« A /4 ' . 4 »
(-..) dar @ mensagem um carécter inico*”.
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4.1.1. DEFINICAO DE DESIGN DE COMMUNICACAO
VISUAL VS. DESIGN GRAFICO

A abordagem ao termo “Design de Comunicagao” foi tratada com
base nos conhecimentos e defini¢des dadas por Frascara (2004),
juntamente com outros autores como Ambrose e Harris (2009) que
disponibilizaram informagao suficiente para consolidar o seu signifi-

cado, limites e dreas de atuacéo.

“(...) a palavra “Design” serd referente ao processo de concecdo, pla-
neamento, projeto, coordenagdo, sele¢do e organizagdo de uma série
de elementos — normalmente textuais e visuais - para a criagdo de
comunicagdes visuais. (...) As palavras “comunicagdo Visual” modi-
ficam o termo “Design”, relacionando-o com a produgdo de objetos
7

visuais focados para a comunicagdo de mensagens especificas.

(Frascara, 2004, p.2)

A defini¢io acima citada contém em si um ponto fulcral, “comu-
nicagdo de mensagens especificas”, que mostra como a expressao é
uma actividade fundamental para a sociedade, uma vez que tem o
poder de controlar e adequar a melhor forma possivel a transmis-
sdo, afectando diretamente o receptor e consequentemente, a forma
como ele ird agir (consciente ou inconscientemente) apds receber

essa informacao.

No entanto, e apesar desse tratamento poder ser tratado de forma be-
néfica ou pejorativa, a interpretagao por parte do Designer, do con-
tetido da mensagem a ser passada, a estratégia adoptada que resulta
nos objetos visuais, o didlogo com o transmissor da informagao, a
atengao ao ambiente onde esta serd disseminada, sdo tudo pardme-
tros importantes para que o profissional da drea do Design consiga

adequar e tornar a comunicagao da mensagem eficiente.

12

« 5T.L.de"(..) the word “design” will be
used to refer to the process of conceiv-
ing, planning, projecting, coordinating,

selecting, and organizing a séries of ele-

ments - normally textual and visual - for
the creation of visual communications.
(...) The words “visual communication”
modify the word “design”, and relate it to
the production of visual objects aimed
at communicating specific messages”
(Frascara, 2004 p.2)



» 6T.L.de"(.)andto obtain a desired
response; (...)" (Frascara, 2004, p.12)

» 7 T.L. "All perception involves a search
for meaning(...)." (Frascara, 2004, p.12)

» 8 T.L. “Graphic design is a creative
visual arts discipline that encompasses
many areas.. It may include art direction,
typography, page layout, information
technology and other creative aspects.”
(Ambrose e Harris, 2009, p.12)

ENQUADRAMENTO TEORICO ‘ DEFINICAO DE DESIGN DE COMUNICAGAO VS. DESIGN GRAFICO

Para Frascara (2004) ¢, o objectivo do Design de Comunicagio Vi-
sual procura a “obten¢ido de uma resposta desejada” face ao que foi

transmitido e direcionado ao receptor.

Este cuidado com a transmissao de mensagens e da forma como elas
sao tratadas e passadas resulta da existéncia da Linguagem, do signi-

ficado das palavras e da percep¢ao humana face a essas ferramentas.

Nesse sentido, quando Frascara (2004, p.12) 7 afirma que “toda a percep-
¢ao envolve a procura de significados, ” acaba por suportar todas as preo-

cupagdes do Design de Comunicagao Visual referenciados anteriormente.

Para que esse propdsito seja conseguido, o autor deixa algumas re-
comendagoes sobre os pontos a ter em atengdo quando se pensa na
mensagem, tais como: a adequagao do contetido, a adequagao ao con-
texto, a qualidade do conceito, da forma como é exposto, a legibili-
dade/ visibilidade, a apresentacdo, a qualidade dos meios utilizados
para transmitir informagao, a qualidade da pesquisa e o poder dos

argumentos considerados “persuasivos”.

Por outro lado, nao faz sentido falar-se de Design de Comunicagao
Visual sem perceber as relagoes entre este e 0 Design Gréfico. Apesar
de serem bastante confundidos, o principal problema das definigoes
e significados atribuidos ao Design Grafico, pela seméntica das pa-
lavras que compdem a expressdo, existe uma atribui¢io muito mais

estética do que projetual.

“O Design Grdfico é uma disciplina criativa com base nas artes
visuais, atuando em diversas dreas. Pode incluir dire¢do de arte,
tipografia, paginagdo de layouts, tecnologias de informagdo e

outros aspectos criativos.”

(Ambrose e Harris, 2009, p.12)
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Apesar de haver uma clara tentativa de aliar esta drea ao aspecto es-
tético que é transmitido pelos elementos que os Designers utilizam
para materializarem a comunicagao (Tipograﬁa, grelhas, imagem,
etc), essa abordagem acaba por nao referir, de forma tao vincada como
a anterior, o pensamento projetual e todo o caminho necessario para

se chegar a um determinado objecto visual.

Nesse sentido, Frascara (2004) acaba por defender uma abordagem
mais contemporanea que defina a nossa atividade (Design de Comu-
nicagdo Visual). Para o autor, a referéncia dos trés elementos prin-
cipais da profissao: método (de Design), objectivo (comunicagdo) e

meio (visdo), resultam numa defini¢do mais clara e abrangente.

Em suma, o Design de Comunicagao Visual, que acaba por conter
o Design Grafico refere-se a todo o processo de concegio sugeri-
do por Frascara (2004), sendo as principais ferramentas utilizadas
para materializar o objecto visual, todas as referidas por Ambrose e
Harris (2009).

“Feito este aparte, 0 que eu queria dizer é que o Designer trata de

comunicagdo visual, mas é uma comunicagdo que visa a identifi-

cagdo de problemas e a procura de solugdes dentro de um leque de

ofertas das quais cada especialidade domina umas melhor do que
”

as outras.

(Branddo in Fragoso, 2012, p.228)

Independentemente de quais os significados e defini¢des que possa-
mos conotar com Design de Comunicagao Visual, temos de enten-
der que estd presente em muitas dreas de atuagdo diferentes, e nesse
sentido, os objetos de comunicagdo visual sao bastante distintos

uns dos outros.
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» 9 T.L. de “The visual communication
designer works on the interpretation,
organization, and visual presentation of
messages. (...) Their work concentrates
on the effectiveness, appropriateness,
beauty, and economy of the messages.”
(Frascara, 2004, p.3)
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41.2. LIMITES DE ATUACAO

Devido a complexidade formal, visual e sensorial que o Homem per-
cepciona no meio onde se encontra, existe uma necessidade de sis-
tematizar, hierarquizar, codificar e descodificar informagdes no seu
quotidiano. Desde sistemas de cor que nos permitam circular nas
ruas com ordem e regra, até ao jornal que nos informa das ocorrén-
cias do dia, estamos constantemente a ser “bombardeados” com inu-
meros conteidos que tém a necessidade de serem comunicados de

alguma forma.

“O Designer de Comunicagdo Visual trabalha na interpreta-
¢do, organizagdo e apresentagdo visual das mensagens. ()

O seu trabalho concentra-se na eficdcia, apropriagdo, estética e
economia das mensagens.” ®

(Frascara, 2004, p. 3)

Esta forma de olhar para um determinado projeto tem que ver com a
consciéncia dos niveis de cognigao e relacionamento do utilizador de

determinado objecto, defendidos por Norman (2004).

Esses niveis passam pela primeira impressio que o objecto cria (nivel
visceral), que permite que o utilizador passe para o segundo patamar
(comportamental), onde se foca sobretudo na fungio, usabilidade ou
performance. Por fim, a verdadeira compreensao e interpretagao fi-
nal, dé-se apds o terminar das duas fases anteriores, deixando o utili-
zador num nivel contemplativo, onde é revelado o significado do ob-
jecto para o individuo. Tendo em conta que é no primeiro nivel que o
observador recebe a apresentagao visual do objecto de comunicagao
visual, onde se despoletam emogoes e respostas imediatas ao objecto,
trata-se de uma fase importantissima para conseguir agarrar a aten-

¢ao do possivel receptor da mensagem.
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O Design de Comunicagao Visual acaba por actuar na maior parte
dos objectos que transmitam esses conteudos, sendo que os limites
de actuagdo propriamente ditos, poderao ser dificeis de apontar de

forma rigida e precisa.

Como tal, faz sentido compreender que o Designer utiliza contetidos
que serao comunicados e, dependendo de qual for o propésito, o objec-
to final estard inserido num determinado contexto e podera ser catego-
rizado em “sub-areas” do préprio Design de Comunicagao Visual. Sao
elas: o Branding, a Sinalética, o Editorial, o Web Design, a Ilustragao, a

Infografia, a Tipografia, Motion Design, Filatelia, entre outras.

Seporumlado, oslimites de atuagao do Design de Comunicagao Visual
estao intrinsecamente ligado ao contetido e propésito da mensagem a
ser transmitida, esta drea ¢é indissociavel das tecnologias, suportes e
meios de produgio dos objetos de comunicagio (cartazes, embalagens,

livros, websites, sinais de transito, banners, folhetos, logétipos).

Podemos salientar quatro dreas, das anteriormente referidas, que sao
bastante associados a préatica do Design de Comunicagao: o Bran-
ding, a Sinalética, o Editorial e 0 Web Design. Esta constatagao da-se
pela proximidade e consciéncia que o utilizador tem com os objec-
tos produzidos. Essa consciéncia acontece por haver um grande tra-
tamento dos componentes utilizados em Design de Comunicagao: a

forma, o tipo de letra, a cor e a mancha.
O Branding, ou Identidade corporativa, sendo referida por Joan Cos-

ta (2011) como o “ADN das empresas”, por representar através de

uma comunicagao visual, a génese das empresas.
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Fig. 2 | LoGOTIPO DO CANAL DE
TELEVISAO NBC, REDESENHADO POR STEFF
GEISSBUHLER EM 1986.

Fonte: en.wikipedia.org/wiki/Logo_of_NBC,
acedido a 26 de Novembro de 2013.
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L/
NBC

O trabalho nesta drea consiste fundamentalmente em analisar os ele-

mentos diferenciadores que distinguem uma determinada entidade
das outras, e procura, através de elementos visuais como a Tipografia,
cores e formas, definir estrategicamente uma identidade visual e todo

um plano de comunicagao.

A Sinalética, acaba por ser de todas a que engloba mais objectos com os
quais o utilizadorlida diariamente, desde os sinais de transito asindica-
goes para chegar a um determinado lugar. As principais preocupagoes
nesta drea prendem-se com a eficicia da comunicagio dos simbolos,
por forma a que o observador siga as instrugoes pretendidas. Aqui, o
cuidado com a forma como o utilizador entende o que vé é um dos fac-
tores distintivos relativamente a outras dreas, uma vez que os objectos

de Sinalética funcionam como “guias de comportamento”.
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A base do Design editorial é a conjugacdo de diversos elementos
numa mesma drea impressa com o objectivo de promover uma
interac¢do entre eles que transmitird uma determinada mensagem
dentro de determinado contexto.

(www.Isd.pt, 29 de Janeiro de 2013)

Esta drea de intervengao do Design conta com a conjugagao da Tipo-
grafia, da Ilustragao, da Fotografia, e no caso do Design editorial em
meios digitais, a Animagao, Video e Som podem também ser incorpo-
rados. De todas elas, a inica que nao pode ser descartada é a Tipogra-
fia, uma vez que sem o recurso a palavra escrita, a revista, jornal ou fo-
lheto deixa de o ser. Sem texto impresso, o objecto passaria a ser apenas

uma compilagao de imagens sem qualquer tipo de identificagao.

O Web Design é uma drea que estd cada vez mais presente no nosso
dia-a-dia, uma vez que os meios digitais continuam numa expansao
exacerbada, tendo a sociedade necessidade de se apoiar neles. Des-
de as redes sociais, as lojas online, o Design apresenta um factor

decisivo para o sucesso, utilizagao e receptividade dos utilizadores.

Esta omnipresenga do Design no nosso quotidiano contribui direta-
mente para o estar e viver na sociedade contemporanea. Por outro
lado, o factor Cultura é também preponderante para que a percepgao
da informagao que chega ao individuo seja capaz de o influenciar de

determinada maneira.

"Se a existéncia da cultura estd subordinada a forma de comuni-
cagdo do tipo humano, isto é, comunicagdo simbdlica, temos que
admitir que os fundamentos da comunicagdo precisam ser buscados
nos caracteres biolégicos do homem (...) Assim, cultura e comunica-
¢do sdo conceitos complementares, ndo se constituindo, nem um nem
outro, fundamento mas condi¢do necessdria para a compreensdo e
existéncia de cada um.”

(Batista Perles, Comunicagdo: conceitos, fundamentos e histéria, p.1,

acedido a 7 de Janeiro de 2014)
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» 10 T.L. de “The development of the de-
sign involves a high degree of creativity,
butin a targeted and controlled manner
by the process. So creativity is channeled
to produce a practical and viable solution
to the problem of design, that meets

or exceeds the goals set by briefing .”
(Ambrose & Harris, 2011, p.11)

» 11 T.L. de “"He works in a multiphase
and non linear process known as fuzzy
front end,(...)” (Ambrose, Harris, Vianna,
Adler, Lucena & Russo, 2011, p.13)
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4.2. PENSAMENTO CRIATIVO E PROJETUAL

“O desenvolvimento do Design envolve um alto grau de criativi-
dade mas de uma maneira controlada e direcionada pelo proces-
so. Assim a criatividade é canalizada para a produgdo de uma
solugdo prdtica e vidvel para o problema de Design, que atenda ou
10

exceda os objetivos estabelecidos pelo briefing.

(Ambrose & Harris, 2011, pag.11)

O Designer procura identificar problemas e gerar solugées para os
mesmos, baseando-se em dois tipos de pensamento que se cruzam
entre si, sendo eles o pensamento Criativo e o Projetual. Ambos tém
como objectivo final solucionar algo através do raciocinio, procurar
e ligar perspectivas de forma a que se adequem e melhor consigam

responder ao problema.

Para os autores que se inserem no Livro Design Thinking: Business
Innovation (2011), “o Designer trabalha num processo nio-linear,
multi-faseado e nublado” "'. Esta questdo leva-o a estar envolvido
numa constante interagdo e aprendizagem, dando azo a procura
constante de novos caminhos, solu¢des ou vias para solucionar um

problema.

Por outro lado, segundo Cross (2006), a diferenca entre a forma de
atuagao do Designer e do cientista, face a um determinado proble-
ma, prende-se com a abordagem. Enquanto que o cientista procura a
solugao através da andlise da natureza do problema, resultando num
processo analitico e sequencial, onde todas as decisdes advém das
que anteriormente foram tomadas, o Designer por outro lado tende a

encontrar solugdes através da sintese.
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Esta abordagem a um determinado problema tem ainda que ver com
anatureza do mesmo. Para Cross (2006), os problemas que os profis-
sionais em Design tratam ndo sao susceptiveis a uma andlise exaus-
tiva, enquanto que a natureza dos problemas cientificos prende-se
: “« » . .
precisamente com o “desmontar o puzzle”, desconstruir e solucionar

através do estudo aprofundado dos mesmos.

Apesar de serem abordagens bastante diferentes, o Designer tem,
pelo facto da sua actividade procurar respostas mais imediatas a um
problema (obrigando-o a procurar diferentes abordagens que propor-
cionem diferentes alternativas de solucio), a necessidade de pensar

de duas formas diferentes.

Segundo De Bono (2009), o ser-humano, no ato de pensar utiliza
constantemente processos de pensamento que se dividem em dois
tipos: Vertical e Lateral. Para o autor, as principais diferengas entre
estes, que atuam sempre em conjunto, prendem-se com os objetivos e

avaliagao dos resultados que cada um consegue gerar.

“O pensamento vertical tenta selecionar a melhor abordagem pos-
sivel, enquanto que o pensamento lateral gera diferentes aborda-
gens com o intuito de diversificar.” 1?

(De Bono, 2009 p.47)

No primeiro, o modo de pensamento é bastante sequencial, sendo
que se procura tragar um caminho claro e incisivo que recorre a eli-
minagdo e escolha de caminhos possiveis. No fundo, é a selegdo atra-

vés da exclusao.

Ja o segundo, pretende compreender e abranger o maximo de alter-

nativas possiveis, procurando abrir a visao e procurar dentro dum
~ . “« . »

campo alargado, as opgdes mais “promissoras”. Esta forma de pensa-

mento nao tem de ser necessariamente sequencial.
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« 12 T.L. de “ With vertical thinking on
is trying to select the best approach but
with lateral thinking one is generating
different approaches for the sake of
generating them

(De Bono, 2009 p.47)
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Em suma, o pensamento lateral é um processo probabilistico e nao
sequencial, passivel de nao gerar uma resposta ou solugao, que pre-
tende desbloquear hipdteses de caminhos para um determinado ra-

cional criativo.

O pensamento vertical, pelo contrdrio, é um processo sequencial e
finito, uma vez que ¢ esperada sempre uma soluc¢ao no fim desse pro-
cesso. Assim sendo, o Designer, ao recorrer a estes dois processos de
pensamento, tem acesso a um leque mais abrangente de alternativas/
respostas a um problema, acabando por conseguir solugdes finais

maioritariamente adequadas ao briefing.

Como tal, seja qual for o tipo de projeto, desafio ou problema que pos-
sa estar nas maos do Designer, a construgao do pensamento projetual
e criativo nao advém da inspiragao lirica e da criatividade espontanea
ou inata. Para que se possa ter um pensamento concreto em Design,
existem uma série de metodologias e ferramentas a que os profissio-
nais e estudantes da drea recorrem, por forma a estimular o cérebro,
desbloqueando alternativas, caminhos ou solugdes para o problema

que se pretende resolver.
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4.3. METODOLOGIAS PROJETUAIS

Seja qual for o projeto associado ao Design, abrangendo também ou-
tras vertentes que nao apenas a Comunicagao Visual, como Interiores
e Produto, a atividade projetual é um processo estruturado, conse-
quente e consciente de uma série de etapas necessdrias até a produgao

final de um determinado objecto/ servico.

Segundo Munari (1981), antes de se poder explicar do que se trataa
metodologia projetual aplicada ao Design, hd que se fazer uma dis-
tingdo entre os dois tipos mais comuns de projetistas: o profissional,
que assenta a pratica no método e utiliza processos de desbloqueio
criativo para gerar ideias e solugoes; e o romdntico, que acredita na
mera inspiragao, pensando na criatividade como algo inato, incons-

ciente e aleatorio.

O foco de interesse a tratar é precisamente o primeiro tipo, a organi-
zagao do seu pensamento e os processos que utiliza ao longo da ativi-
dade projetual. Comecemos entao por definir as principais etapas do
projeto, por forma a compreender cada uma delas e relaciond-las com

os processos adequados.

Como anteriormente referido, o ato de projetar s6 existe caso se dé a
consciéncia de haver uma pessoa, grupo ou questao que demonstre
alguma necessidade, seja ela identificada pelo cliente, pela sociedade
ou pelo Designer. Essa necessidade rapidamente assumird a forma
de um problema para o qual o profissional de Design tentard encon-

trar uma solugao.
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Ao ser exposta, encontramo-nos na fase do Briefing, onde o principal
objectivo é o de identificar problemas, necessidades e comegar a pla-

near a intervengao necessdria para que sejam compreendidos.

Para tal, é imprescindivel nesta fase a boa comunicagao com o clien-
te por forma a entender todas as questdes necessarias, clarificando
todas as duvidas, sem deixar margem para que o profissional trate de

um problema diferente do que foi inicialmente proposto.

De seguida, e ainda em fase de esclarecimentos com o cliente, o proje-
tista fard um contra-briefing onde expde o seu entendimento sobre o
que foi anteriormente falado. Geralmente é feito um documento com
a descricao de todos os pontos tal como foram entendidos, que depois
sera ou nao aprovado pelo cliente. Ao ser aprovado e adjudicado, o
profissional faz a calendarizagio de todo o projeto, mostrando uma
vez mais que se trata dum acto altamente ponderado e reflectido.

Até este momento, o Unico processo a partida presente é referente a

comunicagao entre projetista e cliente.

Inicia-se a fase da Pesquisa, uma das mais importantes etapas da me-
todologia projetual, uma vez que vai influenciar diretamente todos
passos seguintes. O conteudo da pesquisa pode advir de varias fontes
diferentes, tais como livros, entrevistas, videos. No fundo, a pesquisa
pode ser feita em qualquer objecto que comunique uma mensagem

que se mostre relevante para o trabalho.
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E na etapa seguinte, o Desenvolvimento de Conceitos, que os proces-
sos de Design e ferramentas de desbloqueio criativo sao mais utiliza-
dos. Entre eles, segundo de la Harpe (2007), existem trés estratégias
para estimular a criatividade nesta fase projetual, que se distinguem
pelo foco. A primeira direciona a sua atengdo para o leque de estra-
tégias de pensamento que possam ser utilizadas para gerar ideias; A
segunda prende-se as vérias fases do processo criativo e de como este
é gerido; a terceira prende-se com os factores socio psicoldgicos que

influenciam as capacidades criativas.

Seja qual for a estratégia adoptada, de la Harpe (2007) defende que
existem 8 ferramentas de pensamento criativo, sendo eles: A técnica
“The Big Six”, a técnica da aleatoriedade, os mapas de pensamento,
técnica do pensamento visual, a técnica intitulada de “trigger”, o uso
da metdfora, a técnica dos Cinco Sentidos e a ferramenta de cruza-

mento de conexdes. (ver técnicas no Glossario)

Cada uma destas técnicas gera resultados diferentes, com propésitos
diferentes, e podem-se complementar na fase de desenvolvimento de
conceitos, por forma a sustentar o racional criativo do projeto e dire-

ciona-lo para uma solugao.

O desenvolvimento, apds os conceitos estarem aceites e validados
pelo cliente, é a préxima fase, que se reflecte na aplicagao do racional
num objecto concreto, através de estudos, desenhos, modelos e ma-

quetes de desenvolvimento.
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A criatividade é também trabalhada nesta fase, mas de uma forma di-
ferente. Enquanto que na etapa anterior, o profissional tem um pen-
samento criativo direcionado para a sustentagao de um determinado
conceito, na presente etapa, este tipo de pensamento articula-se com

a forma do objeto, procurando novas abordagens ao mesmo.

Magquetizando o objeto para validagao do cliente, apds aprovagao do
mesmo, poderd haver a necessidade de construir protétipos que aju-
dem a produgao do mesmo. Finalmente, chega-se ao resultado final,

quando o objecto se encontra no mercado.

No entanto, em certos casos, identificam-se posteriormente lacunas
nos objectos finalizados, e isso podera obrigar a uma restruturagao
dos mesmos ou a promoverem-se pequenas alteragdes.

Neste sentido:

"0 método projetual para o Designer ndo é nada de absoluto
nem definitivo; é algo que se pode modificar, se encontrarem outros

valores objetivos que melhorem o processo.” (Munari, 1981, p.21)

Neste sentido, independentemente das técnicas e metodologias
existentes, cabe ao projectista escolher, adequar e transformé-las,
por forma a obter o maior grau de eficiéncia e eficicia possivel, para a

resolucao de um qualquer problema.

As metodologias existentes tém um grau de adaptagao limitado ao
contexto de uso. Esse é o caso particular do Web Design, do qual se
falard no ponto seguinte, e que geralmente integra nos seus processos

de projeto, metodologias mais especializadas.

FACULDADE DE ARQUITETURA DA UNIVERSIDADE DE LISBOA 25






Fig. 3 | REPRESENTAGAO VISUAL DAS
CONEXOES PRESENTES NA WEB ATUALMENTE
REFERENTE AO TEMA: "HOW DOES THE
INTERNET LOOK TODAY?

Fonte: www.mountpeaks.wordpress.
com/2012/03/06/what-has-the-internet-
evolved-into-nowadays/, acedido a 26 de
Novembro de 2013.
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4.4. WEB DESIGN

Para podermos compreender a drea de Web Design, existe a neces-
sidade de perceber o contexto onde ela actua, a World Wide Web, ou
Web. Trata-se de um sistema integrado e disponibilizado pela Internet
de documentos conhecidos como Hipertexto, que comunicam entre
si através de ligagoes directas. A visualizagao deste sistema é maiori-
tariamente feito em browsers, que permitem divulgar e interagir ele-

mentos como texto, imagem, video e outros conteddos.

Actualmente, encontramo-nos submersos e submissos ao que Has-
san (2008), no livro The Information Society: Cyber Dreams and Di-
gital Nightmares intitula de “efeito de rede”. A massificagdo, a digita-
lizagao da informagao e o facto da sociedade se apoiar cada vez mais
nesta abordagem ao conhecimento, gera uma necessidade de tratar os
contetidos que se apresentam nos suportes digitais (browsers, tablets,
teleméveis, entre outros) que é fundamental para uma comunicagio

mais eficiente e agradavel ao utilizador.

O Web Design é uma drea da comunicagao que pretende dar resposta
as necessidades e problemas da utilizagao das paginas Web. Para tal,
recorre a varias dreas que estao intrinsecamente ligadas ao seu desen-
volvimento como o Design de Interfaces ou UI ( que desenvolve a
interface e as interacgdes desta com os utilizadores), ao Design Cen-
trado na Experiéncia do Utilizador ou UX ( que abrange todos os
aspectos directamente relacionados com as interacg¢des entre o uti-
lizador e as marcas por detrds dos websites e todos os seus servicos e
produtos ) e 2 Arquitetura de Informacio (que estrutura o website

através de diagramas légicos de ac¢des, como 4rvores de site).
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Nielsen (1997), afirma que a maxima WYSIWYG (What you see is
what you get) é claramente afastada desta drea, uma vez que o contet-
do Web pode ser visionado em inimeros suportes/ ecras diferentes

(desde o telemével a0 computador) e condigdes de acesso diferentes

(desde a rede 3G a Fibra 6ptica).

Assim sendo, todo e qualquer projeto Web deve ser pensado pelo
Designer, ndo na perspectiva do suporte final, mas sim no tratamen-
to e utiliza¢ao dos contetidos que estarao presentes, recorrendo aos

conhecimentos das dreas supramencionadas.

A nivel funcional, deve centrar-se na passagem correcta da mensa-
gem que o cliente pretende transmitir e no reconhecimento, acesso

do utilizador/ receptor.

A nivel emocional, deve procurar estabelecer pontos de contacto
com utilizador, através de uma facil utilizacio do website, da fluidez
entre os momentos/ contetidos a que o utilizador acede, optimizando
a experiéncia e direcionando-o de forma intuitiva, através da infor-

magcao existente nas paginas.

Por outro lado, a consciéncia de que os projetos digitais sao entidades
vivas, que nao se fecham em si mesmas e que requerem constantes
actualizagdes e manutengdes, traca um limite temporal na vida das
suas versdes, que se vao transformando de acordo com as necessida-

des encontradas nos diferentes momentos.

Para que se possa alcangar um projeto bem sucedido, é necesséria a
compreensao dos utilizadores Web, que nos transmitem de forma siste-
matica, nogdes dos seus comportamentos, expectativas e dificuldades

na Web, que advém do proprio contacto com as plataformas digitais.
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4.4.1. O PERFIL COMPORTAMENTAL DOS UTILIZADORES WEB

Avelocidade do trafego de informagao na sociedade atual através das
redes digitais como a Internet, define, em grande parte, a relagao do
utilizador com a Web. Por consequéncia, a atratividade pela diversi-
dade de conhecimento alcangével, torna as experiéncia em suportes

digitais voldteis, rapidas e efémeras.

"(...) 0 efeito de rede ¢ expressado como uma compulsdo cada vez
mais forte de fazermos parte da sociedade de informagao; é uma
compulsdo ligada as necessidades de uma economia neoliberal glo-
bal que exige conectividade; exige que nos sincronizemos com o seu
ritmo cada vez mais acelerado (...) Pelos nossos telemdveis, pelos
nossos computadores, pelas nossas consolas ou até mesmo pelas
nossas televisoes, encontramo-nos continuamente em contacto com
esta sociedade de informacgdo (...)."

(Moreira da Silva, 2012, p.45)

Nesta medida, o utilizador moderno parece estar cada vez mais de-
pendente das tecnologias, até para as mais pequenas tarefas do quo-
tidiano. Por outro lado, o grau de educacio dos utilizadores face ao
mundo digital é cada vez maior, consequéncia da familiarizagao atra-
vés da disseminagao global das tecnologias, tornando-os cada vez

mais exigentes e informados.
No presente documento pretendeu-se tragar o perfil dos utilizadores

de websites em particular, para que se pudessem retirar caracteristicas

base para defini¢ao do projeto principal de estdgio.
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Segundo Nielsen (1997), “as pessoas raramente leem paginas Web  « 13 T.L.de"(.) People rarely read Web

, . . , . ages word by word ; instead, they scan
palavra por palavra. Pelo contrario, analisam a pdgina e escolhem pa- pag s sread ey
the page, picking out individual words

» 13

lavras isoladas ou frases. and sentences.” retirado de : www.nn-

group.com/articles/how-users-read-on-
the-web/, acedido a 22 de Margo de 2014.
A leitura dos contetidos destas paginas nao se faz integralmente mas

sim por momentos, zonas e pontos de referéncia como hiperlinks, lis-

tas enumeradas, titulos e subtitulos e palavras-chave destacadas.

Partilhando desta mesma visdo, Friedman (2008) descreve os com-
o1 /4 . « »
portamentos dos utilizadores como: rapidos, pelos “scans” constan-
tes de conteudos; selectivos, pelo interesse e atengao aos primeiros
destaques que encontra na pagina; e impacientes, no caso do website
nao corresponder as suas expectativas visuais e de organizagao de

contetudos.

Existe ainda um outro factor que Garret (2011) acrescenta ao perfil
do utilizador que é a familiaridade com outros websites e a expec-

tativa de encontrar semelhancas entre eles.

Podemos considerar que, pela natureza do utilizador, a forma como
os conteudos sao tratados e visualizados é fulcral para uma melhor

comunicagao dos mesmos, optimizando a atengao e interesse nestes.

Fig.4 | REPRESENTACAO DE VARIOS
POTENCIAIS UTILIZADORES WEB.

Fonte: fcO7.deviantart.net/fs70/
i/2012/269/c/0/friends___fam__people_by_
sbz_pixelart-d5fyppqg.png, acedido a 12 de
Fevereiro de 2014.
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» 14 T.L. de “On the one hand, you want
a product or service to be easy to use; on
the other hand you want it to do every-
thing that a person might want it to do.”
(Maeda, 2006, p.1)
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Para Friedman (2008), existe um conjunto de sugestdes a que se refe-
re como principios, para uma melhor relagio entre os contetidos web
e com quem interage com eles de uma forma directa, derivado do per-

fil de utilizador acima descrito, que integra as seguintes directrizes:

+ FAZER O UTILIZADOR PENSAR POUCO DURANTE A NAVEGAGAO // as pd-
ginas devem ser 6bvias e explicarem-se a si proprias sendo que a
interface deve conduzi-los de forma intuitiva do ponto A ao B.

+ SIMPLIFICAR ACGOES // no caso de existirem pontos onde o utiliza-
dor tem de fazer alguma coisa para atingir outra (ex: formulérios),
estes devem ser concisos e simples, para ndo fazé-lo perder o inte-
resse no conteudo seguinte.

+ COMUNICAR EFECTIVAMENTE ATRAVES DE UMA LINGUAGEM VISUAL SIMPLES
E CLARA // pressupde uma organizagao consistente quer estrutural
quer conceptual; uma economia de ambientes visuais distintos,
claros, que nao permitam ambiguidades entre si; e uma comuni-
cagdo grafica onde a interface mantenha um equilibrio cromati-
co, tipografico, de texturas, procurando a méxima legibilidade e

conforto para o utilizador.

Este conjunto de boas praticas estd diretamente relacionado com a
procura pela simplicidade formal e de conteudo, pela objectividade
das acgoes e pelo pragmatismo visual que a natureza do utilizador
exige. No entanto, se mantivermos o desenvolvimento de qualquer
website no limite da simplicidade, isso pode conduzir a perda de al-
guns conteudos ou de acgdes que puderiam levar o utilizador a focar

0 seu interesse no mesmo.

Maeda (2006, p.1) defende entdo, que “por um lado, queremos que o
produto ou servico seja ficil de usar. Por outro, queremos que faga

tudo o que a pessoa espere e queira fazer.” '
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Quado simples > Quao complexo
pode ser? T tera de ser?

Fig. 5 | ESQUEMA DE EQUILIBRIO ENTRE SIMPLICIDADE E COMPLEXIDADE.
Fonte: adaptado de Maeda (2006) p.1

Esta afirmacao resulta da compreensao de John Maeda relativamente
a exigéncia dos utilizadores em processar a informagao rapidamen-
te, em grande escala, mas sem perder o objectivo dessa assimilagao.
Apesar deste consumo ampliado de contetidos, todo o consumidor
web tem um objectivo por detrds da navegacao, por mais dificil que

seja compreendé-lo.

Assim, no seu livro “The Laws of Simplicity”, Maeda (2006 p. ix) su-
gere 10 leis que visam ajudar o processo de Design, em particular, no
Web Design:
REDUZIR // a forma mais simples de alcancar a simplicidade é através
de uma reducao estudada;
ORGANIZAR // organizar faz um sistema complexo parecer simples;
TEMPO // poupar tempo denota simplicidade;
APRENDER // 0 conhecimento simplifica;
DIFERENGAS // a simplicidade e a complexidade sio indissocidveis;
CONTEXTO // 0 que circunda a simplicidade ndo é periférico;
EMOCAO // muitas emog¢des sdo melhores que poucas;
CONFIANGA // a simplicidade denota confianga;
INSUCESSO // existem coisas que nunca serdo simples;

“o 1AL” // A simplicidade subtrai o 6bvio. *?
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« 15 .L.de " 1. Reduce — The simplest
way to achieve simplicity is through
thoughtful reduction; 2. Organize —

Organization makes a system of many

appear fewer; 3. Time — Savings in time
feel like simplicity; 4. Learn — Knowledge
makes everything simpler; 5. Differenc-
es — Simplicity and complexity need
each other; 6. Context — What lies in the
periphery of simplicity os definitely not
peripheral; 7. Emotion — More emotions
are better than less; 8. Trust — In sim-
plicity we trust; 9. Failure — Some things
can never be made simple; 10. “The One”

— Simplicity is about subtracting the

obvious, and adding the meaningful.”

(Maeda, 2006, p. Ix)
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Todas as leis mencionadas demonstram que o resultado final que in-
terage com o utilizador advém de um processo complexo de estrutu-

ragao e simplificagdo que vai de encontro ao perfil do utilizador.

Neste sentido, o Designer tem de perceber que o seu projeto deverd
centrar-se na experiéncia do utilizador com o objecto digital que de-
senvolver, sendo que a principal questao passa pela adequagao e equi-
librio entre a complexidade e a simplicidade, que satisfaga um perfil

impaciente, selectivo, exigente e veloz.

Por outro lado, a percepgao de que a experiéncia do utilizador é a base
de qualquer experiéncia web é decisiva para que haja uma adaptagao
e atualizagao constante dos projetos digitais, uma vez que existe um
processo continuo de aprendizagem por parte dos Designers e do pu-

blico que se relaciona com o mundo digital.

A criagio e teste de novos gadgets ou formas de navegacio e de vi-
sualizacdo de conteudos, como sistemas operativos novos, telefones
que se tornaram em smartphones, e futuramente 6culos de realidade
aumentada s6 foi/ é possivel com o estudo continuo do utilizador.
Este é considerado a principal fonte para o diagndstico de patologias

nas tecnologias correntes e da identificagao de novas necessidades.
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4.4.2. DESIGN CENTRADO NA EXPERIENCIA DO UTILIZADOR

O termo User Experience, ou Experiéncia do Utilizador é utilizado
em projeto de Design quando o produto ou servigo é criado essen-
cialmente para satisfazer o utilizador através da experiéncia de utili-
zagao, potenciando as atitudes, os comportamentos e emogoes que

este tem ao utilizd-lo.

No caso do Web Design, o desenvolvimento de websites, aplicagdes
e todos os registos digitais que tenham como objectivo comunicar
neste universo, servem-se do conhecimento ou anilise do utilizador,
uma vez que sdo objectos desenhados especificamente para um puabli-
co-alvo concreto com perfis e necessidades muito especificas. Apos
esse entendimento é necessario compreender os elementos que estao

conectados ao processo de resolucao do projeto digital.

Garrett (2011) defende que a légica projetual a adoptar neste tipo de
trabalhos deve dividir-se em cinco planos/ etapas, que ajudam os De-
signers a estrutura-los do geral para o particular e do abstracto para

0 concreto.

» A primeira etapa ou plano Estratégico (Strategy Plan), uma vez
que se define a estratégia comunicacional do website/ aplicagao,
delimitando uma abordagem direcionada para o comércio (essen-
cialmente lojas e servigos online), ou para a partilha de contetidos
(websites pessoais, jornais online, blogs, entre outros). E nesta fase
que se compreende o perfil da marca, os seus valores, e de que for-

ma estes se interligam na estratégia definida.
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* No plano de Alcance (Scope Plan), listam-se as caracteristi-
cas e requisitos quer conceptuais, quer funcionais, subsequentes
a estratégia definida anteriormente. Faz-se um levantamento de
necessidades do utilizador segundo as caracteristicas descritas e
definem-se objetivos e metas para os contetdos a serem inseridos
(quer sejam produtos, servigos ou informagio).

Todos estes elementos sao posteriormente ordenados por priorida-

de, organizando-se rapidamente todas as tarefas que deles advém.

* No terceiro, plano Estrutural, atendendo a que, e ainda de for-
ma abstracta, dividem-se e tragam-se os caminhos e ligagoes en-
tre das dreas a constar no projeto. Paralelamente sio criadas as
nomenclaturas a serem utilizadas na ultima etapa ( plano de Su-
perficie), através de um vocabuldrio controlado e reconhecido pelo
utilizador. A presenca da Arquitectura de Informacio (explicada

posteriormente) servir de base para todas as ac¢des deste plano.

* No quarto, plano de Esqueleto, trata-se do desenvolvimento de
mockups, precisando a disposi¢ao de botes como os menus princi-
pais, e quais as dreas para conteudos (imagens, texto, videos, links,
entre outros). A estrutura conceptual ganha um corpo visual que

servira de base para o conteudo.

Podemos afirmar que é neste momento que o Design de Interfaces
toma lugar, através do Design de todos os elementos acima refe-
ridos, construindo o esqueleto do projeto. Associados a esta drea
estao o Design de Navegacao que se foca na apresentagao de espa-
gos/ areas de Design de Interacgao, e o Design de Informagao, que
recorre & hierarquizagdo das informagdes (ainda de forma nio fi-

nalizada) para uma maior eficicia na comunicagdo dos contetudos.
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¢ O ultimo plano, chamado plano de Superficie trata da inserc¢ao
dos contetidos nos wireframes e finaliza o projeto para ser apresen-
tado ao utilizador. é nesta fase que se fazem melhorias gerais, uma
vez que, como todo o conteudo é varidvel, podem existir pequenas
falhas nos mockups desenvolvidos previamente. Existe também a
possibilidade de, pelo facto do utilizador interagir directamente
com o resultado final, identificar patologias em todos os planos,

que poderao obrigar a iteragoes sucessivas.

A figura abaixo apresenta a estrutura de pensamento para a experién-
cia do utilizador, mostrando de que forma é que todos os planos ante-

riormente explicados, e de forma sequencial, se correlacionam.

CONCRETO

(@ PLANO DE SUPERFICIE

‘| PLANO DE ESQUELETO

% PLANO ESTRUTURAL

PLANO DE ALCANCE

Fig. 6 | REPRESENTACAO DOS PLANOS O PLANO ESTRATEGICO
DE ACGAO, SEGUNDO JESSE JAMES GARRET. -

Fonte: adaptado de Garret (2011) p.23.

ABSTRATO
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Aideia de que a organizagao mental e formal se inicia do abstracto ao
concreto vinca o movimento do pensamento global para o particular,
dividido nas cinco fases anteriormente referidas. Sem esta estrutu-
ragao do processo, a experiéncia do utilizador poderd ser negativa e
ineficaz, uma vez que existe uma ruptura em todo o pensamento que
tem como objectivo satisfazer o utilizador através da utilizagao do

objecto digital.

Sendo a estrutura¢ao do processo um elemento estruturante para a
construgao de objectos digitais amigaveis ¢ importante reconhecer-
-se que a estruturagao da informagao é um segundo elemento fun-
dacional na garantia de uma experiéncia de comunicagao bem su-
cedida. Nesse sentido é pertinente dedicarmos algumas palavras a

Arquitectura de Informagao.
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» 17 T.L.de “(...) Because information
architecture is concerned with how peo-
ple cognitively process information (...)"
(Garret, 2011, p. 88)

» 18 T.L.de “(...) information architec-
ture has two main components: identi-
fication and definition of site content/
functionality; the underlying organizatio,
structure and nomenclature that define
the relationships between a site's con-
tent/ functionality." retirado de www.
nn-group.com/articles/ia-vs-navigation,
acedido a 27 de Junho de 2014
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4.4.3. ARQUITETURA DE INFORMACAO (Al)

A Arquitetura de Informacao, doravante Al, nao faz parte da apre-
sentagao grafica do interface de um determinado website, mas sim do
plano de fundo que estrutura de forma organizada toda a fluidez en-

tre areas e conteudos (Plano estrutural).

Para Garret (2011, p.88) “a Arquitetura de Informagio preocupa-
-se com o processamento cognitivo da informagao por parte das
pessoas (...)” 7. Neste sentido, criam-se esquemas de organizagdo
e navegagao que possam guiar o utilizador pelo conteudo, de for-

ma facil e eficiente.

Cardello (2014) defende que este conceito surge para cobrir momen-
tos do processo projetual, sendo eles:

+ A IDENTIFICACAO dos contetidos e funcionalidades;

+ A ORGANIZAGAO subentendida e as nomenclaturas que a definem;

+ A RELACAO entre o contetido e a funcio. 8

Para que o Designer possa proceder a estas acgdes é necessdrio fazer
o inventario do contetudo e a avaliacdo do mesmo, em termos de rele-
vancia quer para o utilizador, quer para a abordagem que o site deva
ter perante o publico. No caso de existir um site prévio, e que o objec-

tivo seja refazé-lo ou melhora-lo, os passos sao os mesmos.
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O momento de defini¢do de todas estas caracteristicas é um ponto
fundamental de todo o processo de Web Design, na medida em que
permite facilitar e organizar o Design da Interface do site de forma

controlada e maturada.

No entanto, todos os procedimentos que permitem chegar as conclu-
soes que fundamentem decisoes futuras, sao feitos de forma organi-

zada e hierarquizada.

Em suma, a Arquitectura de Informagao é um conceito ligado a ana-
lise, interpretacio e hierarquiza¢ao dos contetdos a inserir nos siste-
mas de informagao, construindo posteriormente, estruturas de facil

compreensao, organizadas de forma hierdrquica e coerente.

Assim, para que a interface do projeto web seja bem resolvida, é ne-
cessario ter a consciéncia dos pressupostos e directrizes dados pela
Arquitectura de Informagao, ganhando uma dimensao geral e dire-

cionada das ligagoes entre dreas, pdginas e acgoes.

- 40



» 19 T.L. de " Interface Design is all
about selecting the right interface
elements for the task the user is trying
to accomplish and arranging them on
the screen in a way that will be readily
understood and easily used. (...) Which
functions end up on which screensis a
matter of interaction design; how those
functions are realized on the screen is
the realm of interface Design down in the
skeleton plan." (Garret, 2011, p.114)
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Fig. 7 | apLicaGAo "GUIDE" PARA
IPHONE ONDE O DESIGN DE INTERFACE

E PREPONDERANTE PARA A BOA
EXPERIENCIA DE UTILIZACAO.

Fonte: www.behance.net/gallery/Guide-
App/760643, acedido a 14 de Agosto de
2014.
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4.4.4. DESIGN DE INTERFACE (D)

“O Design de Interfaces trata da selec¢io de elementos de inter-
face adequados para uma determinada tarefa que o utilizador
estd a tentar cumprir, e da sua organizagdo espacial no ecrd por
forma a tornarem-se legiveis e facilmente usdveis. (...) O Design de
Interacgdo trata de estabelecer quais as fungdes que irdo constar
em que ecrds, enquanto a concretizagdo das mesmas nos ecrds estd
associada ao campo do Design de Interfaces no plano de Esquele-
to.” 19

(Garret, 2011, p.114)

Esta drea do Design concretiza de forma visual e interactiva toda a
Arquitectura de Informagao previamente estabelecida num projeto
de Web Design, funcionando como uma consequéncia légica que per-

mite a passagem do abstracto para o concreto.

A visualizagdo ¢é dada através da realizacdo de Wireframes, que
consistem no arranjo das paginas web ou paginas de aplicagao pela
incorporagao de forma bastante simplificada, de todos os botdes,
links e dreas de contetido como imagens texto e videos, de forma

coesa e explicativa.

O seu valor, segundo Garret (2011) reside na combinagio dos ele-
mentos que residem no plano estrutural (Design de Interfaces, De-
sign de Navegacdo e Design de Informagdo), construindo uma base
simultaneamente conceptual e visual, que servird de apoio ao tltimo

plano de construgao de um website ou aplicagao.
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Tognazzini (2014), afirma que, para um correcto desenho de ambien-

tes DI, e consequentemente, para uma correcta implementagao dos

mesmos, deve-se seguir uma série de principios no desenvolvimento

dos projetos digitais. Entre eles estao:

© 42

ANTECIPAGAO // as interfaces devem anteceder as necessidades
e desejos do utilizador, através de informagdes e ferramentas
complementares dos conteudos.

pAaLToNIsMo // devem-se utilizar contrastes cromdticos fortes
para transmitir alguma informagao no interface. No caso de
daltonismo, o recomendado é o uso de escalas de cinza uma
vez que existem varia¢oes da doenga (Protanopia e Deutera-
nopia).

coNsISTENCIA // os conteidos devem apresentar-se de formas
distintas caso sejam diferentes, e de forma idéntica caso este-
jam relacionados directamente.

EFICIENCIA DO UTILIZADOR // Manter sempre informagoes rele-
vantes nas paginas, por forma a cativar o utilizador e manté-lo
ocupado.

INTERFACES EXPLORAVEIS // Referenciar pontos e caminhos a na-
vegar, sem com isso, obrigar o utilizador a segui-los. Permitir
desvios dos percursos expectaveis do utilizador.

LEI DE FITTs // entender o tempo de interagir com o objecto, atra-
vés da hierarquizagao dos botoes. Equilibrar a aten¢ao dada as
grandes 4reas (ex: menus principais), assim como as pequenas
(ex: acesso a links).

REDUCAO DO TEMPO LATENTE // se possivel, reduzir tempos de es-
pera do utilizador como, por exemplo, o tempo de upload do

website pelo controlo dos tamanhos de imagens a carregar.



» 20 T.L.de “The concept of association
is tremendously important in psychol-
ogy: it forms the basis of learning and
problem solving. It allows us to have a

relevant conversation and it helps us dis-

cover new things. It is the link between
the present (the current context in which
we are) and our previous experience (...)"
retirado de www.nn-group.com/articles/
recognition-and-recall/, acedido a 22 de
Julho de 2014.
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LEGIBILIDADE // o texto deve ser lido, no geral, em alto contraste,
por forma a melhorar a leitura do mesmo. No caso dos utiliza-
dores regulares sofrerem de presbiopia (vista cansada), deve-se
aumentar o tamanho das fontes para facilitar o uso da pagina
web ou aplicacio.

Uso pe MeTAForAs // Associar histdrias ou retratos visuais em
pequenos apontamentos e momentos para que o utilizador se
relacione com essas narrativas (ex: associar a lupa ao menu de

pesquisa).

No caso da tltima lei descrita, Budiu (2014) defende que através des-
sa utilizacdo, é activada a consciéncia do conteido na memoria do
utilizador, sendo que dessa forma existe um reconhecimento imedia-
to do mesmo e uma ligagao mais intima com a informagao que se vi-

sualiza no momento.

“O conceito da associagdo é de uma importdncia tremenda na
psicologia: forma a base da aprendizagem e da resolugdo de pro-
blemas. Permite-nos ter uma conversagdo relevante e ajuda-nos a
descobrir coisas novas. E a ligagdo entre o presente (o contexto em
” 20

que estivermos no momento) e a nossa experiéncia anterior (.)

(Budiu, 2014)

Concluindo, o Design de Interfaces concretiza visualmente todo o
processo anteriormente descrito no topico User Experience- Expe-
riéncia do Utilizador (UX), utilizando técnicas e directrizes que po-
tenciem a cognigao e interacgao do utilizador, procurando que satis-
facam e transmitam de forma eficiente toda a experiéncia expectével.
Neste sentido, através do Design de Interfaces é definido o caminho
para aresolugao do produto final, por meio do carregamento dos con-
teudos e do tratamento da “superficie” que se entende como a identi-

dade visual do projeto.
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4.5. SINTESE DO CAPITULO

O Enquadramento tedrico reflecte sobre os temas associados ao Es-
tagio realizado pelo mestrando, comegando pela drea onde se insere
a sua actividade profissional, o Design de Comunicagao e os seus li-
mites de atuagdo, com particular enfoque na definigao e relagao entre
“Design de Comunicagao” e “Design Gréfico”.

Os principais autores referenciados sao Philip B. Meggs e Richard
Hollis para o entendimento da histéria do Design de Comunicagao,
desde a invengao da Escrita, passando pela invengao da imprensa por
Gutenberg no séc. XV, pela consolidagao do Design Grafico como

drea profissional, até ao presente.

Jorge Frascara, Gavin Ambrose e Paul Harris sustentam o segundo
tema “Defini¢ao de Design de Comunicagao Visual vs. Design Grafi-
co”, onde se procurou fazer uma comparagio critica das duas nomen-
claturas, visando aferir qual a mais adequada actualmente. Por ques-
toes seménticas percebeu-se o teor da mensagem por forma visual em
Design de Comunicagao Visual, e um sentido mais estético associado

ao Design Grafico.

Uma vez estabelecida a proposta/ escolha da nomenclatura que con-
cluimos como mais adequada (Design de Comunicagao Visual), de-
finimos as principais dreas e limites de actuagao, através da sustenta-
¢ao autoral de Batista Perles, Jorge Frascara e Joan Costa. Entre elas
encontram-se o Branding, a Sinalética, o Editorial e o Web Design.

Através da imersao em cada uma destas areas, compreendemos que,
por um lado existem conceitos comuns e convergentes entre elas, mas
por outro, existem requisitos e cuidados exclusivos que estao associa-
dos as suas naturezas distintas. Fez-se ainda uma pequena reflexao

sobre o factor Cultura na percep¢ao da informagao/ mensagem.

v
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Em seguida, procurou-se compreender a légica projetual e o pensa-
mento que lhe subjaz através do topico “Pensamento Criativo e Pro-
jetual”, onde se reconhece o papel do Designer como identificador
de problemas e gerador de solugdes, com abordagens projectuais
bastante definidas e abertas. Faz-se um levantamento da literatura
de Cross e Edward De Bono, sobre os tipos de pensamento (vertical
e horizontal), que guiam o Designer na tomada de decisdo e de que
forma se adequam a cada projeto. Associadas ao tipo de pensamento,
estudaram-se as principais Metodologias Projectuais (tema seguin-
te), procurando entender o processo de projeto que se concluiu como
estruturado, consequente e consciente através daleitura dos textos de
Bruno Munari. Esta conclusao parte duma descri¢ao das etapas do

desenvolvimento projetual, desde o briefing a produgao do objecto.

Por ultimo, e pelo facto do projeto principal do estagio ter sido re-
lacionado com o desenvolvimento de um website, considerou-se
relevante o estudo especializado na drea de Web Design e das areas
associadas de User Experience ou Experiéncia de Utilizador, Arqui-

tectura de Informagao e Design de Interfaces.

Baseados em John Maeda, Raluca Budiu, Donald Norman, Bruce
Tognazzini, Jesse James Garrett, Jennifer Cardello, Robert Hassan e
Jakob Nielsen, entendemos o conceito de Web Design enquanto sis-
tema de informagao; a sociedade digital em que vivemos atualmente
onde tudo o que pode ser digital e melhorar a nossa qualidade de vida
se torna digital; a importancia extrema do utilizador nesta drea e o
processo de desenvolvimento de um projeto desta natureza através
de cinco planos definidos por Jesse James Garrett, e 0 cruzamento

entre a Arquitectura de Informagao e Design de Interfaces.

Uma vez concluido o Enquadramento teérico, aprofunddmos conheci-
mentos que clarificaram a visdo da drea de estudo e fundamentaram de
forma sustentada, as tomadas de decisoes durante todo o estdgio no B2

Atelier de Design, em particular, no projeto principal ai desenvolvido.
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5.1. HISTORIA DA EMPRESA

CO-AUTORIA DO TEXTO: JOAO PIRES E RAQUEL CALVELAS

Na sequéncia de muitos anos de atividade por conta prépria
(José Brandao desde 1961 e Salette Brandio desde 1975) ambos de-
cidiram criar para efeitos administrativos e fiscais uma empresa em
1982 que denominaram B2 (B2, Atelier de Design, Lda). O nome sur-
ge pelo nimero de sdcios que a empresa tinha, juntamente com a ini-
cial do apelido Brandao. O atelier desenvolve solugoes de Design nas
diversas dreas associadas a atividade como o Design Grafico, onde
se insere o Editorial, a Imagem Corporativa, a Filatelia, Infografia,

Sinalética; e o Design de Produto, nomeadamente de equipamento.

Tém colaborado com o atelier vérios designers como: Cristina Cascais,
Elisabete Rolo, Eugénio Chorao, Joana Ramalho, Jodo Catarino, Luis
Castro, Monica Mendes, Nina Barreiros, Nuno Cardoso, Paulo Rama-
lho, Paulo Falardo, Sandra Coutinho e Teresa Cabral. Atualmente a
empresa é constituida, além dos seus fundadores, pelo seu filho Joao
Brandao, Justine de la Cal, Susana Brito, Alexandra Viola e Gabriel Go-
doi. O trabalho desenvolvido até a data é qualificado como, segundo

Aurelindo Jaime Ceia, professor aposentado da FBAUL:

“(..) um exemplo de um pensar social coerente que vé o design
como servigo prestado no campo econémico, social e cultural —
sem que o projeto perca uma autoria, um estilo, uma linguagem
coerente.” 18

(Ceia, 2000, p.53)

Os valores que encaminharam a atividade profissional do atelier par-
tem da ideia de que o design deve servir a sociedade de forma hones-
ta e correta, e ndo apenas com fins comerciais e de propaganda. Esta
visdo, juntamente com a consciéncia de que o contacto com o cliente
é primordial na estratégia organizacional da empresa (através da fo-
mentagao da proximidade designer-cliente, com o acompanhamento
dos trabalhos de forma activa), acrescenta valor aos projetos que sio

realizados no atelier.
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Fig. 8 |LoGOTIPO DO ATELIER.
Fonte: Imagem cedida pelo B2 Atelier

de Design.
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Nesse sentido, a dedicagao, o respeito pelos objectivos e necessidades
do cliente, a procura pela adequagao das solugoes aos problemas en-
contrados, ao rigor e controlo das artes finais (através dum processo
de pré-impressio, realizado no préprio atelier) e o cumprimento dos
prazos estipulados, sdo as diretrizes que complementam a filosofia
profissional do B2. O percurso profissional é marcado pelas enco-
mendas de clientes qu, se mantém ao longo de décadas entre as quais
se destacam: a Fundacao Calouste Gulbenkian, a Presidéncia da Re-
ptiblica (1996-2006), o Ministério da Educagdo, a Secretaria de Estado
e 0 Ministério da Cultura (Teatro Nacional D. Maria II, a Fundagdo Ri-
cardo do Espirito Santo Silva, a Fundag¢do Luso-Americana, a Fundagdo
Oriente, a Comissdo Nacional para as Comemoragdes dos Descobrimen-

tos Portugueses, entre outros.

O texto foi redigido em co-autoria pelos dois mestrandos, que realizaram o
mestrado simultaneamente, tendo sido considerado relevante, a colaboragao

para a redacdo da empresa onde estagiaram.

JOSE SALETTE JOAO_
BRANDAO BRANDAO BRANDAO

Designer & Designer & Designer
Sécio Fundador Sécio Fundador & Sdcio

JUSTINE SUSANA ALEXANDRA GABRIEL
DE LA CAL BRITO VIOLA GODOI

Designer Designer Designer Produtor Grdfico,
Grdfica Grdfica Sénior Grdfica Supervisor de Estdgio

JOAO RAQUEL
PIRES CALVELAS

Designer Designer
Estagidrio Estagidria

Fig. 9 | QuADRO DA EMPRESA
Fonte: do autor (2014).
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JOSE
BRANDAO

Designer &
Sécio Fundador

JOSE BRANDAO

Designer Sénior e Diretor de Arte no B2 Atelier de Design desde 1982
Prémios/ Condecoragoes

2008 Prémio Carreira Artec

2006 Grande Oficial da Ordem do Infante D. Henrique.

2000 Prémio Nacional de Design (carreira) pelo Centro Portugués de Design
199S Prémio APOM para “Melhor Exposicao” (Sebastido Rodrigues, Designer)

Atividade Pedagdgica

Membro do Conselho de Doutoramento em Design da FAUTL.

Membro do Conselho de Mestrado em Design da FAUTL.

2001, Professor Associado Convidado na FAUTL.

1995, Professor Associado Convidado na FAUTL.

1997-1995, Assistente na FBAUL, no curso de Design de Comunicagdo.
1970-1971 Assistente no Hammersmith College of Art and Building, Londres.

Formacgao Académica

Licenciatura pela Society of Industrial Artists and Designers.

1971 Estdgio de Pds-Graduagdo, como bolseiro da Fundagao Calouste Gulbenkian,
Ravensbourne College of Art and Design, Londres.

1970 Licenciatura em Design Grdfico (B.A. Honours), Ravensbourne College of Art
and Design, Londres.

1960-1966 —Frequéncia do 4° ano do Curso de Pintura na FBAUL.
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SALETTE BRANDAO

SALETTE
BRANDAO

Designer Sénior no B2 Atelier de Design desde 1982
Designer & Atividade Pedagdgica
Sécio Fundador .
1994-2013, Professora Convidada na FAUTL.
1976-1994, Professor na FBAUL.

Formagao Académica

1971-1975 Licenciatura em Design Grdfico (B.A. Honours), Ravens-
bourne College of Art and Design, Londres.

Bachelor of Arts (BA), Three Dimensional Design (Furniture).

JOAO BRANDAO

JOAO
BRANDAO
Designer Atividade Pedagégica
& Socio

Designer Sénior e Diretor de Arte no B2 Atelier de Design desde 1998

2008, Membro e Investigador do CIAUD.
2006, Professor convidado na FAUTL.

Formagao Académica

2006-2012 Doutorado em Design Grdfico pela FAUTL.
1996-2002 Bacharelato em Design grdfico pela FAUTL.
1993-1998 Ar.Co, Centro de Artes e Comunicagdo Visual.

JUSTINE DE LA CAL
JUSTINE
DE LA CAL Designer no B2 Atelier de Design desde 2001

Designer Formagao Académica
Grdfica

Ar.co, Centro de Artes e Comunicagdo Visual.
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SUSANA
BRITO

Designer
Grdfica Sénior

ALEXANDRA
VIOLA

Designer

Grdfica

GABRIEL
GODOI

Produtor Grdfico,
Supervisor de Estdgio

SUSANA BRITO
Designer Sénior no B2 Atelier de Design desde 1997
Formagao Académica

1993 Licenciatura em Design pela FBAUL.

ALEXANDRA VIOLA

Designer no B2 Atelier de Design desde 2000
Formagao Académica

Doutoranda na FAUD UL.

Licenciatura em Design pela FAUTL.

GABRIEL GODOI (supervisor de Estdgio)

Designer Sénior e Arte Finalista no B2 Atelier de Design desde 2001

Atividade Pedagdgica

2003-2009, Docente convidado no curso de Mestrado em Design de Comunicagdo
da FAUTL (Pré-Bolonha).

2012 ao presente, Professor Assistente Convidado na FAUD UL.

Formagao Académica

2012 Licenciatura em Design pela FAUTL.
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5.2.JOSE BRANDAO
NOTA BIOGRAFICA

José Francisco da Mota Sampaio Brandao, filho de Leonor Micaela
de Bivar Vianna da Mota e de Jodao Apolindrio Sampaio Brandao
nasceu a 6 de Abril de 1944 em Nova Iorque, onde viveu até aos 3

anos de idade.

Em 1946, vem viver para Lisboa até aos 22 anos de idade (1966).
O seu percurso académico comeca em 1960, quando frequenta o
curso de PinturadaEscola Superior de Belas Artes da Universidade
de Lisboa (Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa).
No periodo de 1964-66, inicia a sua atividade profissional no atelier

de Daciano da Costa (1930-2005), professor e designer de produto.

Devido a situagao politica do pais em 1966, José Brandao foi para
0 estrangeiro, num primeiro momento para Paris, onde trabalhou
no atelier de Sylvie Joubert até 1967, e num segundo momento, para
Londres. Ingressou no Ravensbourne College of Art and Design,
como bolseiro da Fundag¢ao Calouste Gulbenkian, tendo sido aluno

de Geoffrey White, signatério do manifesto “First Things First”.

Obteve o grau de B.A. (Bachelor of Arts) em Design Gréfico, com
a classificagdo final de Ist Class Honours, o que lhe permitiu a
creditacdo como Licenciado pela Society of Industrial Artists and
Designers e, entre 1971-1972, frequentou um estdgio pedagdgico

na faculdade.

No ano lectivo de 1970-71 foi docente convidado no Hammersmith
College of Art and Building. E em Londres que conhece e casa com
a sua mulher Salette Aranda Brandao, onde ficam a viver até acabar

a Revolugao de Abril de 1974.

Fig. 10 |DETALHE DE UM DESENHO

DE JOSE BRANDAO.

Fonte: Imagem cedida pelo B2 Atelier
de Design.
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Durante esse periodo, colabora com vérios ateliers de Design, com
principal destaque os de Keith Cunningham, Douglas Kelly Associa-

tes, e para o Imperial Tobacco Group.

Em 1975, apds a Revolugao de Abril, regressou a Portugal, onde tra-
balhou em alguns projetos independentes como capas de discos para

José Afonso, Sérgio Godinho e Fausto.

Comega ainda uma colaboragao, que se prolonga até 1981, com a
editora Perspectivas e Realidades, onde, entre outros trabalhos se
destaca o Festival Internacional de Cinema da Figueira da Foz.
Em 1976 foi um dos s6cios fundadores da APD — Associacao

Portuguesa de Designers.

Mais tarde, em 1982, funda com a sua mulher, para efeitos legais, o
B2 Atelier de Design, que se mantém em pleno funcionamento até a
data. O principal projeto que acaba por destacar e potenciar o cresci-
mento da empresa foi a encomenda de uma obra comemorativa dos

25 anos da Fundagao Calouste Gulbenkian.

Paralelamente ao percurso da atividade de designer, José Brandao foi
docente em Lisboa entre 1976 e 2011, na FBAUL (1976-1995) com
regéncia da cadeira nuclear no Curso de Design de Comunicagao,
e na Faculdade de Arquitetura da Universidade Técnica de Lisboa

(1995-2011).

Atualmente, José Brandio nao lecciona, tendo pedido aposentagao

em 2011, e direciona toda a sua atividade para o B2 atelier de Design.
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1a 1l de Setembro de 1977

R i‘ :r 1 ’3 Pz 3
'ESTIVALda IGUEIRAdQ OZ
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Fig. 11 | CARTAZ DESENHADO POR
JOSE BRANDAO PARA O 6° FESTIVAL
INTERNACIONAL DE CINEMA

DA FIGUEIRA DA FOZ, EM 1977.
Fonte: Imagem cedida

pelo B2 Atelier de Design.
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5.2.1. DESIGNER, ILUSTRADOR E PROFESSOR

“Se Daciano da Costa foi o mentor do Design na FAUTL, José Branddo

foi o responsdvel pela existéncia e consolidagdo do Design Gridfico na Fa-
culdade de Arquitetura. Assumindo a sua paixdo pela teoria e pela prdti-
ca desta drea disciplinar, como profissional de relevo que é, o seu contribu-
to como docente sempre espelhou o olhar informado e ciimplice de quem
vive intensamente todos os desafios em que se envolve (...) A epistemologia
do design, a estética e a ética, sempre estiveram presentes no seu percurso
de docente, a par de um conhecimento rigoroso, disciplinado e criativo.”

(Moreira da Silva, 2014, p.102)

“Embora use de um estilo que aos olhos atuais parecerd neutro — em
trabalhos como catdlogos e publicagoes —, o combinar com valores cro-
madticos e ilustragoes mais pessoais e evocativos. Em muitas ocasides, estas
ilustragdes ndo foram criadas para cumprir qualquer encomenda, mas
sdo ampliagdes e modificagdes de pormenores de desenhos que faz por sua
iniciativa, sem uma finalidade a partida. Através de processos como este,
o designer jd ndo é um instrumento passivo da vontade do seu cliente,
mas exibe abertamente uma personalidade, um ponto de vista préprio
que guia as suas agoes...”

(Moura, 2014, p.132)

“Mais do que a necessidade de um designer grdfico saber desenhar,

0 que Bass sublinhava era a importdncia de se saber pensar projetual-
mente, de desenhar uma ideia e a sua concretizagdo visual. Se € este
pensamento prdtico que distingue os designers maiores, ele é um trago
que, de forma muito nitida, se destaca no trabalho de José Branddo.
Poder-se-d falar em método — e os projetos de Branddo sio sempre me-
todologicamente rigorosos — talvez mesmo em estilo — e, sendo estilo, hd
neles uma forte identidade grdfica — mas a autoralidade de José Bran-
ddo reconhece-se nesse drawing que é comum a projetos, na forma e no
contetido tao diferentes.”

(Bartolo, 2014, p. 11 a 12)
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Apos aleitura das citagoes acima transcritas, podemos entender José
Brandao como um individuo com capacidades e motivagoes plurais,
que refletem através da pratica (atividade profissional) e da teoria
(atividade docente), os pressupostos do Design, enquanto disciplina,

método e expressao autoral.

Este modo de estar na sociedade traduz-se nos reconhecimentos pu-
blicos, entre os quais se destacam o Prémio APOM (1995) “ A me-
lhor Exposigao”, atribuida pela Associagao Portuguesa de Museolo-
gia a exposigao “Sebastiao Rodrigues, designer”; o Prémio Carreira
(2000), atribuido pelo Centro Portugués de Design; o Prémio Distin-
¢ao por Mérito, atribuido pela Universidade Técnica de Lisboa, em
2010. Como reconhecimento do Estado Portugués pelo seu servigo
publico, foi agraciado pelo Presidente da Republica Jorge Sampaio
com o grau de Grande-Oficial da Ordem do Infante D. Henrique, em

2006.

Atendendo ao facto da experiéncia de estigio do mestrando se ter
apoiado no contacto direto com José Brandao e com a sua visao nes-
tas trés perspectivas, a abordagem ao leitor, a partir deste momento e
até ao final do tdpico, sera feita na primeira pessoa, com o intuito de

refletir e partilhar essa experiéncia em forma de testemunho.

A relagao que mantive com José Brandao durante todo o tempo de
contacto no estagio foi dividida em duas abordagens: a de professor/
aluno e a de diretor de arte/ colaborador. Esta questao deve-se ao fac-
to de, em todos os projetos em que pude colaborar diretamente com
ele, houve uma preocupagao e necessidade de transmissao de conhe-
cimentos, quer a nivel técnico, conceptual e cultural. Existe também
uma preocupagao presente relativamente a verdade da comunicagao
de qualquer contetdo através da solugdo encontrada. Esta aborda-
gem do proprio atelier tenta passar a ideia de que o utilizador/ leitor
dos objetos projetados pelo designer nao deve ser equivocado pelo

aspecto grafico.
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Fig. 12 | FOTOGRAFIA DE JOSE BRANDAO
A DESENHAR NA SUA SALA DE TRABALHO.
Fonte: Imagem cedida pelo B2 Atelier
de Design.

Por outras palavras, a comunicagao gréfica deve ser suficientemen-

te interessante e pensada para o conforto e interesse do utilizador,
mas nunca de forma a enganar ou a disfargar o verdadeiro conteudo
do objecto. Por outro lado, a preocupagao com a comunicagao e ges-
tao do cliente, a abordagem projetual, a procura pela adequagao das
solugdes encontradas para as necessidades do cliente, a consciéncia
dos prazos de entrega, foram caracteristicas sempre presentes que in-
fluenciaram a visao sobre o modelo de trabalho do atelier. Segundo a
minha observagao, para José Brandao a capacidade de resposta a um
determinado desafio nao parte apenas da nossa capacidade técnica
e gréfica, mas sobretudo do entendimento do contexto e conteudo
do problema. Acresce o facto da cultura ser também um factor pre-
ponderante para a capacidade e qualidade de resposta de qualquer

designer face ao projeto.
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Contudo, a solugao encontrada através de um desenvolvimento pro-
jetual que se inicia no briefing e que apoia o seu desenvolvimento
através de metodologias projetuais, nao reflete em si a ultima fase da
pratica de projeto. A visao partilhada pelos colaboradores do atelier é
de que o projeto acaba apenas na produgao do objecto e distribuigao
do mesmo. A eficicia e qualidade do trabalho do designer s6 deve ser

avaliado no momento em que existe interagao positiva com o utiliza-

dor final.

Em suma, José Brandao nao se pode definir apenas pelas trés abor-
dagens de professor, ilustrador e designer, mas sim como uma pessoa
que marcou e marca a diferenga por ter uma visao multidisciplinar e
densa do mundo que nos rodeia, por transmitir formas de pensar tan-
to a nivel projetual como pessoal e, por tltimo, de procurar a verdade
na comunicagao em prol do utilizador, através de solugdes pensadas

na resolugao de problemas concretos.
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Fig. 13 | CARTAZ DESENHADO POR
JOSE BRANDAO PARA O 6° FESTIVAL
INTERNACIONAL DE CINEMA

DA FIGUEIRA DA FOZ, EM 1981.

Fonte: Imagem cedida pelo B2 Atelier
de Design.



4‘\

: _,“,wrﬂ#l!

10° FESTIVAL INTERNACIONAL DE CINEMA
FICUEIRA DA FOZ 10220 da Seatambro de 1981
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5.3. DINAMICA INTERNA DO ATELIER
5.3.1. MANUAL DO FUNCIONARIO

O B2 atelier de Design estipulou uma série de regras ou sistemas de
organizagiao que procura o funcionamento sustentdvel do atelier,
dando a resposta mais eficiente possivel. Desde os horérios flexiveis
consoante as necessidades dos colaboradores, a organizagao do fluxo
de trabalho, a forma de trabalhar da empresa valida-se pela satisfagao

e renovagao dos clientes.

HORARIO

Entrada as 9.30 horas
Almogo a partir das 13 horas
Saida (regra geral) s 18 horas

Todos os funciondrios tém acesso ao cddigo de acesso ao prédio, chave de
entrada para o escritério e cédigo de alarme (para desativar e ativar, con-

soante a entrada ou saida).

EXCECOES:

Susana Brito // saida as 17 horas.

Gabriel Godoi // Horario comum, mas flexivel sempre que tem con-
certos ou trabalho de docéncia para exercer.

Alexandra Viola // Tem dispensa as 62 Feiras, devido ao Doutoramento.

AUSENCIAS E ATRASOS

As auséncias e atrasos no atelier sao aceitdveis desde que justificados
com a antecedéncia necessaria para reorganizar as tarefas em curso.
A justificacdo deve ser feita presencialmente ou por telefone ao José
Brandao, e engloba principalmente os casos de satde do préprio ou
dependentes do mesmo.

Toda e qualquer outro motivo de falta ou atraso pode ser considerado

valido, dependendo da natureza do problema.
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Fig. 14 | ESQUEMA SOBRE A
COMUNICAGAO ENTRE O CLIENTE, JOSE
BRANDAO E OS COLABORADORES.
Fonte: do autor (2014).
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5.4. METODOLOGIA DE TRABALHO

A priética projetual dentro da empresa dd-se de uma forma bastan-
te faseada, iterativa e colaborativa, onde a relagao Cliente/ Designer
é maioritariamente estabelecida com José Brandao, na maioria dos
projetos, ou com Joao Brandao, em projetos que envolvam Web De-

sign, Multimédia e Audiovisuais.

A filosofia do atelier ligada ao projeto, parte da ideia de que o traba-
lho do designer é o objecto final, e nao o projeto por produzir. Inde-
pendendo dos factores como a dimensao do projeto, dos prazos e do
or¢amento, hd uma abordagem tnica no seu desenvolvimento, com o

intuito de manter uma unidade criativa em todos os trabalhos.

Num primeiro momento o briefing é interpretado por José ou Jodo
Brandao que assim iniciam o processo de procura de respostas ao
problema. Desta forma, as informagdes que sao dadas aos colabora-
dores ja estao formatadas segundo a sua concegao de solugoes para o
briefing inicial. No fundo, trata-se de um briefing interno, com carac-
teristicas bastante definidas segundo a visao das pessoas que comu-

nicam inicialmente com o cliente.

Esta abordagem nao impede que os colaboradores possam ou devam
contribuir com a sua propria perspectiva, acrescentando pontos que
possam nao ter sido tomados em conta inicialmente. Desta forma, per-
mite-se caso seja considerado pertinente e adequado, seguir aborda-
gens diferentes da inicial, retirando o maior partido do potencial cria-

tivo da equipa, sem perder a unidade criativa que caracteriza o atelier.

............. > JOSE -

CLIENTE Gornrrrnnenns BRANDAO Georrrnrrnannn

COLABORADORES
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Fig. 15 | PORMENOR DO PRIMEIRO
ANDAR DO ATELIER. NESTA IMAGEM
PODEMOS ENCONTRAR UMA DAS PRINCIPAIS
FONTES DE PESQUISA DO ATELIER: OS
LIVROS.Fonte: Imagem cedida pelo B2
Atelier de Design.
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Deste processo de co-autoria sai uma proposta do atelier a apresen-
tar ao cliente que caso aprovada coloca o projeto numa segunda fase
(desenvolvimento), onde muitas vezes os colaboradores passam a
ter acesso direto aos clientes, para agilizar os processos intrinsecos
no desenvolvimento projetual (pequenas alteragdes, envio de da-

dos, documentos, etc).

Toda a finalizagdo do trabalho (Artes Finais), e gestdo da produgio
junto das empresas contratadas para o efeito, tanto pelo atelier como
pelo cliente, é geralmente feita pelo colaborador e Gestor de Produ-

¢ao Gabriel Godoi.

Esta abordagem do atelier face a atividade projetual, torna a capa-
cidade de interagao entre colaborados e projetos bastante eficiente,
uma vez que permite a qualquer pessoa da empresa dar seguimento
ou apoio a um determinado projeto em qualquer momento ou fase de
desenvolvimento. Isto torna-se possivel, através da partilha de uma
abordagem comum ao todos os colaboradores, mesmo nao existin-
do uma organizagao de rede e partilha de dados normalizados, como
nomeagao de ficheiros de forma consistente, ambientes de trabalho

formatados e agoes pré-definidas.

Contudo, o atelier conta com um sistema de arquivos bastante com-
plexo que permite compilar cerca de 35 anos de atividade, passando
por diversas tecnologias analdgicas e digitais, desde cassetes Syquest’s

até aos atuais Bluray.

Em sintese, observou-se no B2 Atelier de Design, uma centralizagao
na comunicagdo com o cliente por parte dos responsaveis pela em-
presa, que permite passar a imagem ao cliente, de que o trabalho que
encomendou estd a ser feito por uma equipa liderada por um diretor
criativo, disponivel para discutir, tratar e resolver o projeto com a aju-

da de colaboradores.
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6. ARGUMENTO DE INVESTIGACAO

Desenvolvimento e defini¢ao, em contexto de estigio no B2 atelier
de Design, de uma comunicac¢ao em suporte digital, sob forma de
um website, garantindo uma disseminacao mais alargada, espe-
cializada e consequente do universo pedagogico e profissional da

empresa e a identidade dos respetivos colaboradores.

7. BREVE ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

Durante o estdgio foi utilizada uma metodologia de natureza mista,
assente em métodos nio-intervencionistas e intervencionistas, de
base qualitativa. Os métodos nao intervencionistas estiveram forte-
mente presentes na primeira fase do trabalho, englobando a Critica

da Literatura e a Andlise documental.

A Critica da Literatura foi fulcral para o entendimento e anélise do
tema a tratar, assim como das dreas subjacentes ao mesmo (desen-
volvendo o Enquadramento Tedrico), permitindo sustentar decisdes
durante a atividade projetual. Paralelamente, foi considerado perti-
nente fazer uma analise de objetos reais da mesma natureza, tendo-se
recorrido ao Estudo de Casos, obtendo dados qualitativos que resul-

taram em recomendagdes para o projeto.

Pela inser¢ao no mercado de trabalho, procuramos responder a proble-
mas concretos, procurando solugdes adequadas ao tdpico investigati-
vo, através da Investigacao Ativa ligada a experimentagao pratica.

Os resultados obtidos foram avaliados e validados pelo Cliente (Atelier
e coordenadores), tendo existido iteragdes e contribuicdes diretas por
parte da empresa durante o desenvolvimento do objeto. A sua finaliza-
¢ao permitiu alcangar conclusdes sobre todo o processo. Foram ainda

redigidas algumas recomendagdes para futuras investigagdes.
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71. ORGANOGRAMA DO PROCESSO INVESTIGATIVO

CAMPO // DESIGN DE COMUNICAGAO

AREA // DESIGN GRAFICO

CONTRIBUTO TEMA // WEB DESIGN

A

e
'

TiTULO // DESIGN DE COMUNICAGCAO NO ATELIER B2
PENSAMENTO E ESTRATEGIA PROJETUAL EM CONTEXTO PROFISSIONAL

TOPIGO INVESTIGATIVO // DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE WEB DESIGN
ATRAVES DE UM CONJUNTO DE OBJECTIVOS ESTIPULADOS COM O CLIENTE,
ESTABELECENDO UMA COERENCIA GRAFICA E SEMANTICA
QUE COMUNIQUE O CONTEUDO DA FORMA MAIS ADEQUADA POSSIVEL.

ENQUADRAMENTO TEORICO // CRITICA DA LITERATURA

ARGUMENTO // DESENVOLVIMENTO E DEFINICAO DE UMA COMUNICACAO
EM SUPORTE DIGITAL, SOB FORMA DE WEBSITE, GARANTINDO UMA DISSEMINACAO
MAIS ALARGADA, ESPECIALIZADA E CONSEQUENTE DO UNIVERSO PEDAGOGICO
E PROFISSIONAL DO B2 ATELIER DE DESIGN.

METODOLOGIA DE INVESTIGAGAO // MISTA, INTERVENCIONISTA
E NAO INTERVENCIONISTA DE BASE QUALITATIVA

\/ \/

INVESTIGAGAO ATIVA ESTUDO DE CASOS

AVALIACAO
CONCLUSOES —
RECOMENDAGOES

Fig. 16 | ORGANOGRAMA DO PROCESSO INVESTIGATIVO.
Fonte: do autor (2014).
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8. ESTAGIO
8.1. ENQUADRAMENTO DO CONTEXTO DE ESTAGIO

O desenvolvimento do presente relatério foi redigido com base no
estdgio realizado no ambito do curso de Mestrado em Design de Co-
municagio da FAUD-UL (Faculdade de Arquitetura, Urbanismo e
Design da Universidade de Lisboa), no B2 Atelier de Design, situado

na Avenida Infante Santo n°25, 2° Andar.

A duragao do estagio foi de aproximadamente 6 meses, tendo decor-

rido entre 3 de Fevereiro e 1 de Agosto de 2014, em regime full-time.

Foram, durante esse periodo, adotadas duas abordagens diferentes
relativamente a posi¢ao do mestrando face ao atelier.

No caso dos trabalhos desenvolvidos internamente, para clientes da
empresa, o mestrando agiu e foi integrado como colaborador estagid-

rio, onde toda a gestao dos projetos esteve a cargo de José Brandao.

No caso do desenvolvimento do website, o mestrando posicionou-se
como designer independente e responsavel pelo projeto, uma vez que
o cliente foi o préprio atelier. A realiza¢ao deste projeto apenas foi
possivel pela defini¢ao de um orgamento e prazos de entrega; pelas
contribui¢des dos colaboradores do B2 Atelier de Design, Alexan-
dra Viola, Justine de la Cal, Susana Brito, Teresa Olazabal Cabral e
Gabriel Godoi (também supervisor do estdgio); pela parceria com o
programador Vasco Conde; e pela comunicagao com os, neste caso,
clientes José Brandio, Salette Brandio e Jodo Brandio (também como

orientador).
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8.2. PROJETOS SECUNDARIOS

Durante o estdgio, na qualidade de colaborador estagidrio, foram rea-
lizados 6 projetos que responderam aos briefings por parte de clientes

do B2 Atelier de Design, sendo eles:

e Curriculum Vitae de Luis Silvestre

* Folheto Europeia

* O Futuro Somos Nos

e Publicagao RI, Relagées Internacionais n°41
* Antincio Disquiet

* 50 Anos do Aeroporto da Madeira
O ultimo projeto secundario feito no atelier foi o website do professor
Joao Brandio, onde se fez uma selecgdo de trabalhos, contetddos a in-

serir, e se desenvolveu toda a parte gréfica do projeto.

Em seguida, apresentam-se fichas sintese de cada projeto com a finalida-

de de os descreverem individualmente, quer visual quer textualmente.
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Projeto | // Luis Silvestre- Curriculum Vitae
CLIENTE

Luis Silvestre, cirurgido cardiovascular

DURAGAO

1 semana (03 a 06 de Fevereiro de 2014)

INTERVENIENTES
Joao Brandao « Coordenagao e Design editorial

Joao Pires ¢ Design editorial

DESCRIGAO DO PROJETO

O projeto editorial foi elaborado para a Prova de Avalia¢ao Final do
Internato Complementar de Angiologia e Cirurgia Vascular do cliente.
O objectivo do trabalho foi o assegurar de uma coeréncia visual grafica
e hierarquiza¢dao de um volume extenso de informagao. A concetuali-
zagao grafica, o tratamento das imagens em anexo e a capa do docu-
mento foi realizada por Jodo Brandao, coordenador do projeto.

Foram paginadas, pelo mestrando, 220 paginas de texto, complemen-

tadas com 68 tabelas.

MATERIAL EXECUTADO
Livro Impresso e Digital
ESPECIFICAGOES TECNICAS
Dimensoes: 210x 297 mm
Miolo: Papel IOR 100 gm
Nr. de pdginas: 320
Tiragem: 10 exemplares

Impressdo: Digital, Quadricromia (CMYK), na empresa FinePaper
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Projeto 11 // Folheto Europeia

CLIENTE

Turismo de Portugal

DurAcio

1 tarde, (14 de Fevereiro de 2014)

INTERVENIENTES
José Brandao * Coordenacao de projeto
Gabriel Godoi * Design editorial e Arte-Finalizagao

Joao Pires « Tratamento de Imagens

Descri¢cAo po ProjeTo
Foram tratadas 15 imagens para o catalogo, onde o objectivo foi
retirar todo o ruido visual que perturbasse o contetdo principal

das imagens, tais como carros, pessoas, luzes, entre outros.

MATERIAL EXECUTADO
Folheto Impresso

ESPECIFICACOES TECNICAS

Dimensoes: 110x 210 mm

Miolo: Papel Couché Mate, 100 gm, acabamento em argola
Nr. de pdginas: 126

Tiragem: S00 exemplares

Impressao: Offset, Quadricromia, na empresa Textype
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Fig. 19 | FOLHETO EUROPEIA.
Fonte: cedidos pelo B2 Atelier de Design.
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Fig. 20 @ 29 | EXEMPLOS DAS IMAGENS TRATADAS, ANTES E DEPOIS DE TRANSFORMADAS.
Fonte: do autor (2014).
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"

Projeto Il // Exposig¢do "O Futuro Somos Nos

CLIENTE

Cdmara Municipal da Ribeira Brava

DURAGAO

2 semanas, (21 de Abril a 3 de Maio de 2014)

INTERVENIENTES
José Brandao » Coordenacao de projeto
Alexandra Viola * Design Grafico
Gabriel Godoi ¢ Arte-Finalizaciao

Joao Pires ¢« Design Grafico e Arte-Finalizagao

DESCRICAO DO PROJETO

O projeto foi realizado no 4mbito do Projeto- Escola “O Futuro So-

r.»

mos N6s”, na Ribeira Brava (Madeira), consistindo na realizagio de

60 painéis com informagao das 13 escolas existentes do municipio.

As tarefas do mestrando prenderam-se com a arte-finalizagao de to-
das as imagens inseridas nos painéis (243), a realizacao de 6 painéis
de raiz, e o redesenho do logétipo do Municipio da Ribeira Brava.

No caso do logétipo, foram inseridas alteragoes substanciais uma vez
que o original apresentava problemas de concegao. Assim foi retifi-

cado, afinado e posteriormente foi feito um documento de normas

graficas relativas a sua utilizagao.

MATERIAL EXECUTADO
Painéis expositivos

ESPECIFICACOES TECNICAS:

Dimensaes: 960x 2200 mm

Material: PVC com impressao digital direta
Tiragem: 60 exemplares (1 por painel)

Impressao: digital, CMYK, na empresa XCUT, Lda
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ESPECIFICAGOES TECNICAS:

Dimensoes (minimas): 35x 27 mm

Versoes: Positivo a4 Cores & Positivo a Preto e Branco

Formatos entregues: PDF & Ai.
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Fig. 30 @ 35 | 6 DOS 60 PAINEIS ARTE FINALIZADOS Fig. 36 | LOGOTIPO REDESENHADO
Fonte: do autor (2014). Fonte: do autor (2014).
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Projeto IV // Publicagio R.I, Relagées Internacionais n° 41

CLIENTE

IPRI — Instituto Portugués de Relagoes Internacionais

DURAGAO

1 dia (07 de Maio de 2014)

INTERVENIENTES
José Brandao « Coordenagio do projeto e Design Gréfico (capa)
Alexandra Viola ¢ Design editorial

Susana Brito ¢« Design Editorial

Joao Pires « Design editorial

Antdnio Alves Martins ¢ Revisio do texto

DESCRIGAO DO PROJETO

Elaboragiao de uma publica¢do periddica trimestral, referente aos
seguintes temas: “Elei¢oes Europeias 2014”, “Institui¢des da UE na
ressaca de Lisboa”, “O Apoio dos Cidadaos e das elites a UE, antes e
depois da Crise Financeira”, entre outros.

A colaboragao do mestrando neste projeto tratou de resolver uma sé-
rie de 15 tabelas e diagramas, com informagdes dispersas, por forma a

cruzar os dados com clareza, recorrendo a um grafismo base, coeren-

te com todas as outras edi¢oes da publicagao.

MATERIAL EXECUTADO
Revista Impresso
ESPECIFICAGOES TECNICAS:
Dimensoes: 170x 240 mm
Miolo: Papel IOR, 100gm
Nr. de pdginas: 180
Tiragem: 400 exemplares

Impressao: digital, CMYK, na empresa GIO — Gabinete de Impressdo Offset.
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Fig. 37 | EXEMPLO DE GRAFICO
Fonte: do autor (2014).
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RELACOES

INTERNACIONAIS

Fig. 38 e 39 | EXEMPLAR DO PERIODICO.
Fonte: cedidos pelo B2 Atelier de Design.
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Projeto V // Aniincio Disquiet, International Literacy Program
CLIENTE

Centro Nacional da Cultura

DURAGAO

1 hora (06 de Junho de 2014)

INTERVENIENTES
José Brandao * Coordenacio do projeto e Design Gréfico (capa)
Alexandra Viola ¢ Design editorial

Susana Brito ¢ Design Editorial

Joao Pires ¢ Design editorial

Antoénio Alves Martins * Revisio do texto

DESCRIGAO DO PROJETO

Elaboragao de dois antncios sobre a Disquiet, International Literary
Program, sobre todos os intervenientes, organizagao, datas e patroci-
nios, em quadricromia, com entrega em formato digital a ser inserido
no Jornal de Noticias e no Didrio de Noticias.

Os dois anuncios foram desenvolvidos na totalidade pelo mestrando,

enviados publicados nos respectivos peridédicos.

MATERIAL EXECUTADO
Antncios a serem inseridos em destaques de Jornais
EsPECIFICACOES TECNICAS

Dimensoes: 151x 122 mm

Formato entregue: PDF, a 300 Dpis, em CMYK
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Infernational
literary Program

LISBON
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Programa completo em WWW.CNC.PT

QUIET

* RICHARD ZENITH * JOAO FIGUEIREDO * ERICA DAWSON

* JOSE LUIS PEIXOTO * MARIA TERESA HORTA * ANA LUISA AMARAL
* DEREK NIKITAS °© SALLY ASHTON ° DENIS JOHNSON ° FILIPA LEAL
* JOSE EDUARDO AGUALUSA ° PATRICIA REIS * PATRICIA PORTELA
* JACINTO LUCAS PIRES °® JOSIP NOVAKOVICH * TEOLINDA GERSAO
° RUI VIEIRA NERY °* MEAKIN ARMSTRONG ° CHRISTOPHER CERF

® CATHERINETICE °® ALISSA NUTTING ® PADGETT POWELL

* CYRIACO LOPES * TERRI WITEK ® MOEZ SURANI * JOAO TORDO

* GONCALO M. TAVARES ° LUISA COSTA GOMES ° DANIEL JONAS

® KATHERINE VAZ ° MARGARIDA VALE DE GATO ° VASCO GATO

:lc &y GOVERNO DE
O R

PORTUGAL

SECRETARIO DE ESTADO
DA CULTURA

Fig. 40 | comPOSICAO GRAFICA DO ANUNCIO.

Fonte: do autor (2014).
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Projeto VI // 50 Anos do Aeroporto da Madeira
CLIENTE

Edicarte

DURAGAO

3 dias (23 a 25 de Junho de 2014)

INTERVENIENTES
José Brandao * Coordenacio do projeto e Design Gréfico (capa)
Alexandra Viola ¢ Design editorial

Joao Pires ¢ Arte Finalizagao

Gabriel Godoi ¢ Arte Finaliza¢ao

DESCRIGAO DO PROJETO

Elaboragao de uma série de 22 painéis comemorativos sobre a histdria
do Aeroporto da madeira, a serem impressos em tela Vinilica, com o
objectivo de serem suspensos em alguns pontos chave do Aeroporto.
Desenvolvimento do grafismo de circulos vinilicos , a serem aplica-
dos no chao do Aeroporto da Madeira. O mestrando tratou das ima-
gens (22) a serem inseridas nas composigdes graficas, assim como das

artes finais de 11 painéis.

MATERIAL EXECUTADO
Telas vinilicas

ESPECIFICAGOES TECNICAS

Dimensoes: 1000 x 3000 mm

Formato de entrega: PDF a 150 Dpis, pronto para produgdo local na Madeira
Impressao: digital, CMYK, na empresa Trio Publicidade
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Aeroportos da Madeira 1964
portos faliiere. B35

42

Aeroportos da Madeira 1964
portos falieiere. B354

43

Aeroportos da Madeira 1964
portos o esere B35

44

Aeroportos da Madeira 1964
POt e ere D354

Aeroportos da Madeira
Madeira Airports

Fig. 41a 45 | EXEMPLARES DE TELAS VINILICAS.
Fonte: do autor (2014).
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Projeto VIl // Website de Jodo Branddo, Designer
CLIENTE

Jodo Brandao

DURAGAO

1 semana e 2 dias (13 a 23 de Marco de 2014)

INTERVENIENTES
Joao Brandao - Coordenagao do projeto

Joao Pires — Web Design

DESCRIGAO DO PROJETO

Desenvolvimento de um website com vista a divulgar os trabalhos
mais importantes de Joao Brandao, com o objectivo de atingir a maior
visibilidade possivel em suportes digitais. A estratégia comunicacio-
nal partiu da aplicagdo de um template existente (posteriormente al-
terado e modificado) na plataforma Behance, proporcionando uma
visibilidade mais abrangente e imediata, tendo sido tratado todo o

conteudo para o website, assim como o aspecto grafico do mesmo.

MATERIAL EXECUTADO
Website

ESPECIFICAGOES TECNICAS

Dimensoes: 900x 650 px , responsive

Enderego: www.joaobrandao.net
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JoaoBrandao

DESIGNER

Calligraphy

Jvracﬁce t

Allan Hobson
Sofia Areal

F O MUNDOE REON DO j

Fa

Contact About Resume Gallery

MicueL BRaNCO

Fig. 46 | HOMEPAGE DO WEBSITE
DE JOAO BRANDAO.

Fonte: www.joaobrandao.net,
acedido a 15 de Agosto de 2014.
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8.3. PROJETO PRINCIPAL: WEBSITE B2

Atualmente, tem-se presenciado uma crescente implementagio e
fomentagao dos meios digitais no quotidiano da sociedade, através
de objetos como os computadores, Telemoveis, Tablets, relégios e
recentemente, dculos de realidade aumentada, com o intuito de nos

facilitar o acesso a informacio e de nos facilitar as tarefas do dia a dia.

No entanto, seja através de uma aplicagao que nos ajude a regular o
nosso peso através de dicas saudaveis de alimentagao, de um jornal
digital que nos informe das noticias correntes, ou de uma rede social
que nos permita partilhar momentos da nossa vida com um circulo
de pessoas restritas, o objectivo principal por detrds da imensidao de
abordagens digitais que estdo disponiveis é o de comunicar e dispo-

nibilizar todo o tipo de conteudos e prestagao de servigos.

Neste sentido, tem-se assistido a uma tendéncia progressiva da socie-
dade para a digitalizagao da informagao, obrigando qualquer entida-

de a inserir-se neste mundo digital para que se torne “visivel”.
gialparaq

Esta é uma consequéncia inerente aos habitos atuais da sociedade,
que se direcionou naturalmente para a preferéncia da procura de con-
teudos digitais face a meios analégicos (apesar de existirem excegoes
relacionadas com servigos onde o contacto humano e a relagio pes-

soal pesa nas escolhas do individuo).
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A presenca da entidade (empresa, grupo ou individuo) na Web é fun-
damental para o seu reconhecimento e disseminagao perante a socie-
dade. Por um lado através de custos reduzidos comparativamente a
meios de publicidade convencionais, consegue comunicar os conteu-
dos que pretender com um maior nimero de pessoas. Por outro, ha
uma credibilizagdo consequente da interagao mais alargada, caso o

que disponibilize ao publico seja reconhecido como relevante.

No caso do B2 Atelier de Design, a aproximagao aos clientes sempre
foi baseada nas boas rela¢oes profissionais que se foram construindo
ao longo do percurso de vida da empresa, acabando por existir uma
abordagem seletiva, onde as recomendagées foram e sao a principal

fonte de angariagao de novos projetos.

Devido a pressao indireta que a sociedade exerce sobre si mesma re-
lativamente & credibilizacao de entidades através da sua presenca on-
line, a empresa considerou pertinente e desenvolveu um site (versao
anterior existente) com o objectivo exclusivo de inserir o atelier no

meio digital.

No entanto, e no seguimento de vérias tentativas de perpetuar a vida
e trabalho de José e Salette Brandao (enquanto designers e professo-
res, as suas linhas de pensamento e abordagens face ao projeto) assim
como refletir a importancia que tiveram na drea do Design a nivel
nacional, surgiu uma vontade intrinsecamente ligada a disseminagao
digital, de reformular os objectivos do site existente e desenvolver

uma plataforma que os solucionasse.
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8.3.1. ENQUADRAMENTO DO PROJETO PRINCIPAL

Todo o trabalho desenvolvido para o projeto principal partiu da abor-
dagem referida no “Enquadramento do contexto de Estagio”, onde
o B2 foi tratado como cliente e ndo como entidade empregadora. Foi
estipulado um orcamento global (para Design e para programagio)

aprovado pela empresa.

Ainser¢ao do aluno no atelier, assim como o contacto com José Bran-
dao foram fundamentais para a compreensao da prética projetual na
empresa, dos seus valores e principios, tragando uma visao geral para

o projeto principal.

Este trabalho foi desenvolvido entre 10 de Fevereiro e 6 de Setem-
bro de 2014, totalizando, fora as reunides e pontos de situagdo com o

cliente, 430 horas de trabalho divididas da seguinte forma:

300 HoRrAs // Designer

Da estruturagio do briefing ao desenvolvimento grafico;
100 HorAs // Programador

Programagao e implementagao de conteudos;

30 Horas // Designer e Colaboradores do atelier

Tratamento de contetdos para insergao no site.

Foram visionados 50 websites de empresas nacionais e internacio-
nais relacionadas com a 4rea desde designers/ ilustradores freelan-
cers como André Beato, a grandes empresas como a Pentagram ou a
Vignelli Associates. Desse conjunto, foram selecionados e analisados
S casos de estudo, através dum conjunto de pardmetros explicados,

tanto de selecao como de andlise, referidos no Estudo de Casos.
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CASOS DE ESTUDO

DEFINICAO DOS OBJETIVOS

DEFINICAO DOS REQUISITOS

FLUXOGRAMA

WIREFRAMES

MENU DE NAVEGAGAO

HOMEPAGE

AREA TRABALHOS

AREA ATELIER B2

CONTATOS

OUTROS

AMBIENTES GRAFICOS

IMPLEMENTAGCAO

FEV

ESTAGIO ‘ ENQUADRAMENTO DO PROJETOS PRINCIPAL

MAR ABR MAI JUN AG SET

Fig. 47 | cRONOGRAMA DO
DESENVOLVIMENTO DO WEBSITE DURANTE
O PERIODO DE ESTAGIO

Fonte: o autor.

Assim, concluimos uma série de requisitos/ caracteristicas recomen-
dados na concegao de um projeto desta natureza, permitindo de for-
ma sustentada, cruzar a informagao do briefing com todas as premis-

sas do Estudo de Casos.

O primeiro contacto com o projeto principal partiu da andlise do
website existente, onde foram aferidas algumas patologias em termos
comunicacionais. Ap6s esta andlise, o mestrando reuniu-se com os
responsaveis pelo atelier, retirando da conversa, uma série de pres-
supostos, quer técnicos, quer conceptuais, que permitiu desenvolver
um briefing que desse inicio as linhas de pensamento a serem segui-

das durante o processo.
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Em seguida, iniciou-se a constru¢ao da Arquitetura da Informagao
dossite, que, apos ter sido aprovada, tornou possivel o desenvolvimen-

to dos wireframes.

Estruturado o website, toda a parte de ambientes graficos foi realiza-
da, assim como os documentos de especificagao a entregar ao progra-

mador, que mais tarde iria fazer o trabalho de Implementagao.

Na dltima fase, verificaram-se algumas anomalias e mal funciona-
mentos de detalhes no site, que obrigou a uma série de corregoes e
afinacdes feitas através do trabalho de equipa entre o mestrando

e o programador.

A conclusio do website foi feita, apds o programador tratar de todo o
painel de administragao e implementar o website no servidor do atelier,
através da insercdo e gestdo de contetidos principais (sele¢ao de con-

tetidos inseridos para permitir a disponibilizagio do site na Internet).

O resultado final do objeto estd disponivel para consulta em:

WWW.B2DESIGN.PT
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8.3.2. ESTUDOS DE CASO

Sendo o Estudo de Casos uma pesquisa empirica, que investiga um ou
mais fenémenos contemporaneos dentro do seu contexto, com vista a
retirar e analisar evidéncias, permitiu-nos concluir uma série de boas

préticas com vista a aplicar no website do B2 Atelier de Design.

Com o objectivo de nos contextualizarmos e compreendermos a
comunicagio na Web, de empresas, entidades e outros profissionais
relacionados com a drea do Design, foram visualizados 56 websi-
tes (anexo A) quer nacionais (18), quer internacionais (38).

Desse conjunto, seleciondmos S websites (Milton Glaser, White Stu-
dio, R2 Design, Ralph Steadman, e Pentagram) como casos de estu-

do, através dos seguintes critérios de escolha:

e Percurso Autoral como reconhecimento da entidade
¢ Areas de atuacdo e sectores de mercado semelhantes
» Dimensao e Variedade de conteudos tratados

* Estrutura organizacional do Website

Em seguida, cridmos uma ficha sintese de cada caso de estudo, pro-
curando de forma descritiva e explanatéria, os pressupostos comuni-
cacionais utilizados em cada um, assim como a experiéncia de nave-

gagao entre conteudos.
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CASO DE ESTUDO 1 // FICHA SINTESE
Milton Glaser

A ENTIDADE

Milton Glaser é considerado um dos mais conceituados designers
graficos americanos. Reconhecido pela sua capacidade de entendi-
mento profundo dos projetos em que trabalha e da utilizagao de lin-
guagens visuais bastante ricas através da exploragdo minuciosa dos
elementos graficos. E ainda distinguido pelo seu trabalho pessoal na
drea de ilustragao, onde consegue abarcar e desenvolver uma grande
diversidade de abordagens e técnicas distintas.

O seu percurso profissional é marcado por alguns trabalhos como o
logétipo “I LOVE NY”, a capa de disco de “Dylan”, a revista “New
York Magazine” e aidentidade de “Rubin Museum of Art”.

HOME THE STUDIO MILTON STORE GASE STUDIES THE WORK NEWS GONTACT
L]
STORE FEATURE STORE FEATURE STORE FEATURE News

MORE

THAN

VER

1 Love NY More Than Ever, Dylan Reproduction, 2008 Big Nude (White) Theatre for a New Audience
2001 This 24 x 36" poster is an authorized Big Nude, originally used for an exhibiion  The studio designed the signage and
The original smal poster that was, reproduction of the..more atthe School of Visual...more dimensional graphics for Theatre...more
distrbuted all over New York by...more

Fig. 48 | HOMEPAGE
Fonte: http://www.miltonglaser.com/,
acedido em 30 de Maio de 2014.
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Fig. 49 | PAGINA CASE STUDIES
Fonte: http://www.miltonglaser.com/
case-studies/, acedido em 30

de Maio de 2014.

ESTAGIO ‘ PROJETOS PRINCIPAL | ESTUDO DE CASO

v miltonglaser.com

HOME THE STUDIO MILTON STORE CASE STUDIES THE WORK NEWS CONTACT

CASE STUDY # 1

Brooklyn Brewery

‘Steve Hindy and Tom Potter, the originators of
Brookiyn Beer, came looking for an identity 28 years.
ago. They had the name Brooklyn Eagle, which |
Suggested was not as good a name for a beer as
the word ‘Brooklyn’, iself. Brooklyn became the
name and identity and the company has had an
extraordinary sales history since then. It is also
encouraged the borough of Brooklyn to become the
most active artisanal beer producing area in the
entire country. We've done all advertising,
promotional material and packaging since then.

Brookyn Brewery 2/ 12

B Bz 7}
[EICIE) ]
R

Theatre for a New Audience jet Blue and | Love NY

We've been working with Theatre for a jetBlue was simply a project intended to
New Audience for 20 years...more integrate the ideniity of..more

)
’\,0%

Brooklyn Brewery John Templeton Foundation
Steve Hindy and Tom Potter, the John Templeton Foundtion, a
originators of Brookiyn Beer, came...more  conservative advocacy group, needed

some...more
B I L ,m.

ANALISE DO CASO DE ESTUDO

PONTOS POSITIVOS

* Plano estrutural bem organizado;

* Menu de Navegagao Principal destacado do conteudo;

* Legibilidade optimizada pela hierarquizacao da Tipografia atra-
vés de cor, tamanho, familia e utilizagao de hovers monocromati-
cos para daltdnicos;

» Existéncia de Footer como menu de cortesia, para rdpido acesso
aos contactos;

« Website Responsive, para uma melhor adaptacio a varios ecras;

* Navegacao direcionada para a experiéncia do Utilizador;

* Nao existem dreas que obriguem a abrir novos separadores, nao
dispersando o utilizador;

* Feed de noticias com atualizagio de conteudos;

* Gestao dos contetidos na érea “Milton” direcionada para investiga-

dores e estudantes, com a inser¢ao de videos, ensaios e entrevistas.
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HOME THE STUDIO MILTON

MAY 24, 2012 MAY 24, 2012

New Packaging for Brooklyn
Brewery

AIGA/NY 30th Anniversary
Poster

STORE

CASE STUDIES

MAY 03, 2012

New Identity for Old Jews
Telling Jokes

Our new packaging design for Brookiyn's

por
festive Variety Pack.. the 30th Anniversary of..

APRIL 17, 2012 APRIL 12, 2012

B

CBRE
Our new llustration for CBRE, expressing
New York as the real estate...

Explore the Lapchi Collection
A sml collection of handmade Tibetan
fugs ust closed at the Sant...

MARCH 15, 2012 FEBRUARY 15, 2012

Milton Glaser for Lapchi: An In Search of the Miraculous

for Old Jows
Telling Jokes. Stil..

MARCH 22, 2012

Lapchi
Exhibition at Santa Monica
Museum of Art

Miton Giaser for Lapchi: An Exploration of
Pattom...

JANUARY 23, 2012

The Design of Dissent: Socially

Brlitinaliy Mrivian Rranhine

THE WORK

NEWS CONTACT

MAY 03, 2012

Our Collaboration with Graniph
T Shirts

Peruse a reinvention of Miton's images,
avallable now at Granipt

MARCH 15, 2012

In Search of Miraculous
Released

Miton's new book s released. Purchase
directly from Overlook Press.

DECEMBER 12, 2011
T
FER

In Search of the Miraculous

Fig. 50 | PAGINA NEWS
Fonte: http://www.miltonglaser.com/
news/, acedido em 30 de Maio de 2014.

Miton Glaser

HOME THE STUDIO MILTON STORE CASE STUDIES THE WORK NEWS CONTACT
BIOGAAPHY  HISTORY  ESSAYS  SHORTFILMS  INTERVIEWS
In Brief
Medium Version
Intorminable Length io.Buie
Miton Glaser

United States. He has had
o He

Fig. 51 | PAGINA MILTON,

COM BREVE BIOGRAFIA

Fonte: http://www.miltonglaser.com/
milton/, acedido em 30 de Maio de 2014.
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PONTOS NEGATIVOS
« Utilizagdo de fonte nio optimizada para Web (Proxima), com
existéncia dessa variagio (Proxima Nova);

¢ Pouco destaque relativamente as dreas que fundamentam o ate-
lier: “Milton” e “The Work”;

« Area “The Studio” muito pouco desenvolvida e com pouca infor-
magio acerca do atelier atual e percurso profissional (contetido);
* Rotagdo de “News” e “Store Feature” com bugs de no sistema
de aleatoriedade;

« Loja Online com produtos para venda desatualizados.

CONCLUSOES SOBRE O WEBSITE

Apés avisualizagao aprofundada do website, percebemos que o plano
estratégico estd direcionado em dois sentidos: reconhecimento pelo
autor e comercializagao de impressoes.

Por um lado, existe uma extensa lista de contetdos sobre Milton Gla-
ser e sobre o trabalho do Atelier (incluindo “Case Studies”), onde o
utilizador podera aprofundar a sua pesquisa. Por outro, tanto a drea
“The Studio” e a érea “News”, que se relacionam com a atividade atual
da empresa, tém pouca informagao e bastante sintetizada.

No caso da comercializagao de impressoes através de uma Loja On-
line, existe um refor¢o subentendido no reconhecimento autoral de
Milton Glaser, que vé alguns trabalhos que realizou no 4mbito do De-
sign de Comunicagao, passarem a pegas de colecionismo.

Assim, concluimos que se trata de um website que nao aprofunda a
vertente publicitdria e de angariagao de clientes, mas sim da conso-
lidagdo e reconhecimento num espago web, através da figura e obra

autoral de Milton Glaser.
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CASO DE ESTUDO 2 // FICHA SINTESE
White Studio

A ENTIDADE

Eduardo Aires é um designer portugués e professor, que sediou a sua
empresa White Studio no Porto, e mais recentemente em Londres.
Os seus principais clientes sdo os CTI, a Fundacio Calouste Gulben-
kian, a Casa da Moeda e a Herdade do Esporio.

O Atelier tem sido reconhecido, entre outros prémios, com o Red Dot

Award em 2013, com a sinalética da Herdade do Esporio, e com a
Graphis Gold Award com o DIY Diary.

white studio about us

Our work does not depend on whether the moment is good or bad Whatwe do Cliens Avards Team

for us. ADDP Graphis Gold Award At director:
Casa de Mateus 2014, Each Bottle s Eduardo Aires
Clérigos aSecret

We are a multidisciplinary design studio, based in Porto and more

Espori
recently in London, that works in a wide range of areas, from print Gmund
to web, from editorial to signage, from packaging to interior design. ivins

We focus on the essencial, the concept. That is why each project has
an expression that makes it unique. Serralves
Always working on a close basis with our clients, we have been

experiencing design for more than two decades.

If you would like to know more about us, our methodology and

what we think, feel free to visit or contact us!

Fig. 52 | PAGINA ABOUT US
Fonte: http://www.whitestudio.pt/about-
us/, acedido em 28 de Maio de 2014.

94



ESTAGIO ’ROJETOS PRINCIPAL | ESTUDO DE CASO

white studio

Monte Velho

espordo & lourdes de castro

Fig. 53 | PAGINA EDITORIAL
Fonte: http://www.whitestudio.pt/
category/editorial/, acedido

em 28 de Maio de 2014.

ANALISE DO CASO DE ESTUDO

PONTOS POSITIVOS
* Plano Estratégico direcionado para uma abordagem comercial e
divulgagao da empresa pela qualidade do Portfélio, através de re-
feréncias a prémios recebidos (texto) e de cerca de 80% do espago
visual com imagens de projetos;
* Plano de Superficie direcionado para o Portefdlio, através de
uma linguagem gréfica neutra;
* Menu de Navegagao Principal destacado do conteudo;
* Legibilidade optimizada pela utilizagao de fonte optimizada
para Web (Minion Pro);
* Nao existem dreas que obriguem a abrir novos separadores, nao
dispersando o utilizador;
* Menu de navegagao Responsive com dois estados, possibilitando
a existéncia de uma definigao de tamanho minimo da fonte para
uma melhor legibilidade;
* Nao existem dreas que obriguem a abrir novos separadores, nao

dispersando o utilizador no browser.




PONTOS NEGATIVOS

e Pouca Informacao sobre o Atelier.

+ Hovers no Menu Principal pouco claros e nao inclusivos sobre-
tudo para dalténicos;

¢ Landing Page pouco expressiva, sem dar qualquer pista visual
para o reconhecimento do Atelier;

« Divisao do Portefélio em 6 dreas, nao permitindo visualizar to-
dos os projetos numa drea geral;

¢ Informagao sobre os projetos demasiado resumida;

« Pégina “about us”, pelaineficaz paginagdo do texto, obrigaa um scroll
inadequado para a quantidade de informagao existente na pégina;

+ Utilizacio de Abreviaturas (“fb” para Facebook e “be” para
Behance) para redes sociais, nio havendo um reconhecimento
imediato da sua presenca na drea “Contact”;

« Inexisténcia de uma versio do website em lingua Portuguesa.

white studio

We won a Graphis Gold award with the packaging for "Each bottle has a secret",
a Graphis Silver award with "Espordo & Felipe Oliveira Baptista"
and Graphis Silver award with the outdoor signage for Herdade do Esporio.

Fig. 54 | HOMEPAGE
Fonte: http://www.whitestudio.pt/,
acedido em 28 de Maio de 2014.
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Fig. 55 | TRABALHO "MONTE VELHO"
ABERTOFonte: http://www.whitestudio.pt/
category/editorial/monte-velho,

acedido em 28 de Maio de 2014.
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white studio peckaging

CONCLUSOES SOBRE O WEBSITE
O website da empresa “White Studio” mostrou-se um exemplo de uma
abordagem “publicitdria”, onde a procura pela referenciacao de pré-

mios esteve presente ao longo das paginas.

Apesar de conter poucas paginas e apresentar uma estrutura bastante
simples, a informagao presente necessita de prender o utilizador ao
écran. Para tal, a presenca primordial de imagens/ fotografias com
um grande impacto visual e de mensagens que permitam despertar
o seu interesse, foram os elementos escolhidos pela empresa para dar
resposta a experiéncia de utilizagao. Um dos principais casos onde a
imagem transmite uma representagao bastante positiva ao utilizador,
é na pagina “about us” onde a fotografia da equipa comunica um espi-

rito familiar e unido pelo enquadramento dos colaboradores.

Concluimos que este site, como caso de estudo, revela aimportancia da
imagem como elemento fundamental para a transmissao de informa-
¢ao, ou seja, como elemento comunicador. Por outro lado, os aspectos
negativos observados levaram-nos a compreender que as imagens s6
por si poderao ter de se complementar com texto explicativo das mes-

mas, sob pena do utilizador nao entender todos os elementos presentes.
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CASO DE ESTUDO 3 // FICHA SINTESE
R2 Design

A ENTIDADE

Os R2 partem duma parceria entre Lizd Defossez Ramalho e Artur
Rebelo, para o desenvolvimento de projetos integrados e multidisci-
plinares na drea do Design Editorial, Identidade Visual, Sinalética,
Exposicoes e Web Design. Os seus principais clientes siao a Casa da

Musica, a Culturgest, o Museu Serralves e o Museu Berardo.

Além da atividade enquanto designer, Artur Rebelo leciona na quali-
dade de professor convidado, na Faculdade de Ciéncias e Tecnologias
da Universidade de Coimbra. Lizd Ramalho organiza Workshops e
da palestras em vérios locais. Ambos sio regularmente convidados
como juris de provas/ concursos de Design, quer nacionais, quer in-

ternacionais.

As metodologias aplicadas profissionalmente e lecionadas passam
por uma abordagem centrada na desconstrugao exaustiva de um de-
terminado problema e da consciéncia sobre a importancia da Pesqui-

sa como base para a inovagao.

Selection Identity Editorial Art Projects News Shop Contacts.
Environmental Posters Miscellaneous About Other Activities Newsletter YOoR&R

orto, 2013 D.0M, Alex Ataa/ Phaldon, London, 2013 Jomal Arguitectos, A, 2013

itor Porto, 202

n lustrated guide.., Porto, 2010 Unfinshed Trajectorles, Gasa da Masica, Porto, 2007

afica
gem
énica

RQ, Colmbra, 2010

R2
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Fig. 56 | AREA EDITORIAL
Fonte: http://r2design.pt/index2.
php?cat=1/, acedido em 24

de Maio de 2014.



Fig. 57 | TRABALHO COM VISUALIZAGAO
DETALHADA, Fonte: http://r2design.pt/
index2.php?id=192/,

acedido em 24 de Maio de 2014.
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ANALISE DO CASO DE ESTUDO

PONTOS POSITIVOS

« Plano de Superficie bastante eficaz e com um grande impacto visual;
* Plano Estrutural bem hierarquizado;

* Insercao de Redes Sociais, alargando as dreas de contetudo, contacto
e subscricao;

« Utilizacao de Fonte adequada a visualizacao digital (Helvetica);

« Sistema de Navega¢ao Horizontal entre projetos, melhorando a ex-
periéncia do utilizador na sua visualizagao;

» Divisio entre informacao sobre o esttidio (About) e sobre as outras
atividades dos membros do atelier (Other Activities);

* Subscri¢ao de Newsletter;

* Nao existem dreas que obriguem a abrir novos separadores, nao dis-
persando o utilizador;

* Hovers dos projetos pela insercao de cor com opacidade a 90%, per-
mitindo um maior destaque numa drea preenchida de grafismos em

movimento.

Selection Identity Editorial Art Projects News Shop Contacts
Environmental Posters Miscellaneous About Other Activities Newsletter Oavon

[ an INSTALLATION
ABOUT FACTS,
FICTIONS AND

FORMS C

R2
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PONTOS NEGATIVOS
* Menu Principal bastante ineficaz no contraste figura/fundo, no
caso do fundo ser escuro;

* Hierarquizac¢ao da informagao apenas dada pelo enquadramento
espacial dos contetdos quer textuais quer de imagem;

* O website nao é Responsive, nao existindo adaptacio a telas com re-
solu¢des diferentes da inicialmente estipulada pelos designers;

* Nao existe informacao textual sobre os trabalhos que se encontram
nas reas de atuagao;

« Sobreposi¢ao do background aos contetidos (podendo considerar-

-se como bug);

Fig. 58 | HOMEPAGE
Fonte: http://r2design.pt/index,
acedido em 24 de Maio de 2014.
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CONCLUSOES SOBRE O WEBSITE

O website dos R2 é um exemplo do poder visual da imagem como
factor decisivo na captacido da atengio do utilizador, e de uma abor-
dagem essencialmente assente na qualidade do trabalho como ponto

diferenciador da empresa.

Os problemas detectados no website, pela natureza comercial e nao
direcionada para o reconhecimento autoral, prendem-se com aspec-
tos relacionados com os contrastes figura/ fundo no menu principal

e bugs do sistema.

O destaque para o trabalho realizado, quer na utilizagao frequente
das fotografias que compdem os ambientes graficos do site, assim
como a defini¢ao das dreas principais direcionadas para sectores de
atuagao, fundamenta a abordagem dos R2 no meio digital. Por outro
lado, existe uma abordagem comercial, quer na venda de reprodugdes
de alguns projetos realizados (colecionadores), quer na constante re-
ferenciagao dos prémios que ganharam como forma de validar as suas

abordagens face aos clientes.
Em suma, a abordagem escolhida face ao publico sustenta grande parte

das decisoes projetuais do site, respondendo aos objectivos que consta-

tamos, embora existam erros que facilmente poderiam ser resolvidos.
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CASO DE ESTUDO 4 // FICHA SINTESE
Ralph Steadman

A ENTIDADE

Ralph Steadman é um ilustrador e cartoonista britanico reconhecido
pela sua capacidade e eficicia de comunicagao através do desenho.
A principal drea de atuagao do autor prende-se com a satirizagao po-
litica e social que ilustra regularmente para o jornal britanico “The
Independent”. Como ilustrador independente, Ralph Steadman foi
reconhecido com alguns prémios Internacionais como o “American
Society of Illustrators” Certificate of Merit” (EUA), o “Dutch Silver
Paintbrush Award” (Holanda), o The Balck Humour Award” (Fran-
ca) e 0 “Critica in Erba Prize” (Itdlia).

‘The Ralph Steadman Shop

“The Ralpt
C

Fig.59 | HOMEPAGE EXPLORATORIA
Fonte: www.ralphsteadman.com/,
acedido em 25 de Maio de 2014.
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Fig. 60 | ONLINE sHOP
Fonte: www.ralphsteadman.com/shop,
acedido em 25 de Maio de 2014.
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ANALISE DO CASO DE ESTUDO

PonTos PosiTIvos

« Utilizagdo da obra do autor para constru¢io grafica da Landing
Page e da area “Blog’;

* Plano de Esqueleto bem hierarquizado;

* Boa Legibilidade e Hierarquizagao dos Textos em todas as paginas
e sites secunddrios;

* Design Inclusivo para dalténicos, através de hovers por contraste
cromético sobre preto;

* Menu de Navegagao dividido em areas principais que se subdivi-
dem em areas secunddrias, organizando e direcionando a experiéncia
de utilizacao;

« Existéncia de Footer como menu de cortesia, para subscrigio (por
e-mail) das noticias;

* Bastante informagao pessoal e profissional do percurso de vida de

Ralph Steadman (4rea “Blog”).
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Relph Steadman Prints
Ralph Steadman was bor on 15th May, 1936 in Wallesey, Liverpool. R.l am born
1636

‘The Relph Steadman Shop

Ralph Steadman was born
The Relph Steadman Art
Collection

Twitter / Facebook

(! ]
Read more on Ralph's
Twitter Page or come and
say hello on Facebook
‘The first 5 years of Ralph life were spent in Wallasey. When the war The B|IIZ
began n 1939 and the horror o the Bz began, Ralph remembers being 1940
‘woken by his mother to the keening of the air-aid siren. He would be
carred down to the Anderson shelter and laid on a bunkn his bedding 3 Py  Hobh Stosanes
Y To avoid the Blitz in 1940 L
Al the while his mother would kit and he would be llled back o sieep I A
he was bundled into his Webste design by Squiers

by the steady click-click of her knitting needles
fathers Old Rover

To avoid the Blitz in 1940 he was bundled into his fathers Old Rover with

his older sister, Barbara and off they went to the rolling hills of North

Wales. His father, a salesman in women's Coats and Costumes had a

‘customer who lived in Abergele and helped them find a new home away

from the terrors of the city.

Fig. 61 | AreA BLOG
Fonte: www.ralphsteadman.com/blog/,
acedido em 25 de Maio de 2014.

NEws ~ COLIECTIONS ~ LICENSED ~THESHOP  ART PRINTS  MAIN WEBSITE

‘WELCOME TO THE OFFICIAL
RALPH STEADMAN ART COLLECTION SITE.

Ralph Steadman is a prolfic artist who in his 40 year career has produced thousands of

oxi aroundbreaiing and iuental arworks. This wepsts il alow you 10 browss (Yough some of
2 ‘his most famous pieces as well as some of his lesser known collections which are now available
forloanse. Pisase conctUs f you are Itersted  censing or wou s friner informaton
DEMOCRAC
Y MUG SALE
BUY

SPECIAL EDI
TION BOOK
OF BOIDS

Gol

Fig. 62 | AREA PARA VISUALIZACAO
DE TRABALHOS

Fonte: www.ralphsteadman.com/
art-collection/,

acedido em 25 de Maio de 2014.
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PoNTOS NEGATIVOS

 Ambiguidade de utilizagdo na Landing Page, com duas navegagdes
principais iguais (ambiente de trabalho e menu a direita);

+ Inexisténcia de algum tipo de diferencia¢ao entre os botdes clica-
veis e nao clicaveis do menu principal;

* Separagao da pagina principal do restante site, através da abertura
de qualquer drea principal num separador novo;

« Criagdo de sites secundarios ligados ao site principal (Loja Online),
quando poderiam estar integrados apenas num;

» Fraca experiéncia de navegagao e utilizagao;

* A caracteristica Responsive ndo funciona com todos os elementos

dispostos na tela de visualizagao;

CONCLUSOES SOBRE O WEBSITE

Este caso de estudo permitiu concluir uma série de caracteristicas do
plano Estrutural de um website, no momento onde se definem os ca-
minhos a percorrer pelos potenciais utilizadores. Por outro lado, con-
siderou-se que a ideia presente de um Exploratério na pagina inicial,
ou landing page, é uma abordagem que nos remete imediatamente
para o Universo Autoral de Ralph Steadman.

Este universo visual é colmatado com a biografia bastante completa

na area “Blog”.

Os principais problemas que foram analisados partiram do facto de
todo o site funcionar a base de novos separadores no browser sem-
pre que se muda de pdgina. Existe um corte de raciocinio e fluidez de
navegagao que obriga o utilizador a estar constantemente atento ao

passo que deu anteriormente para nao se perder.

Por ultimo, concluiu-se que a vertente autoral neste sife é o ponto fun-
)
damental da estratégia de comunicagao através das caracteristicas su-
pramencionadas, funcionando como um mostrudrio de toda a obra
do autor onde se podem consultar, analisar, explorar e adquirir obras
) )

de Ralph Steadman.
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CASO DE ESTUDO 5 // FICHA SINTESE
Pentagram

A ENTIDADE

A Pentagram é uma das maiores empresas multinacionais indepen-
dentes no sector do Design, sediada em Londres, Nova York, Sao
Francisco, Berlin e Austin, atuando em todas as dreas associadas
como: Arquitetura, Design de Interiores, Design de Produto, Identi-
dade Visual, Editorial, Sinalética, Web Design, entre outros.

Dos 19 partners da empresa, destacam-se Paula Scher, Abbott Miller,
Eddie Opara, William Russell e Michael Beirut.

Foi considerado pertinente analisar esta empresa como caso de estu-
do para uma compreensao e comparagao das abordagens estratégicas

deste tipo de organizagao relativamente a outras de menor dimensao.

ANALISE DO CASO DE ESTUDO

PONTOS POSITIVOS

¢ Plano Estrutural e de Esqueleto com nomenclaturas adequadas e
bem organizado;

* Design Inclusivo através de hovers monocromadticos;

« Utilizagao de fonte web (Daggy), para uma leitura optimizada em ecr3;
* Hierarquizagao dos contetidos quer textuais quer de imagem;

* Informagao detalhada para cada um dos partners da empresa, com bas-
tante contetdo textual e de video;

* Inser¢ao de Menu de cortesia no Footer para subscri¢ao nas redes

sociais, Feed de noticias e Newsletter.
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Pentagram aiwork . foraliclents »  sorted by new &noteworthy

About Partners Offices
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Museum of Arts and Design

Typogragtic Conmtiuts.Greaiar 18 Bopboard o Musoumn Wartague Siret Busness
et Ditrct
= Philadelphia -
Museum of Toup,

Art = 8

Philadelphia Museu of Art Victoria & Albert Museum Golf Digest

Yale School of Architecture Taiwan Paviion

PUBLIC.

The Atlantic “The Public Theater Thingworld

College Football Playolf Penguin Press:

Architects

Faber & Faber Exel National Center for Civiland  Bloomberg LP.

Taiwan Paviion
Human Rights Design Museum

The Puck Penthouses ‘The Metropolitan Opera

3 Jin us on Facebook W Follow us on Twitter (5] RSS €8 Subscribe to Pentagrans monthly newsltter | Copyr

1 © 2014 Pentagram Design

New Q

Passe-Partout

Fi
Rou

First Round Capital

American Insitute of Sotheby's

CoopP|
HEWI

Cooper Hewitt Smitt

Fig. 63 | HOMEPAGE

Fonte: www.pentagram.com/work/#/all/

all/newest/, acedido em 25 de Maio

de 2014.

Pentagram aiwork . foraliclents »  sorted by new &noteworthy

Paula Scher close

For four decades Paula Scher has been at the
forefront of graphic design. Iconic, smart, and
accessible, her images have entered into the
American vernacular.

Scher has been a parner in the New York office
of Pentagram since 1991. She began her career
as an artdirector in the 1970s and early 80s,
when her eclectic approach to typography
became highly influential. In the mid 1990s her
landmark identity for The Public Theater fused
high and low into a wholly new symbology for
cultural institutions, and her recent architectural
collaborations have re-imagined the urban
andscape as a dynamic environment of
dimensional graphic design. Her graphic identities
for Citibank and Tiffany & Co. have become case
studies for the contemporary regeneration of
American brands.

Scher has developed identity and branding
systems, promotional materials, environmental
graphics, packaging and publication designs fora
broad range of clients that includes, among
others, Bloomberg, Microsoft, Coca-Cola, Bausch
+ Lomb, Perry Ells, the Museum of Modern Art
lazz atLincoln Genter, the Metropalitan Opera,
the New York City Ballet, the New York
Philharmonic,

the Detroit Symphony Orchesira, the New lersey
Performing Arts Center, the New 42nd Street, the
, the United States.
Holocaust Memorial Museun, the Robin Hood
Foundation an
In 1996 Scher's widely imitated identity for The
won the coveted Beacon Award for
integrated corporate design strategy.
During the course of her career Scher has been
the recipient of hundreds of industry honors and
awards. In 1998 she was named to the At
Directors Glub Hall of Fame, and in 2000 she
received the Chrysler Award for Innovation in
Design. She has served on the national board of
the American Institute of Graphic Arts (AIGA) and
was president of its New York Chapter from 1998
10.2000. In 2001 she was awarded the
profession's highest honor, the AIGA Medal, in
recognition of her distinguished achievements and
contributions to the field, and in 2006 she was.
awarded the Type Directors Club Medal. In 2012
she was honored with the Philadelphia Museum of
Art's Design Collab Award, and in 2013 she
received the National Design Award for
Communication Design, presented by the Cooper-
Hewitt, National Design Museum. Scher has been
2 member of the Aliance Graphique Interationale
(AG]) since 1993 and was elected its presidentin
2009.

Scher holds a BFA from the Tyler School of Art and
honorary doctorates from the Corcoran College of
. the Maryland Institute College of
A, and Moore College of Art and Design. She has.
served on the board of directors of
Theater, and in 2006 she was named o the
Design Commission of the City of New York.
Her work has been exhibited all over the world
and i represented in the permanent collections of
the Museum of Modern Art and the Cooper-Hewitt
in New York, the Library
in Washington, D.C., the Philadelphia
Museum of Art, the Denver Art Museum, the
Victoria and Albert Museum, London, the Museum
, and the 2
nationale de France and the
‘Pompidou in Paris. Her teaching career includes.
over two decades at the Schoal of Visual Arts,
along with positions at the Cooper Union, Yale
University and the Tyler School of Art. She s the
author of Make It Bigger (2002) and MAPS
(2011), both published by Princeton Architectural
Press.

About Partners Offices New Q

Publicat
Yy Make It
By Paula

Princetor
2002

Europe

Gestalien
Baula Scher—A Woman of
Identites

Fig. 64 | PAGINA PAULA SCHER
Fonte: www.pentagram.com/

partners/#/19/, acedido em 25

de Maio de 2014.
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PONTOS NEGATIVOS
* Navegagao horizontal pode dificultar a navegagao de utilizadores
que nao estejam familiarizados com este tipo de scroll;

« Existéncia de uma navegagao vertical na drea “News”, quebrando a
logica de visualizagao do restante website;

* A drea de trabalho “All Work” tem o mesmo destaque que os seus
filtros “ for all clients” e “sorted by new & noteworthy’;

¢ Quando o site atinge um limite de 500 pixels de largura, as dreas

"About”, Partners”, “Offices” e “New” deixam de se visiveis e acessiveis.

Pentagram aiwork . foraliclents »  sorted by new &noteworthy About Partners Offices New @

<10f5 > close project

Proj
Typographic Conundrums

Client
It Books

New collection of elegant
typographic puzzles
constrained by three simple
rules: one box, two colors, a
single typeface

‘See more about this project

More Books

un

— dr
um

S

3 Jin us on Facebook W Follow us on Twitter ) RSS €8 Subscribe to Pentagramis monthly newsletter | Copyright © 2014 Pentagram Design

Fig. 65 | TRABALHO TYPOGRAPHIC
CONUNDRUMS VISUALIZADO EM DETALHE
Fonte: www.pentagram.com/work/#/all/
all/newest/3028/, acedido em 25

de Maio de 2014.
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CONCLUSOES SOBRE O WEBSITE
Devido a dimensao da empresa, a abordagem autoral nio se verificou,
apesar da existéncia de informag¢io detalhada relativamente a cada

um dos colaboradores ( Biografia e videos de palestras dadas).

O site da Pentagram demonstrou uma abordagem direcionada para
os conteudos que a empresa desenvolve, sejam trabalhos ou projetos

individuais de cada membro.

E um exemplo de boa hierarquizacio e disposigao dos elementos gra-
ficos na tela, com a utilizagao de fonte especificamente desenhada
para a visualizagdo web e de uma paleta cromdtica reduzida onde se

procura o contraste cromatico e de figura/fundo.

A caracteristica principal que considerdmos como o ponto mais ne-
gativo prende-se com o sistema de navegagao horizontal que, por nao
ser uma abordagem corrente e bastante disseminada pode levar a
uma ma compreensao do utilizador. Esta questao prende-se sobretu-
do com o nivel de familiaridade e de hébitos de utilizagao da socieda-

de em interfaces web.

Por fim, concluimos ainda que a estruturacio do website, quer no
plano estrutural (pela organizacdo das dreas e das nomenclaturas
utilizadas), quer no plano de esqueleto (pela estrutura desenvolvi-
da em wireframes que declinou para o resultado final) foram pontos
fundamentais para a optimizagao da experiéncia do utilizador através

duma navegagao fluida e légica.
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CONCLUSOES GERAIS

O visionamento, andlise e comparagao dos casos de estudo permitiu
aferir um conjunto de recomendagdes/ boas praticas resultantes da
observagao de caracteristicas comuns, abordagens de estratégia e lin-
guagens comunicacionais, a serem utilizadas na construgao de sites
que tenham como objectivo comunicar e dar a conhecer uma empre-
sa/entidade atuante na drea do Design. Para uma melhor compreen-
sao dividimos as conclusoes em duas partes: quanto a abordagem e

quanto a experiéncia do utilizador.

QUANTO A ABORDAGEM

Entendemos que o plano estratégico é um ponto fundamental e de-
terminante para a construgao de um site desta natureza.

Nos casos analisados compreendemos duas abordagens distintas,
podendo ser complementares: uma abordagem da consolidagao ou
reconhecimento da entidade/empresa na web e uma abordagem
comercial, onde o objectivo se prende com a angariagao de clientes
através de varias formas. A abordagem pelo reconhecimento autoral
encontra-se presente no site de Milton Glaser e de Ralph Steadman

com destaque do percurso pessoal e profissional.

No primeiro existe uma extensa biografia do designer, um aprofunda-
mento de contetidos como ensaios, videos e entrevistas e uma secgao
denominada “Case Studies” onde existe uma descri¢ao de trabalhos
especificos que se destacam no percurso profissional de Milton Gla-
ser. No segundo, o reconhecimento autoral da-se, para além de uma
drea especifica sobre o autor (Blog), pela utilizacio da sua obra para
a construgao do préprio site, permitindo um entendimento bastante

visual do universo do ilustrador.
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No entanto, existe ainda uma abordagem comercial no caso de Ralph
Steadman, com a inser¢ao de uma loja online para venda de obras/
reprodugdes do autor, sendo que este facto surge da propria natureza

do sector da Ilustracao.

Os sites dos R2 e White Studio estdo nitidamente integrados numa
abordagem comercial onde a referenciagao de prémios ganha desta-
que em ambos os casos, assim como a reduzida informacao sobre os
colaboradores das empresas. Em ambos os casos, a validagao da capa-
cidade projetual dos ateliers é dada através da utilizagao de imagens

com grande impacto visual de varios trabalhos ja concluidos.

O tltimo caso de estudo (Pentagram) mostra uma combinacao das
abordagens anteriormente referidas juntamente com a procura de
disponibilizagao de contetidos novos na area do Design, devido a di-
mensdo da empresa (sucursais em diversos paises) e pelo nimero de
membros reconhecidos na area (19). O reconhecimento autoral parte
das dreas dedicadas a cada um dos membros, onde estao disponiveis

bastantes conteudos a semelhanga do caso de Milton Glaser.

A abordagem comercial revela-se na utilizagao das redes sociais e de
Feed de noticias, procurando alargar o alcance e nimero de subscri-
tores. Por outro lado, o facto do primeiro contacto no site estar ligado
aos projetos demonstra uma preocupagao de direcionar o utilizador

para a atividade da Pentagram.

Neste sentido, concluimos que a defini¢ao dos objectivos e aborda-
gens a seguir em sites desta natureza deve ser feito no inicio do pro-
jeto, uma vez que ird influenciar as tomadas de decisio posteriores e

nos requisitos/ fung¢des que existirao.
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A abordagem autoral deve estipular dreas dedicadas aos autores, com
informagdes variadas (fotografias, videos, ensaios, entrevistas, entre
outros), referenciar ou direcionar o utilizador para o universo visual

das entidades.

Numa abordagem comercial, a procura pelo destaque de referéncias
que credibilizem a empresa ou entidade como prémios recebidos,
validagdo por um selecao de projetos considerados de qualidade e
respectivo destaque, utilizagao de linguagens comerciais quer visuais
quer textuais, sio elementos que tém como objectivo captar a atengao
do utilizador. A utiliza¢io de redes sociais, feeds e newsletters sao ade-
quadas para responder a uma necessidade de aumentar o alcance ao
publico e de os manter em constante contacto, directo ou indirecto,

com a empresa.

QUANTO A EXPERIENCIA DE UTILIZAGAO

Uma vez que neste caso a experiéncia de utilizagao parte da intera-
¢do entre o website e o utilizador, constatdmos caracteristicas rela-
cionadas com a légica de navegagao e com os elementos existentes
nos layouts, devendo ser consideradas no desenvolvimento deste

tipo de objetos.

Relativamente a navegagao, consideramos que esta deve ser concen-
trada num unico separador e que se deve procurar guiar o utilizador
entre as paginas sem quebrar caminhos légicos. O caso de estudo
flagrante que demonstra uma organizagao bastante ineficaz, com-
parativamente aos outros, foi o site de Ralph Steadman, através de

aberturas de novos separadores sempre que se muda de drea ou tema.
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A consciéncia do utilizador estar familiarizado e educado com diver-
sas formas de navegacio (ex: scroll vertical), leva-nos a duas recomen-
dagoes para o desenvolvimento e aplicagao de abordagens alternati-

vas (ex: scroll horizontal):

* Uniformizar toda alégica de navegagao;
« Existéncia de elementos graficos que ajudem o utilizador em

caso de duvida (sentido pedagdgico).

O caso do site Pentagram mostrou que existe um periodo de adapta-
¢ao para a navegagao horizontal. Por outro lado, a0 mudarem alogica
de scroll numa drea em particular, quebra-se a logica de navegagao

automaticamente.

Relativamente aos elementos existentes nos layouts do site existiram
trés requisitos considerados fulcrais para uma boa experiéncia de uti-
lizagao: Fonte adequada a visualizagao de ecr, hierarquizagao da in-
formagao e design inclusivo para individuos com deficiéncias visuais

como o daltonismo.

A escolha de fontes web mostrou-se uma mais-valia na visualizagao
da informacgdo em ecrd, uma vez que existem compensagdes Opticas
deliberadas que corrigem entupimentos dos caracteres, espessuras
que se perdem, dificultando a leitura. Apesar da fonte utilizada no
site de Milton Glaser nao ter uma péssima legibilidade, em titulos ou
texto onde o corpo de texto seja menor, verificaram-se entupimentos
constantes. Em todos os outros casos, a leitura do texto foi considera-

da excelente, pela utiliza¢ao de fontes dedicadas.
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A Hierarquizagao da Informagao e dos contetdos, seja pela organiza-
¢ao espacial, pelos arranjos tipograficos ou pela utilizagao de cédigos
cromaticos, é um dos pontos fundamentais para o bom funcionamen-
to e compreensdo de qualquer website. Este factor, caso ndo seja to-
mado em conta, poderd comprometer qualquer logica de navegagao
utilizada, dissipar areas clicéveis, desinteressar o utilizador, esconder

conteudos importantes, entre outros.

Por ultimo, a preocupagao em tornar o site inclusivo, permite por um
lado, alcangar um maior numero de pessoas, de forma mais eficaz e
clara. Esta questdo prende-se sobretudo nos hovers dos conteudos,
uma vez que alertam uma alteragao de estado que permitira o utiliza-
dor tomar uma decisao durante a sua experiéncia.

Neste sentido, é aconselhdvel a utilizagdo de hovers que contrastem
com os estados iniciais, pela utilizagao do negativo/ positivo, do con-
traste figura/fundo, por uma gradagao da escala cromatica ou pela

opacidade de um objecto.

Este Estudo de Casos permitiu, através da observagao e anilise
de casos de estudo, concluir todos os tépicos supramencionados,
ajudando a orientar e fundamentar algumas decisoes projetuais to-
madas durante o desenvolvimento do site do B2 Atelier de Design,
resultantes de préiticas comuns verificadas em exemplos praticos,

reais e contemporaneos.
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Fig. 66 | HOMEPAGE DA VERSAO
ANTERIOR DO SITE

Fonte: www.b2design.pt,
acedido em 13 de Maio de 2014.
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8.3.3. ANALISE DO WEBSITE ANTERIOR

A utilizagdo de Estudo de Casos permitiu-nos, de uma forma mais
consciente e sustentada, avaliar a versdo anterior do site do B2. A
compreensio do pré-existente foi fundamental para relacionarmos a
presenca e abordagem do B2 na Web, assim como para definirmos
objectivos com vista a fortalecé-la. O primeiro contacto com o websi-
te foi ao nivel de Superficie e apds navegagao por entre as pdginas de

conteudo, compreendemos o plano estrutural.

Ao entrarmos na Homepage do site, o realce para um grafismo limpo,
depurado e minimal, onde os principais elementos apresentados sao

o logétipo do atelier, a morada e o enderego de e-mail.

©00 /E@e2romegi
€ = C i [[) www.b2design.pt/b2.
3 Alicagoes [ 82desian ¥ End Quotes < brainy [l Webdesign 3 Consolade gestio d @ Designers (@ Behance (1 Shes @ besian [ ustracao

< (Boooste 5 (WliYahoo earch - Web searc  \(

ome. htm

-

4

B2 ATELIER DE DESIGN LDA
A Infante Santo 25, 2° +1350177 LISEOA

Tel: 21390 65 81 « Fax: 21397 4173

badesign@bz2design.pt

O principal problema da Homepage refletiu-se na inexisténcia de
“pistas” graficas (botdes, barra de navegagao, textos de conteudo,
etc) que nos permitissem navegar por outras paginas do site. No
entanto, por contraste de cor, percebemos que o hover no logoti-
po e no enderego e-mail levariam o utilizador para outro contetdo,
ainda que pouco explicito. Num segundo momento de navega¢ao,
apés sairmos da homepage, depardmo-nos com uma pagina de con-
tetidos igualmente depurada graficamente, e com muito pouca in-

formagao sobre a empresa.
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Os hovers nesta pégina estio bem resolvidos pela utilizagao de contraste

cromatico e de elementos graficos como podemos ver na figura abaixo.

® O ® /o2 fundadores.gif * '\ BGoogle x \( N Yahoo Search - Web Searc x
€ = C i [[) www.b2design.pt/fundadores/b2_fundadores.htm
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ites (@l Design (@l Mustragao (@ Tools (@l Resources (@l Oficiais. & outros.

1 1851 il 1450 e 185 i sl synels el S Aiseis e [FUNAAAOTES] ++vrersreensnneeensineetentae et e e et e enaie s

Salette Branddo « José Branddo

badesign@b2design.pt

Esta versao do website, sem quaisquer alusdes aos trabalhos desenvol-
vidos no atelier, apresentava apenas elementos textuais onde se refe-
ria aos Fundadores, Direcao, Colaboradores e Clientes.

Concluimos que se trata de uma versao bastante resumida, incom-
pleta, que apenas serviu para inserir o B2 no mundo digital, sem
quaisquer objectivos relacionados com a disseminagao da empresa
e do trabalho desenvolvido. Esta questao aliou-se ao pressuposto
revelado pela empresa de que o site foi construido com uma cons-
ciéncia de ser tempordrio. Por outro lado, para um site com o volume
de contetdos apresentado, apesar do nivel estrutural se dividir em
apenas dois momentos (homepage e pagina de contetdos), a passa-
gem consciente entre elas nao é bem explicita. Em suma, concluimos
que a falta de um plano estratégico e de alcance bem delineado, assim
como a inexisténcia de conteudos relacionados com a empresa sao as
principais lacunas da versao anterior. Por outro lado, o plano de Su-
perficie estd bastante cuidado graficamente apesar da navegagio nao

ser intuitiva num primeiro momento.
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Fig. 67 | AREA DE CONTEUDOS
DA VERSAO ANTERIOR DO SITE
Fonte: www.b2design.pt/index,
acedido em 13 de Maio de 2014.
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8.3.4. DEFINICAO DE OBJETIVOS E ABORDAGEM

A definigao dos objectivos para o novo website da empresa resultou
da comunicagao entre o mestrando e o atelier, assim como da expe-
riéncia de estigio que permitiu uma maior consciéncia da relagao do

atelier com os seus potenciais e atuais clientes.

As propostas foram apresentadas e trabalhadas pelo mestrando,
em conjunto com o atelier, tendo sido baseadas no Enquadra-
mento Tedrico e nos autores referenciados, no Estudo de Casos,
na observagao quotidiana da atividade profissional do atelier,
das relagdes interpessoais que definem o seu perfil e da propria

experiéncia profissional do aluno.

Neste caso particular, o B2 nao tinha objectivos delineados tendo
permitido ao mestrando propor e trabalhar em conjunto com a em-
presa em toda e qualquer linha estratégica, com o intuito de construir

uma abordagem baseada numa visao externa, mas proxima, do atelier.

No entanto, todas as decisdes tomadas foram sempre aprovadas pelo
cliente (José e Salette Brandao), sendo que nem todos os objectivos
propostos foram aprovados por questdes internas ou por desacordo
alguns dos intervenientes. O topico seguinte ira focar-se apenas nos
objectivos aprovados, por forma a compreender de forma linear, todo

O Processo.
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ENTENDER O CONTEXTO PARA DEFINIR UMA ABORDAGEM

O contexto em torno do desenvolvimento do website do B2 atelier foi
dividido em dois pontos diferentes para o estabelecimento de uma

abordagem adequada as necessidades e objectivos da empresa.

A parti¢ao do contexto foi apoiada na perspectiva de Jesse James Gar-
rett (2011) presente ao longo do seu livro The Elements of User Ex-
perience: User-centered Design for the Web and Beyond , onde a cla-
rificagao segmentada do contexto permite uma melhor estruturagao
inicial que influenciard a experiéncia final de utilizacdo de websites,

assim como o proprio entendimento do contetdo.

Neste sentido, os dois pontos supramencionados sao: a Identidade
do Atelier e a segmentacao do publico-alvo. Estes pretenderam res-

ponder as questdes “O qué?” e "A quem?”.

A Identidade do Atelier (0 qué?) tragou o perfil conceptual que de-
veria estar presente ao longo do website assim como a abordagem
perante um publico-alvo definido no segundo ponto. Os objectivos

definidos neste pardmetro foram:

« Aidentidade do atelier deve fazer-se valer pelo trabalho desen-
volvido e nao exclusivamente pelo reconhecimento autoral dos
seus fundadores;

* Pretende-se comunicar uma imagem séria e profissional, de rigor
projetual, cumprimento de prazos, num ambiente grafico consi-
derado pelo atelier como “simpdtico, acolhedor e apetecivel”;

* Refletir a filosofia de trabalho baseada na colaboragio constan-
te de uma equipa unida com vista a procura exaustiva da solugao

mais adequada e criativa para cada problema.

C 118



ESTAGIO | PROJETOS PRINCIPAL ‘DL INICAO DE OBJETIVOS E ABORDAGEM

No entanto, e uma vez que o reconhecimento da importancia de José
Brandao como figura impulsionadora da prépria atividade do Design
em Portugal, o primeiro objectivo foi novamente discutido e estabe-
leceu-se a possibilidade de existirem contetidos diretamente relacio-
nados com os fundadores do atelier, numa perspectiva de estabelecer

a presenca de cada um na web de forma mais detalhada.

A segmentagao do publico-alvo (a quem?) permitiu a0 mestran-
do evidenciar o possivel interesse do atelier face a dois publicos di-
ferentes: os Clientes (Potenciais e atuais) e os Estudantes da area
profissional (atuais e ex-alunos). Neste caso, toda a equipa do atelier
concordou com esta abordagem, tendo sido aceites e estipulados ob-

jetivos distintos para cada um dos publicos-alvo.

No caso dos Clientes, e por decisao do atelier, a utilizagao de uma
abordagem comercial foi expressamente afastada, uma vez que a sua
angariagao parte do contacto direto ou de recomendagdes.

Assim sendo, foram estabelecidas as seguintes metas neste primeiro

grupo de utilizadores alvo:

+ Evidenciar os projetos realizados;

* Transmitir os valores e Historia da empresa;

+ Demonstrar os diferentes colaboradores e respectivas fungoes;

* Desenvolver uma drea de contactos que nao motive contactos in-

desejados (como um volume excessivo de pedidos de orcamentacio).

No caso dos Estudantes da drea profissional, o sentido pedagégico foi

o motivo principal para definir objectivos especificos para este grupo.
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Por um lado, a vontade do atelier em transmitir uma filosofia de tra-
balho, informar e discutir a pratica e pressupostos do Design, permi-
tiu ao mestrando propor os seguintes objectivos, que se somam aos

anteriores:

* Disponibilizar contetidos sobre o Design em Portugal como en-
trevistas, artigos e videos;

* Acesso e divulgacao através do site das dissertagoes de mestrado
dos colaboradores ou orientadas por eles.

« Utilizar os trabalhos desenvolvidos como forma de transmitir

informagoes relevantes relacionadas com a atividade profissional.

Em suma, a abordagem escolhida (plano Estratégico) para o de-
senvolvimento do website foi direcionada para a partilha de con-
teudos, consolidacgdo e disseminacao da empresa (atelier, José e

Salette Brandio) nas plataformas digitais.

A exploragio da vertente pedagdgica presente no atelier foi também
um dos objectivos definidos transformando o website numa platafor-
ma que comunique mais do que apenas dados sobre a empresa. Neste
sentido, procurou-se desenvolver um website com vista a aumentar o
trafego de navegagao através de contetidos considerados relevantes
pelo atelier para a drea do Design, comunicando com clareza, a ativi-
dade projetual e pedagdgica do B2 Atelier de Design, assim como os

seus colaboradores.

Atendendo ao facto de que todos os objetos, quer fisicos quer digi-
tais se relacionam e afectam emocionalmente os seus utilizadores, a
abordagem proposta e aprovada pretendeu invocar emogdes como a

empatia e satisfacio através do visionamento e explora¢ao do website.
No seguimento do desenvolvimento projetual do website foram

apurados os requisitos e premissas inerentes aos objectivos estipu-

lados anteriormente.
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3.3.5. REQUISITOS & PREMISSAS

Paralelamente aos Objectivos, os Requisitos/ Premissas foram sus-
tentados no Enquadramento Tedrico, tendo como principais referén-
cias quatro autores: Norman (2004), Garret (2011), Nielsen (1997) e
Friedman (2008).

A consciéncia de diferentes niveis cognitivos entre o utilizador e
objecto num projeto de Design, defendidos por Norman (2004) e
referenciados no Enquadramento tedrico do presente documento
como nivel visceral, comportamental e contemplativo, revelou-se
fundamental para compreendermos a comunicagao/ contacto entre
as duas partes, permitindo organizar de forma segmentada, todos

os requisitos.

Por outro lado, a perspectiva de Garret (2011) sobre o plano de alcan-
ce e aabordagem do objecto quanto a sua Fungdo e a Informagdo que
disponibiliza, reforgou todos os conceitos anteriormente referidos

por Norman (2004).

Nielsen (1997) e Friedman (2008), ajudaram a tragar os perfis com-
portamentais dos utilizadores Web, por forma a entendermos a sua
insercao e atuagao, assim como as proprias caracteristicas de utiliza-

cao gerais (velocidade, sele¢do, entre outros).

A utilizagdo de Estudo de Casos, através do visionamento de casos
praticos e reais, acrescentou uma série de boas préticas que se consi-
deraram relevantes sublinhar e utilizar no Plano de Alcance, uma vez
que se tratam em si mesmas, de recomendagoes relacionadas com a

Abordagem e Experiéncia de Utilizagao.
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O primeiro requisito estipulado prendeu-se com a utilizagao da
Lingua Portuguesa para o desenvolvimento de todo o website. Os
motivos que levaram a esta decisdo foram o alcance, em primeira
instincia, do publico nacional e, da facilidade em desenvolver um
projeto na lingua materna. No entanto, o unico requisito futuro
que se alcangou para os passos seguintes ao langamento do site
prende-se precisamente na tradugao do mesmo para Inglés, permi-

tindo uma maior disseminacao.

Em seguida dividimos os requisitos/premissas em dois momentos
complementares: Funcionais ( nivel comportamental) e Emocio-
nais (niveis visceral e contemplativo). Estes dois pontos contém em si
requisitos/premissas gerais a todos os objectivos previamente estabe-

lecidos, assim como particulares a cada um deles.

Os requisitos Funcionais estabelecidos procuraram optimizar a ex-
periéncia do utilizador, a acessibilidade a informagao e a navegagao
entre conteudos. Nesse sentido listimos as seguintes qualidades fun-

cionais gerais, sendo transversais a todo o website:

+ Organizar um plano estrutural onde os contetidos sejam claros, de
forma ao utilizador entender quais as suas principais dreas de interes-
se (segmentacio do contetido no website com base no publico-alvo);
« Simplificar e encurtar navegagao entre determinado ponto A e B;
» Clarificar agdes através de mudangas de estados declaradas (ex:
hovers) de forma ao utilizador compreender a diferenga entre os
contetidos estaticos e navegaveis;

* Incluir elementos de auxilio a navegacao caso haja contetdos,
botoes ou agoes que nao sejam auto-explicativas.;

« Utilizar fontes Tipogréficas optimizadas para Web, com vista a

permitir uma leitura correta e acessivel.
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As qualidades funcionais particulares prenderam-se com a gestao de
contetidos do website, com o acesso a informagao por parte dos poten-

ciais utilizadores, assim como a interagao entre o objecto e o usudrio.

* Garantir um back office que permita a comunicagio e insergao
de dados entre o website e a base de dados da empresa. (requisito
direcionado para a empresa);

¢ Permitir a retencao de conteudos direcionados aos estudantes,
disponibilizados pelo atelier, através de meios como o envio por
e-mail ou impressao de documentos digitais;

* Incluir pesquisas dedicadas nas areas dedicadas aos trabalhos
e outras, caso seja considerado relevante;

« Integrar software externo para optimizar contactos (ex: ligagdo
direta ao programa de e-mail através do clique nos contactos);

« Recorrer a websites externos (Youtube e Vimeo) para carregar
videos, permitindo um tempo de carregamento do conteudo

mais rapido;

No caso dos requisitos Emocionais, a percepcao do nivel visceral e
contemplativo defendido por Norman (2004) foi fundamental para
entendermos que o utilizador reage de formas distintas entre o pri-
meiro contacto e o momento em que se familiariza com o objecto e

interage com ele.

Em discussoes com o atelier durante o processo de estdgio, o mes-
trando salientou a importincia da pagina inicial do website como
elemento fundamental para a captacio de interesse e curiosidade de
quem a visualiza pela primeira vez. Este primeiro momento ira re-
sultar nas primeiras respostas e emogdes dadas pelo utilizador (nivel
visceral), sendo imprescindivel revelar a existéncia de contetdos e
ambientes graficos/ conceptuais por onde o usudrio ird navegar, as-

sim como gerar empatia através da sua apresentagao.
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Por outro lado, o nivel contemplativo que se gera através da propria uti-
lizagao do objecto ¢ indissocidvel dos requisitos funcionais que procu-

ram potenciar a experiéncia do utilizador ao nivel comportamental.

No entanto, e atendendo a que a contemplagao ideal do objecto cul-
mina numa experiéncia éptima de utilizagao, assim como das emo-
¢oes que este gera no utilizador, os requisitos Emocionais alcanga-

dos para o site que complementem as premissas funcionais foram:

« A linguagem utilizada deve ser concisa, clara, simples e direta;

* A paleta cromatica escolhida terd de garantir uma relagao direta
com a identidade visual do B2 Atelier de Design;

* Hierarquizar os contetudos do website por forma a facilitar o
acesso e compreensao da informagao, procurando uma boa expe-
riéncia de utilizagdo que se reflita na satisfagio do utilizador (po-
dendo também ser considerado um requisito funcional);

+ Garantir um contacto constante com elementos graficos que re-

lacionem o utilizador com o universo visual da empresa.

Uma vez definidos todos os elementos que se inserem nos planos
Estratégico (abordagem) e de Alcance (objectivos, requisitos/pre-
missas), e aprovados pela empresa, foi possivel construir a arvo-
re do website, também conhecido como fluxograma , resultando
numa representagao diagramatica das dreas, agdes e nomenclaturas

a constarem no projeto.
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8.3.6. CONSTRUCAO DA ESTRUTURA DO WEBSITE

A estruturagdo do website foi um processo iterativo, que resultou
da intervencdo direta dos coordenadores do atelier e do mestrando.
Este momento foi um dos pontos fundamentais do projeto, uma
vez que se passou da esfera conceptual (a partir de uma lista de
objectivos e requisitos) para o concreto (fluxograma), através da
escolha de nomenclaturas a usar, delinear dos caminhos e ligagoes

entre dreas e as agdes possiveis.

A principal causa das iteragdes durante a materializacao das ideias
subjacentes a construgao do website foi a primeira abordagem apre-
sentada e aprovada onde existia uma area exclusiva a figura, vida e
obra de José Brandao, destacando-o de uma segunda drea direciona-

da exclusivamente ao Atelier e restantes colaboradores.

No decorrer do projeto, foram realizadas reunides onde se entendeu
que nao fazia sentido a existéncia dessa drea que, por um lado poderia
refletir-se num afastamento entre o trabalho do designer e o atelier, e
por outro, aumentar a centraliza¢do da atividade numa tnica figura,

nao dando o devido destaque aos restantes colaboradores.
Assim sendo, foi decidido valorizar/ destacar cada membro da equipa,

realcando as competéncias individuais e coletivas, através do seu valor

e de todas as sinergias que lhes estao associadas enquanto empresa.
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Desta forma, a uniformiza¢io do destaque a cada membro da equipa
acrescenta valor coletivo a empresa, indo de encontro aos objectivos
comunicacionais da mesma. Neste sentido foram definidas quatro

dreas principais com as seguintes nomenclaturas:

ATELIER B2 // 4rea onde se centraliza toda a informacao relacio-

nada com a empresa e respectivos colaboradores;

TRABALHOS // galeria que tem como finalidade de demonstrar
projetos realizados, através do carregamento de fotografias e des-

crigdes dos mesmos;

CONTACTOS // érea que contém toda a informagao necessdria

para permitir a comunicagao direta com o atelier;

OUTROS // area relacionada com o carregamento de conteudos
relevantes para o Design em Portugal, como entrevistas, videos,
dissertagdes de mestrado, e desenho, centrada principalmente na

utilizagdo de estudantes e profissionais do sector de atividade.

Através destas nomenclaturas foi possivel detalhar e organizar todos

os conteudos que foram escolhidos para serem inseridos no projeto.

A drea Atelier B2 dividiu-se em dois momentos que definem a em-
presa, sendo eles a “Descri¢ao” do atelier (onde se disponibiliza in-
formagao sobre os seus valores e uma breve contextualizagio histori-
ca do B2) e os “Designers” que compdem a equipa (onde se pretende
descrever os principais membros individualmente, assim como des-

tacar os colaboradores e as suas fungdes).
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A segunda 4rea (Trabalhos) foi pensada com o pressuposto de de-
monstrar as valéncias do atelier através dos projetos executados, or-
ganizando-os numa galeria passivel a pesquisa dedicada e a filtragem
por areas de atuagdo. Desta forma, a utilizagdo foca-se nas decisdes

dos utilizadores, através de momentos de escolha.

No caso dos Contactos, e atendendo aos objectivos estipulados para os
mesmos, destacdmos trés informacdes diferentes: o E-mail, contactos
Telefénicos e Morada. Porém, e para direcionar os utilizadores no tipo
de contacto desejado pelo B2, apenas o E-mail e a Morada sao clicaveis
sendo que o primeiro direciona-os para um software externo de e-mail

e o segundo permite uma navegagao através do Google Maps.

Neste caso existiu uma proposta que nao foi aprovada pelo cliente re-
ferente a inclusio de uma lista de perguntas frequentes/ expectdveis
que estivessem respondidas no proprio site, reduzindo os contactos
“curiosos”. No fundo tratava-se de um lista FAQ (Frequent Asked
Questions), que se baseou numa pesquisa de perguntas e respostas

dadas por ateliers semelhantes (ver anexo B).

A drea Outros contém quatro dreas dedicadas a informagdes/ con-
teudos especificos direcionados para estudantes: Pedagogia, onde
sao apresentadas as dissertagoes de Mestrado orientadas pelo atelier;
Desenho, que demonstra uma galeria de desenhos pessoais de José
Brandao; Textos, com artigos e entrevistas relacionadas com a area
do Design e a actuagao do Atelier/ Colaboradores em Portugal; Vi-
deos, onde sao carregados contetidos sobre temas idénticos aos da

sub-adrea anterior.
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Paralelamente a defini¢ao de todos os campos navegdveis, e pela
consciéncia de que a dimensdo e conteudos do website serd natu-
ralmente crescente, decidimos inserir um botao de pesquisa que
permita encontrar contetidos relacionados com as palavras ou ex-

pressoes que se insiram.
Para uma melhor compreensao da descri¢ao supramencionada, apre-

sentamos entdo o Fluxograma final que resume todos os caminhos,

nomenclaturas e acdes do website desenvolvido.

HOMEPAGE
ATELIER B2 TRABALHOS

Resultados

Visualizagao
detalhada

Software
externo
de E-mail

Trabalhos
filtrados

Resultados

Visualizacdo
detalhada

Erro 404

Dissertacbes [l Visualizacdo [ Visualizacdo @ Visualizacdo
de Mestrado detalhada detalhada detalhada
(Pdf)

(Pdf)

DESCRIQAO PEDAGOGIA
(Imprimir)

Colaboradores S RS A nossa Histéria
Actuais em Imagens
(E-mail)
a o o P = ig. GRAMA DO WEBSITE
JOSE BRANDAO SALETTE BRANDAO JOAO BRANDAO Flg 68 l FLUXO
Fonte: do autor (2014).

Website
pessoal
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Como podemos observar procurou-se determinar percursos lineares
e concisos por forma a reduzir o tempo de navegagao entre cada pon-
to. A estruturagao do conteudo denota a preocupagao em criar esque-
mas visuais, tanto de agdo como de navega¢ao, permitindo mapear e
organizar o projeto de uma forma concreta, que posteriormente pos-
sibilita a construcdo detalhada de cada drea ou contetdo através de
Wireframes.

Paralelamente ao auxilio no momento projetual, os fluxogramas ser-
viram também para esquematizar, prever e direcionar solugdes de
navegagao optimizadas para o utilizador final com vista a eficdcia de
utiliza¢do. Desta forma, no momento de construgao da estrutura en-
tendemos que se trata de uma forma de educar, informar e persuadir
o utilizador através de um fluxo de navegagao que nao é diretamente

visionado por ele.

Em todo o caso, compreendemos também que a navegagao advém
sempre da vontade e decisdo do utilizador, tornando-a inconstante.
Com isto pretendemos afirmar que cada utilizador é unico, assim
como a sua interagao com o website, mesmo existindo pontos comuns
que definam perfis comportamentais gerais (como se pode consultar
no tdpico presente no Enquadramento Teérico “O perfil Comporta-

mental dos Utilizadores Web”).

Assim sendo, o trabalho do mestrando resultou da combinagao entre
o que assimilou do corpo teérico do presente documento e da discus-
sao com o atelier, tendo-se alcangado o fluxograma apresentado. O
momento seguinte no decorrer do projeto esteve ligado ao desenvol-

vimento de Wireframes para todos os contetdos do website.
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8.3.7. WIREFRAMES

“O valor dos wireframes reside na forma como integram os trés
elementos do plano estrutural: 0 Design de Interfaces, através da
organizagdo e sele¢do dos elementos da interface; a Navegagdo,
através da identificagdo e definigdo dos sistemas principais de
navegacdo; e o Design de Informagao, através da hierarquizagdo
719

dos componentes de informagao

(Garret, 2011, p.130)

Anecessidade de relacionar os trés pontos que o autor menciona, para
que determinado wireframe seja util para o processo, parte de uma
clara percepgao das exigéncias e necessidades que os utilizadores
atuais demonstram. Neste sentido existe uma relagao direta com a
teoria de Maeda (2006) relativa ao equilibrio entre a simplicidade e a

complexidade, mencionada no Enquadramento Tedrico.

Partindo desse pressuposto, o mestrando recorreu as leis sugeridas
por Maeda (2006), no livro “The Laws of Simplicity”, através da preo-
cupagao em condensar conteudos quando considerado relevante, or-
ganizar paginas complexas de forma a tornarem-se de facil acesso e
navegacdo e reduzir tempos de navegagdo (simplificando caminhos

entre conteudos).

No caso do website do B2 Atelier de Design, a construgio de wirefra-
mes revelou-se um processo fluido e linear devido ao facto dos planos
Estratégico e de Alcance, assim como a estruturagio do fluxograma
estarem sustentados pelo corpo tedrico aplicado ao projeto, assim

como pela aprovagao do cliente ao longo das varias fases do trabalho.
Durante o processo de construgio dos wireframe procurou-se, res-

peitando a estrutura aprovada, criar uma arquitetura de navegagao

acessivel, direta e auto explicativa em todas dreas presentes no site.
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Essaarquitetura baseou-se sempre numa largura méxima de ecrd com
1000 px (pixels) que permitissem ver o website de forma controlada,
tanto em computadores como em tablets (orientadas na horizontal),

optimizando a experiéncia de utilizagdo em diferentes suportes.

Complementando esta decisio, entendemos que o website deveria ser
responsive, adaptando contetdos especificos ao espago visivel. Desta
forma, e dependendo do que o utilizador estiver a visualizar, existe
uma compensagao Optica dos conteudos por forma a tornar o am-

biente mais apelativo e imersivo esteticamente.

Uma vez aprovadas estas caracteristicas relativas aos suportes pos-
siveis de visualizagao e adaptagao de conteudos, desenvolveu-se o
menu principal, que permite o acesso a todas as paginas e respectivos
contetdos (visdo geral do fluxograma), e em seguida criaram-se os
wireframes para cada drea, com preocupagdes de utilizacio especifi-

cas (casos particulares).

E necessario reforcar que, todos os wireframes desenvolvidos foca-
ram-se na disposi¢ao de blocos de informagao e acgdes, ou seja na
materializagdo da navegagao, procurando definir de forma bastante
resumida e completa, o esqueleto por detrds dos ambientes gréficos
desenvolvidos através dessa base, sem preocupagoes relacionadas

com a estética gréfica
Em seguida iremos demonstrar cada wireframe, assim como as preo-

cupagoes intrinsecamente ligadas ao Design de Interfaces, a Navega-

¢ao e ao Design de Informagao.
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HOMEPAGE

LOGO MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

Area para composi¢do Area para composi¢do
grafica com imagem GIF ANIMADO grafica com imagem

TEXTO DE BOAS VINDAS

Sendo a Homepage o primeiro contato com o utilizador, foi necessd-  Fig. 69 | WIREFRAME DA HOMEPAGE.
. . .. . Fonte: do autor (2014).

rio encontrar uma abordagem que cumprisse os objetivos relaciona-
dos com a percegao de um ambiente alegre, profissional, criativo, e
que mostrasse o universo visual do atelier.

Assim sendo, é uma drea onde o nivel visceral defendido por Norman

(2004), est4 bastante presente e requer bastante cuidado, uma vez

que afetard toda a experiéncia subsequente.

Nesse sentido, e com o objetivo de iniciar a experiéncia de utilizagao
de forma alegre, criativa e cativante, o aluno propés ao atelier recorrer
auma mensagem de boas vindas aliada a uma animagao feita a partir

de um desenho feito por José Brandao, tendo sido aprovada.
Por outro lado, inserimos o menu de navegagao global no topo do

ecrd, onde o utilizador tem acesso direto aos contetidos, compreen-

dendo a sua navegagao numa primeira instincia.
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ATELIER B2 // DESCRIGAO 1/3 // CITACAO INTRODUTORIA

LOGO

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

TEXTO INTRODUTORIO

IMAGEM DE FUNDO COM CLIPPING MASK
A FORMAR SETA DESCENDENTE
PARA EVIDENCIAR SCROLL

Fig. 70 | WIREFRAME RELATIVO AO TEXTO
INTRODUTORIO NA AREA DESCRIGAO.
Fonte: do autor (2014).

O B2 Atelier decidiu internamente, por sugestao do mestrando, em
dividir a sua descri¢ao em trés momentos: um texto introdutdrio de
uma figura externa; uma descri¢do resumida respondendo a "Quem
somos?” e "O que Fazemos?"; e uma sec¢ao dedicada a "O que nos
define?". Esta abordagem pretendeu, de forma bastante condensada,
apresentar-se aos visitantes do site. Uma vez que se trata de uma drea
que, pela sua natureza, é das primeiras a serem visionadas, procurou-
-se o didlogo entre o texto e a inser¢ao de imagens fortes, que carate-
rizem a empresa. Para tal, decidimos preencher o ecra com imagem,
dispondo o texto por cima. Como podemos ver pelo wireframe, o re-
corte da imagem aponta para baixo, levando o utilizador a entender
que existe contetdo se fizer scroll vertical.

A disposigao do menu de navegacao em cima, prende-se, por um lado,
com a familariedade do utilizador face a maioria dos websites, e por

outro, com a diregao de leitura que a nossa sociedade estd habituada.
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ATELIER B2 // DESCRICAO 2/3 // DESCRICAO

LOGO MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

AREA DESCRICAO

TEXTO INTRODUTORIO

TiTULO TEXTO 1 TiTULO TEXTO 2

Area para composi¢do Area para composi¢do
grafica com imagem grafica com imagem

texto 1 texto 2

No seguimento do wireframe anterior, definiu-se um pequeno texto  Fig. 71 | WIREFRAME DA DESCRICAO
. or . . , C e . GERAL.Fonte: do autor (2014).
introdutério que complemente o primeiro, através de uma visao in-
terna, assim como dois textos que respondessem as perguntas ante-
riormente referidas. Neste caso, a disposi¢ao do texto prende-se com
o seu volume. Desta forma, enquadraram-se lado a lado por forma a

que o utilizador, num ecra com o browser aberto a 650 pixels, consiga

visionar toda a informagio (sem necessidade de scroll).

Ainda de forma abstrata, reservou-se as laterais do contetdo para
imagens ou composigoes que definam posteriormente o registo grafi-
co do espago (a definir-se no plano de Superficie).

A barra de navega¢do mantém-se fixa e visivel na parte superior do
ecra, por forma a permitir ao utilizador, aceder em qualquer instancia
a todos os conteudos do website, sendo de momento, o Gnico ponto
onde existem botdes. Uma vez que existiu uma pista gréfica para o
utilizador descer a pdgina no wireframe anterior, decidiu-se nio repe-

ti-la, combatendo a redundéncias nas sugestdes de navegagao.
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ATELIER B2 // DESCRICAO 2/3 // O QUE NOS DEFINE?

LOGO

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

TiTULO TEXTO 3

texto 3

Fig. 72 | WIREFRAME REPRESENTATIVO DA
SECCAO "O QUE NOS DEFINE?".
Fonte: do autor (2014).

Paralelamente a "Descrigao 1/3", repetimos a abordagem inicial, no
reforgo do texto através da imagem. Uma vez mais, procurdmos criar

momentos de impacto visual.

Neste caso, o texto a inserir serd "O que nos define?". Este contetdo
direcionou o enquadramento e relagao entre a drea "Descri¢ao” com
os "Designers", servindo de ponto de transi¢ao que permite ligar as

duas dreas, pela narrativa e organizagao dos conteudos.

Uma vez que o que define a empresa, paralelamente aos seus valores,
sao os colaboradores, achamos pertinente a utilizagao da redundan-
cia visual através da pista gréfica (recorte descendente da imagem).

Desta forma, decidiu-se manter a "Descri¢ao” e os "Designers" numa
unica pagina, direcionando o utilizador a visualizar todos os conteu-

dos relacionados diretamente com o atelier.
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ATELIER B2 // DESIGNERS 1/3 // VISAO GERAL

L0GO MENU DE NAVEGAQAO GLOBAL
GERENCIA
RETRATO RETRATO
NOME NOME NOME EM HOVER
CARGO CARGO CARGO
COLABORADORES
DESCRI(;/"\O DA PESSOA,
COM TEXTO RELACIONADO
COM CONTEUDOS DIVERSOS.
RETRATO RETRATO RETRATO
NOME NOME NOME NOME EM HOVER
CARGO CARGO CARGO CARGO
EX-COLABORADORES
NOME 1 NOME 4 NOME 7 NOME 10 NOME 13
NOME 2 NOME 5 NOME 8 NOME 11 NOME 14
NOME 3 NOME 6 NOME 9 NOME 12 NOME 15

No seguimento da légica de navegacao, segue-se a drea Designers,
com uma hierarquizagao relacionada diretamente com o quadro da
empresa e com a propria historia. Neste sentido, decidiu-se, através
do tamanho dos thumbnails e da disposigao face a drea visivel de ecra
(representada pela linha a tracejado), destacar a Geréncia dos Cola-

boradores atuais, e por fim dos Ex- Colaboradores.
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Fig. 73 | wWiREFRAME
DA SECCAO "DESIGNERS".
Fonte: do autor (2014).
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Relativamente aos tamanhos dos thumbnails, o espago ocupa-
do na tela por parte da Geréncia pretende levar o utilizador a fazer
mouse over por cima de uma dos sécios fundadores, acionando as-

sim o hover, revelando novos contetudos por visualizar/ explorar.

Como podemos verificar na figura, o nome em hover é refor¢ado com
a inser¢ao de um elemento grafico que indique existir “mais” infor-
magao. A utilizacdo do sinal “+” estd relacionado diretamente com a
consciéncia de que se trata de um simbolo rapidamente reconhecido

pela sociedade.

Como referimos anteriormente, as dimensoes dos retingulos foram
aferidas de modo a que os colaboradores fiquem visiveis, direcio-
nando o utilizador para baixo. Assim, através da composicao espa-
cial dos conteudos pretendemos sugerir e guiar o utilizador pelas

paginas web.

No caso especifico dos Colaboradores atuais, e uma vez que nao
existirao paginas dedicas a cada um, por decisdo interna, o hover
sobre os thumbnails de cada um funciona para mostrar conteudo
(pequena descri¢ao da pessoa) e permitir a ligacao a pagina do Lin-
kedin pessoal. Uma vez que tratimos apenas de caixas de informa-
¢do, as preocupagdes relacionadas com a cor nos hovers foi tratada

posteriormente no plano de Superficie.

A hierarquizagao da Tipografia neste caso, apesar de se relacionar
com o resultado final do objeto, pretende apenas esquematizar vi-
sualmente os conteudos e a forma como eles se equilibram.

Procurou-se, através dos titulos e dos nomes de toda a equipa, comu-
nicar uma hierarquia presente no préprio atelier. No caso dos Ex- co-
laboradores, definimos apenas uma lista com os nomes, como refe-

réncia das pessoas que trabalharam na empresa.
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ATELIER B2 // DESIGNERS 2/3 // PAGINA TIPO PARA GERENCIA

1060

NOME

DESCRIGAO DA PESSOA,
COM TEXTO RELACIONADO
COM CONTEUDOS DIVERSOS.

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

138

RETRATO
TiTULO TEXTO 1
texto 1 te'x to1 ~
(continuagdo)
TITULO TEXTO 2
texto 2 texto 2

(continuagdo)

TiTULO TEXTO 3

texto 3

texto 3
(continuagdo)

Fig. 74 | WIREFRAME DAS PAGINAS
BIOGRAFICAS. Fonte: do autor (2014).
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O wireframe 4 esquerda esté relacionado com os conteudos especifi-
cos dos socios fundadores do atelier. Estas paginas foram desenvol-
vidas apds se ter acesso aos conteudos a serem inseridos para cada

membro da Diregao da empresa.

Os textos disponibilizados tinham uma estrutura pré-definida que
englobava uma pequena nota biografica, a formagao académica, o
percurso enquanto docentes e enquanto profissionais. No caso de

José Brandao existia um tépico referente a prémios e condecoragdes.

Nesse sentido, a divisao da pagina pelos diversos topicos permitiu de-
senvolver um layout base a utilizar-se para os trés principais colabo-
radores. Assim sendo, e para manter uma légica de navegagao seme-
lhante as anteriores, decidiu-se recorrer a particao espacial através do
contraste entre o fundo liso de cor a definir, com fundos de imagem
que se relacionem com os textos inseridos em cima. Cada tépico tem
uma altura maxima para se poder ler todo o texto em duas colunas,

sem fazer scroll.

Uma vez mais, no inicio da explora¢io da pdgina existe uma pista
visual que direcione o utilizador, sendo desnecessario repeti-la nos
restantes momentos, uma vez que se trata de texto corrido.

Para situar a navegagao, recorremos a visualizagao da pagina por cima
da anterior, garantindo uma continuidade légica de visualizagao, sem
haver quebras na navegagdo (ex: abrir contetido noutro separador),
potenciando a experiéncia do utilizador. Desta forma, a navegagao é
optimizada tanto em computadores como em tablets, uma vez que o
utilizador pode clicar nas laterais com opacidade reduzida para vol-
tar a pdgina anterior. Contudo, existe um botao para fechar a pagina,
uma vez que nao a a¢ao anteriormente referida pode nao ser intuitiva
na visualizacdo em computadores. Desta forma usamos a redundan-

cia como refor¢o na comunicagio da utilizacao.
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ATELIER B2 // DESIGNERS 3/3 // ANOSSA HISTORIA EM IMAGENS

LOGO MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

A NOSSA HISTORIA EM IMAGENS

FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA

/ / /

LEGENDA LEGENDA LEGENDA

FOTOGRAFIA

/

LEGENDA

FOTOGRAFIA

/

LEGENDA

FOTOGRAFIA

FOTOGRAFIA

/

LEGENDA LEGENDA

FOTOGRAFIA

LEGENDA

MENU DE CORTESIA

Fig. 75 | WIREFRAME GALERIA "A NOSSA HISTORIA EM IMAGENS.
Fonte: do autor (2014).
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Uma vez que os objetivos para o website se prendiam, ndo apenas
com uma comunicacio institucional de informagdes sobre a empre-
sa, mas também na passagem emocional do ambiente que a define,
o mestrando sugeriu o desenvolvimento de uma galeria fotografica

com imagens relacionadas com o atelier.

Esta proposta surgiu devido ao contributo que o Estudo de Casos
teve para o processo, apds o visionamento e analise da pagina "About
us” do White Studio. A relagio afetiva dos seus colaboradores repre-
sentada numa imagem desperta imediatamente um sentido de proxi-

midade com quem a visualiza.

Assim sendo, esta drea pretende o mesmo grau de aproximagao do
caso de estudo analisado. Contudo, a materializacao dessa ideia re-
sultou numa galeria que passa aleatoriamente imagens do atelier (a
velocidades diferentes), desde a sua formacao até a atualidade, sem a

possibilidade de as visualizar individualmente.

Neste sentido, ¢ um momento do website que, apesar de ndo ter uma
utilizacao especifica para quem o visiona, pretende relacionar-se com

o utilizador de forma positiva, simples e afetiva.
Uma vez que este se trata da ultima sec¢ao da drea Atelier B2, inse-

rimos um footer como menu de cortesia, com informagdes gerais da

empresa para rdpido contacto, caso pertinente.
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TRABALHOS // GALERIA DE TRABALHOS

LOGO

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

ALROT | [ ALTRO2

FLRO3 | [ FLTRO4 | |

FcTRos | [ AutRos | [ ALTRO7

FLIRO8 | [ FLTRO9

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

PESQUISA DEDICADA

NOME DO PROJETO DATA

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

NOME DO PROJETO DATA

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

THUMBNAIL

A drea "Trabalhos" foi desenvolvida com base numa abordagem di-  Fig. 76 | WIREFRAME DA AREA TRABALHOS.

. " - . oo Fonte: do autor (2014).
recionada para a facilidade de navegagio entre projetos, incluindo " " or(ot
filtros por drea de atuagio, pesquisa dedicada e organizagio por data

de inser¢ao.

Neste caso, e uma vez que se trata de uma secgao transversal, com
um cardter investigativo para Estudantes e um cardter comercial
para os Clientes, pretendeu-se utilizar o espaco disponivel do ecra
como exploratério. Nesse sentido, desenvolvemos uma matriz que
relaciona o tamanho dos thumbnails (230 x 140 px) com a largura
do browser, sendo que o numero horizontal de trabalhos por linha
aumenta ou diminui, garantindo a melhor utiliza¢ao do espago pos-

stvel (responsive).
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Por outro lado, a visualizagdo em tablets é melhorada, resultando em
quatro thumbnails por linha horizontal (garantindo 20px de margens
em ecris que tenham resolugdes aproximadas a 1000 px). No caso de
serem ecras maiores que 15 polegadas, o nimero horizontal aumenta

deixando margens laterais de 80 px.

A insercao de Filtros por drea de atuagao e de uma pesquisa dedicada
(por palavras-chave) na galeria deve-se ao facto de permitir aos utili-
zadores direcionarem a sua pesquisa consoante as suas necessidades
ou vontade. No entanto, estas decisdes surtirdao maior efeito quan-
to mais projetos forem inseridos. Para o lancamento do website foi
decidido pela empresa nao incluir filtros de ordenagio (cronoldgica,

alfabética), dado o volume inicial de dados carregados.

A relagio entre o destaque dado aos thumbnails relativamente aos ti-
tulos deve-se ao facto da imagem enquanto elemento comunicador
do ambiente grafico do projeto, dos objetos, ser cognitivamente mais

apelativo e impactante.

Na maioria dos websites observados durante o desenvolvimento deste
projeto, verificdmos enquanto utilizadores, que o equilibrio da grelha
base das galerias era fundamental para o seu correto visionamento.
Nesse sentido, através dessa observac¢io e da leitura do livro "Siste-
mas de grelhas: Um manual para designers graficos" de Josef Muller-
-Brockmann (1981) desenvolvemos a persente proposta, validada e

aprovado posteriormente por José Brandao.
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TRABALHOS // PAGINA DE PROJETO

LOGO

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

NOME DO PROJETO DATA

TEXTO
TEXTO

DESCRIGCAO
DO PROJETO

IMAGENS DO PROJETO

[11[2] (][] [s][e]

A figura acima refere-se a visualiza¢do do projeto. As preocupagoes

neste caso estiveram relacionadas com a estabilizagio e coeréncia de

navegagao com as paginas relacionadas com a visualizagao de contet-

dos (leitura de textos, visionamento de videos, biografias e desenhos),

e com a sua adequagao aos dois publicos-alvo definidos nos objetivos.

Relativamente a coeréncia de navegagao, optamos por aproximar a

abertura de pagina do projeto as paginas de Biografia anteriormente

referidas. Mantivemos a visualizagao da 4rea inicial como plano de

fundo, assim como o0 modo de abrir e fechar pagina optimizado para

varios suportes.
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Fig. 77 | WIREFRAME DAS PAGINAS
DE PROJETO ATIVO.
Fonte: do autor (2014).
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No caso da organizagao conceptual e formal do contetido, o contato
direto com o atelier, assim como a observac¢dao do desenvolvimento
de um livro sobre a vida e obra de José Brandao, foi fundamental para
entendermos a forma mais adequada para a empresa de descrever os

projetos.

Assim sendo, refor¢amos a atengao dada a imagem, ocupando cerca
de dois tergos da largura total (600 px), mantendo & esquerda 300 px

para a descrigao do projeto.

Foram incorporados botdes laterais para alternar as imagens, assim
como botdes na parte inferior para as escolher de forma nao sequen-
cial. A escolha deste tipo de navegagao resultou da observagao e na-
vegacao dos casos de estudo presentes no documento, onde existe um
padrao de visualizagao deste tipo de contetido, mesmo com solugdes

visuais diferentes.

A descrigao do projeto tem por base a hierarquizagao da informagao,
do geral para o particular, sendo que neste caso, o equilibrio da tipo-
grafia serd descrito posteriormente na Defini¢ao dos Ambientes Gré-

ﬁCOS, uma vez que S€ processou nessa fase.

Esta decisao parte da enfatizacao dos descritivos principais do proje-
to (nome, cliente, materiais) para uma leitura répida, e de uma zona
com informagoes detalhadas sobre o projeto, conceitos e outros topi-

cos considerados relevantes para o Estudante.
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CONTATOS // AREA PARA COMUNICAGAO COM O ATELIER

LOGO MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

IMAGEM OU GOOGLE MAPS

EMAIL TELEFONE MORADA

B2DESIGN@B2DESIGN.PT TEL: 213 906 581 AV. INFANTE SANTO 25, 2°
FAX: 213974173 1350-177, LISBOA

MENU DE CORTESIA

A drea "Contatos” revelou algumas carateristicas proprias e distintas  Fig. 78 | wIREFRAME DE CONTACTOS.
da maioria dos websites atuais com abordagens semelhantes a do pro- Fonte: do autor (2014)
jeto. Esta questao prende-se com um dos objetivos estipulados ini-
cialmente na questdo da capacidade de comunicagao do utilizador

com o atelier através do website.

Segundo José e Salette Brandao, o atelier angaria clientes exclusiva-
mente através de recomendacdes, ndo existindo interesse por parte
do atelier (de forma consciente) em utilizar o site como ferramenta

para tal objetivo.
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Nesse sentido, a pagina tinha de informar o utilizador sobre os con-
tatos mas com algumas restricoes, nomeadamente a utilizagao de
formuldrios de preenchimento para se enviar e-mails diretamente do
site. Esta questao prendeu-se acima de tudo com a recegao de mensa-

gens indesejadas como pedidos de orgamento excessivos.

Assim sendo, e ap0s ter sido desaprovada aideia de inserir um conjun-
to de perguntas frequentes com respostas do atelier por forma a com-
bater essas questdes, o mestrando solucionou o problema atenuando
o destaque nos hovers nos botdes de email e morada, ndo sendo, numa

primeira instincia, um acesso visivel.

Por outro lado, os botdes nio sao claramente identificados a partida,
apesar de permitirem algumas fungdes como: o acesso a software ex-
terno para comunicar com o atelier (email) e a navegagdo embebida

do Google Maps para obter dire¢des (Morada).

Neste caso especifico, a solugdo adequada para o cliente nio foi de
acordo as boas praticas do Design de Interfaces encontradas nas lei-
turas efetuadas no Enquadramento Tedrico, diagnosticadas no Estu-

do de Casos e na observagao de todos os websites.
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OUTROS // PEDAGOGIA

LOGO MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

PEDAGOGIA DISSERTACOES

[ Acrotr | [ ATRo2 ][ ALTRO3

| DISSERTACAO
| DISSERTACAO
| DISSERTACAO
| DISSERTACAO

| DISSERTACAO
| DISSERTACAO
| DISSERTACAO
| DISSERTACAO

IMAGEM TEXTO

IMAGEM

| DISSERTACAO
| DISSERTAGAO
| DISSERTAGAO

| DISSERTACAO
| DISSERTACAO
| DISSERTAGAO
| DISSERTAGAO

B | e o | oo | o | o I o | o W Y

A drea "Pedagogia’, para a empresa, visa ser uma sec¢ao inicial sim-  Fig. 79 | WIREFRAME DE PEDAGOGIA.
ples, onde haja uma pequena nota introdutéria sobre a importancia Fonte: do autor (2014)
da Pedagogia no percurso profissional dos colaboradores do Atelier,
seguida de uma drea onde as dissertagdes de mestrado orientadas por
professores que trabalhem no atelier sejam divulgados. Como tal, é
uma drea que tem um potencial de crescimento resultante da con-
tinuagao pedagodgica desses membros, em particular Joiao Brandao

enquanto orientador de dissertagoes de Mestrado, assim como do

volume de trafego associado ao langamento e manutengao do website.

Com o intuito de responder aos objetivos iniciais, foi decidido des-
tacar-se as dissertagcdes em detrimento do texto introdutdrio. Nesse
sentido, equacionou-se uma area onde seriam listadas as dissertagoes
para serem descarregadas e visualizadas em PDF. Foram ainda pro-
postos e aprovados pela empresa, filtros de organizagao a serem im-

plementados .
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OUTROS // DESENHOS

LOGO

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

AREA DESENHO

+ THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL
THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL
THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL THUMBNAIL

Fig. 80 | WIREFRAME DE DESENHOS.
Fonte: do autor (2014).

Esta secgao foi desenvolvida com o propésito de divulgar uma sele-
¢ao de desenhos de José Brandao, estando direcionada para ambos
os publicos-alvo. Neste caso procurou-se associar os conteudos que
apenas servem para registo cultural, nao respondendo a interesses
pedagdgicos ou profissionais, a ideia de Exploratério contemplativo.
Assim sendo, o ecra é preenchido com thumbnails de desenhos, sem

identificagdo ou informagao adicional para além da imagem.

Neste caso, e com o objetivo de submeter o utilizador a uma expe-
riéncia de imersdo no universo gréfico de José Brandao, decidimos
enveredar por uma grelha sem margens entre desenhos, preenchen-
do o ecra por completo. Mantendo a coeréncia grafica face as pistas

visuais de acgao, o hover é semelhante ao das paginas de Biografias.
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OUTROS // VISUALIZAGAO DE DESENHOS

DESENHO ABERTO

Estabelecidos os wireframes para a drea dos Desenhos, foi necessario
definir uma abordagem para a sua visualizago.

Neste caso, e atendendo a que pretendiamos um nivel de contempla-
¢ao mais acentuado do que nos restantes conteudos, decidimos, sem
comprometer uma coeréncia visual e narrativa do website (onde o es-

pago anterior é sempre visivel), escurecer o plano de fundo.

Esta decisao parte do conceito de contraste figura/fundo e revelou-
-se importante para um bom visionamento do conteido uma vez que
os thumbnails, pela sua natureza, iriam ter bastante destaque quer a
nivel da propria composigao, quer a nivel cromdtico. Assim, o escure-
cimento permite atenuar todo o ambiente visual carregado de infor-

mag¢ao, melhorando aleitura do desenho visionado
Uma vez que os desenhos tém um nivel de detalhe bastante acen-

tuado, propusemos que estes ampliassem automaticamente ao fazer

mouse over. A proposta foi discutida e posteriormente aprovada.
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Fig. 81 | WIREFRAME DA VISUALIZAGAO DE
DESENHOS. Fonte: do autor (2014).
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OUTROS // VIDEOS

MENU DE NAVEGAGAO GLOBAL

VIDEOS

NOME DO VIDEO

Vi \/

¥

Fig. 82 | WIREFRAME DO EXPLORATORIO
VIDEOS. Fonte: do autor (2014).

No seguimento do tratamento das secgdes presentes na drea Outros,
seguem-se os Videos, que tém carateristicas e necessidades proprias.
O wireframe acima apresentado partiu da disponibilizacdo de José

Brandao em ilustrar a ideia proposta pelo mestrando.

A ideia subjacente ao ilustrado partiu da ideia de exploratério, onde os
conteudos multimédia estariam inseridos em televisoes ligeiramente
sobrepostas. Esta abordagem visual diverge das restantes, uma vez que
permite um numero limitado de videos a inserir e nao se trata duma
estrutura modelar. No entanto, foi uma drea que estabeleceu um con-

tributo direto do cliente no projeto, resultando na sua satisfagao.
Desta forma, e sem esquecer a experiéncia de navegagao através de

um acesso facil aos contetdos, a solugao passou por definir dreas para

thumbnail que se sobreposessem sem dificultar a sua exploragao.
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OUTROS // VISUALIZAGAO DE VIDEOS

NOME DO VIDEO

DESCRIGAO

Paralelamente a visualizagao dos desenhos, e pelo impacto visual que
se encontra no plano de fundo, através de um exploratério ilustrado
por José Brandao, recorremos aos mesmos conceitos relativos ao con-
traste, potenciando a legibilidade e visualizagao do video aberto e da

sua descricdo.

Ap0s se ter feito uma selegao de videos a constarem no website, toma-
mos consciéncia de um aspeto técnico que influenciou diretamente
o player de video no projeto, relacionado com o acesso a fonte dos

videos (essencialmente Youtube e Vimeo).

Neste sentido, tomou-se a decisio de embeber os videos diretamen-
te das fontes de origem (péginas Youtube e Vimeo), salvaguardando
o atelier em relagdo a possiveis constrangimentos sobre direitos de
autor. Consideramos que se trata de uma solugao adequada ao proble-
ma, apesar de existir a possibilidade dos autores dos videos poderem

apagd-los da sua fonte.
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Fig. 83 | WIREFRAME DA VISUALIZAGAO DE
VIDEOS. Fonte: do autor (2014).
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WIREFRAMES

TEXTOS // AREA DE ARTIGOS E ENTREVISTAS

‘ L0GO MENU DE NAVEGACAO GLOBAL
T EXTOS FLTRO1 | [ FLTRO2 | [ FALTRO3
NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA
DESCRIGAO DESCRIGAO DESCRICAO DESCRICAO
+
NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA
DESCRIGAO DESCRIGAO DESCRICAO DESCRICAO
+
NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA NOME DO ARTIGO  DATA
DESCRIGAO DESCRIGAO DESCRICAO DESCRICAO
+ + + +

Fig. 84 | wirerrAME DA AREA TEXTOS. A ultima drea desenvolvida é dedicada ao publico-alvo dos Estudan-

Fonte: do autor (2014). . . ISR . . \ .
tes, uma vez que os contetidos disponibilizados dizem respeito a ati-
vidade profissional dos Designers do atelier, reflexdes sobre projetos,

ideias e conceitos ligados ao Design e Pensamento Criativo.

Neste sentido, entendemos como principais requisitos para o presen-
te wireframe, a facilidade de navegacdo entre contetidos, a modelari-
zagao das matrizes e grelhas, o rapido acesso e percepgao dos assun-
tos tratados em cada texto (através duma pequena drea descritiva), e
a coeréncia formal adequada ao restante website. Durante a pesquisa
de campo, a visualizagdo de aplicagdes para tablets relacionadas com
artigos e noticias permitiu, através da interagao entre esses objetos e o
mestrando, resolver uma matriz semelhante a da galeria de trabalhos,
propor filtragens de ordenacio (que mais tarde foram retiradas pelo
nimero inicial de textos a inserir) e compreender a vantagem (de in-
teracdo) entre dispor texto através de uma galeria ou simplesmente

ordend-los em lista.
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TEXTOS // VISUALIZAGAO DE ARTIGOS E ENTREVISTAS

LOGO

TiTULO DO TEXTO DATA
TEX

NOME D/

IMAGENS

NOME D/

AREA PARA
TEXTO CORRIDO

LEGENDA

NOME D/

FILTRO 3

A
D

+
A
D

+
A
D

L +

Aultima visualizagao de contetidos resultou da preocupagao em opti-
mizar aleitura através da relagao espacial entre a caixa de texto corri-
do com os restantes elementos, e da consolidagao da légica narrativa

subjacente a todas as dreas do website.

Nesse sentido, e uma vez que serao inseridos artigos e entrevistas, de-
finimos uma largura méaxima para texto de 430 px, resultando em 12
palavras por linha, com o tamanho de fonte compreendido entre 10 e
13 pontos, optimizando a sua leitura. Uma vez que os contetidos em
causa poderao ter interesse para trabalhos académicos, inseriu-se a
possibilidade de descarrega-los em PDF através de um botao posicio-

nado lateralmente.
Posteriormente, na fase de definigao dos ambientes gréficos, o resul-

tado final desta drea sofreu ligeiras alteragoes sem perder a estrutura

do wireframe.
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Fig. 85 | WIREFRAME DA VISUALIZAGAO DE
VIDEOS. Fonte: do autor (2014).
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Uma vez construida toda a Arquitetura de Wireframes neces-
saria para a composi¢ao formal do website, concluimos que a
normalizagdo de sistemas de navegagao, através de estruturas
base como as matrizes da galeria, a légica narrativa entre pa-
ginas, a hierarquizagao de caixas de contetido e a definigao de
acgoes através da propria composicao estruturante é funda-

mental para uma boa experiéncia de utilizagao.

A relagao entre o solugao encontrada para cada objetivo re-
sultou sempre da consciéncia das abordagens estipuladas no
inicio do projeto, influenciando a prépria construgao visual

dos diversos ecras.

A defini¢ao dos Ambientes Graficos segue-se a esta fase, con-
solidando e complementando todos os requisitos, premissas,
accoes e logicas de navegacao tratados nos wireframes, culmi-

nando nos ecras finais que serao visionados pelos utilizador.

Neste sentido, iremos em seguida descrever todo o processo de

realizacao e defini¢io dos Ambientes Gréificos.
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Fig. 86 | AUTO RETRATO DE JOSE
BRANDAO, PRESENTE NA ENTRADA DO SEU
ATELIER. Fonte: cedidas pelo B2 Atelier
de Design.
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8.3.8. DEFINICAO DE AMBIENTES GRAFICOS

Aidentidade do B2 atelier de Design, assim como o universo visual dos
projetos desenvolvidos pela empresa, e em particular, de José Brandao,

resulta da propria visao criativa e projetual dos colaboradores.

A definicdo e resultado dos ambientes gréficos presentes no website as-
sentam na consciéncia dos trés niveis de cogni¢ao do utilizador face
a um determinado objeto, defendidos por Norman (2004), na preo-
cupagio em transmitir os objetivos estratégicos definido, e na poten-
cializagao da experiéncia de utilizagio através de informagoes gréficas
(imagens, paleta de cores, contrastes cromaticos, hierarquizagao tex-
tual, fontes optimizadas para web, transi¢des de hover declaradas e
contraste figura/ fundo). Através do tratamento de todos estes pontos,
preocupamo-nos ainda com o acesso e qualidade de visionamento por

pessoas com deficiéncias visuais, em particular, o Daltonismo.

Recorrendo ao Enquadramento Teérico, entendemos que a Identida-
de Corporativa é, segundo Costa (2011), "o ADN das empresas".

A sua compreensao global, desde os valores, personalidade, objetivos
e estratégias é fundamental para que se defina uma abordagem gréfi-

ca a inserir no website coerente e adequada.

Apos uma observagao detalhada da sua identidade, reconhecemos
que a utilizagao da paleta cromadtica associada a identidade corporati-
va da empresa, a presenga do logdtipo, assim como o seu universo vi-
sual simples e depurado, foi um dos primeiros passos para a defini¢ao
do ambiente gréfico do website. Por outro lado, a presenca constante
das ilustracoes realizadas por José Brandao em todo o espaco fisico
da empresa, assim como o reconhecimento de alguns projetos como
as capas de Discos para Fausto ou os cartazes para os Festivais Inter-
nacionais de Cinema da Figueira da Foz, resulta inconscientemente
numa parte integrante e indissocidvel da prépria identidade/ univer-

so visual do atelier a ser utilizado.
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FONTE DROID

Droid Sans
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
abcdefghijkimnopqgrstuwxyz0123456789

Droid Sans
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
abcdefghijkimnopqrstuwxyz0123456789

Droid Sans
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
abcdefghijklmnopqrstuwxyz0123456789

Droid Sans
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
abcdefghijklmnopqrstuwxyz0123456789

Droid Sans
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
abcdefghijklmnopqrstuwxyz0123456789

Droid Sans
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

abcdefghijklmnopqrstuwxyz0123456789
Fig. 87 | FoNTE DROID.

Fonte: do autor (2014).

A familia da fonte Droid foi concebida por Steve Matteson, em 2006,

inicialmente com seis variacdes, serifadas e nio serifadas, em forma-

to OpenSource. O objectivo do designer foi fornecer, aos dispositivos

moveis, uma excelente qualidade e conforto de leitura. Nesse senti-

do, foi optimizada para o uso nos browsers, barras de menus e texto

corrido. Considerdmos esta fonte adequada para o propdsito uma vez

que se trata de uma fonte dedicada e construida especificamente para

ecra, estando 6ticamente compensada.

Por outro lado, a existéncia de variagoes com e sem patilhas permite

uma maior exploragao tipogréfica, assim como uma maior adaptagao

atodo o tipo de contetdos.
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R: 90
G: 35
B: 70
#5d2247

R: 35
G: 65
B: 75
#25424d

R: 215
G: 215
B: 215
#6e6ebe

Fig. 88 | PALETA CROMATICA
ESCOLHIDA PARA O WEBSITE.
Fonte: do autor (2014).
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DEFINICAO DA PALETA CROMATICA

Aidentidade visual do Atelier B2 baseia-se na utilizacao nas trés cores
representadas na Fig. 87. Assim sendo, decidimos respeitar a paleta
cromitica, utilizando-a para definir o ambiente gréfico. No entanto,
pela natureza das cores usadas, as preocupagdes ao nivel de pessoas
com problemas visuais foram solucionadas caso a caso, com especifi-
cagdes particulares (explicadas posteriormente).

Neste projeto, as referéncias de cor estdo representadas em RGB e em
c6digo hexadecimal (referenciacao em cédigo de cor para a forma-

tagdo de estilos na Internet) devido a sua utilizagdo digital em ecra.

A primeira cor (#5d2247), foi utilizada nos titulos de todas as dreas
principais, em alguns momentos de transi¢do como os hovers e para
composi¢des visuais com imagem. A segunda (#25424d) foi utilizada

essencialmente para alguns hovers e para composi¢des visuais.

A escala de cinzas permitiu trabalhar informagées secunddrias como
fundos que segmentem secgdes de contetdos, filtros (no caso das dis-
sertacdes de mestrado), sombras e sensacio de volumetrias (através
de gradients) e preenchimento de campos (pesquisa de trabalhos).

Por outro lado, permitiu desenvolver os menus principais, quer de na-
vegagao quer de contatos. Uma vez decidida a presenga permanente
do menu de navegacao fixo no topo de todas as paginas, por ser uma
cor neutra e stbtil, atenua-o, deixando de ser um objeto intrusivo na

composigao gréfica.

Utilizdmos ainda o preto ou branco (dependendo da cor de fundo),
para os textos presentes no site, conjugando-os através do contraste

figura/ fundo, melhorando a sua leitura geral.

Como cor de fundo geral, utilizimos maioritariamente o branco,
denotando um aspeto limpo, claro e objetivo. Por outro lado, e uma
vez que a maioria dos desenhos utilizados de José Brandao contém
bastante informagao cromatica, esta decisdo permitiu potenciar a sua

visualizagao, respeitando as proprias composigoes.
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DESENHO DO MENU PRINCIPAL

O desenho do menu de navegagao foi um processo desenvolvido des-
de 0 momento em que o mestrando comecou a visionar websites, so-
frendo alteracoes quer formais, quer de conteudo, até ao momento
em que se estipularam todos os wireframes. No entanto, as principais
alteracdes nestes elementos resultaram de exploragdes formais e cro-
maticas, tendo sido considerado relevante introduzir a sua explicagao

e desenho neste momento do documento.

De inicio, na fase de visionando de websites com apresentacdes dis-
tintas, o mestrando esbogou em computador alguns exemplos de so-
lugoes visionadas, tendo sido um processo meramente exploratdrio
e de registo. No entanto, apenas no momento de defini¢ao das areas
e secgdes (Arquitetura de Informagio), é que se comegou a concre-
tizar o elemento de forma a apresentar ao cliente. Assim sendo ire-
mos mostrar as varias hipdteses discutidas com o cliente, acrescidas
de um pequeno comentdrio onde possamos identificar os problemas

observados, até a solucao final.

HIPOTESE 1

HISTORIA
ATELIER
DESIGNERS

TRABALHOS

CONTACTOS

OUTROS

Fig. 89 | HIPOTESE DE HEADER 1.
Fonte: do autor (2014).
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A primeira proposta visava utilizar o menu de navegagao
principal na menor drea possivel, encostando-o ao canto su-
perior esquerdo do ecra, juntamente com o logdtipo da em-

presa, que neste caso seria o botao da homepage.

As principais criticas do cliente prenderam-se com o estran-
gulamento do logétipo, retirando-lhe as margens necessarias
para um bom entendimento. Por outro lado, os clientes nao
se identificaram com uma navegagao vertical, pedindo para
alterar para uma barra horizontal. As cores foram apreciadas,
assim como as transi¢ces em hover, através da gradagdo de
cinzas e contraste monocromatico, estando pensadas num

sentido inclusivo.
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ATELIER B2

TRABALHOS CONTACTOS OUTROS

TODOS EDITORIAL CARTAZES IDENTIDADE I EXPOSICOES ILUSTRACAO PRODUTO I MULTIMEDIA | FILATELIA

HIPOTESE 2

Nesta hipétese definiram-se duas sec¢oes, sendo que a superior esta-  Fig. 90 | HIPOTESE DE HEADER 2.
va afeta as 4reas principais, e a segunda as dreas secunddrias (sendo Fonter do autor (2014).
que no caso dos trabalhos, incluia a filtragem por drea. A logica dos

hovers manteve-se igual & primeira hipétese. No entanto, no caso dos

filtros, utilizou-se uma transi¢ao da cor, reforcada com uma transigao

da fonte, de Regular para Bold.

No momento de aprovagao, o cliente concordou com as decisoes to-

madas tendo apenas criticado a cor das areas principais, tendo pedido

para alterar.

~
ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS
‘ TODOS EDITORIAL CARTAZES IDENTIDADE EXPOSIQOES ILUSTRACAO PRODUTO MULTIMEDIA I FILATELIA
HIPOTESE 3

Apos se inserirem todas as alteragoes pedidas pelo cliente, o mestran-  Fig. 91 | HIPOTESE DE HEADER 3.
. - . . Fonte: do autor (2014).

do detetou dois problemas que nao tinham sido pensados No caso o1
da drea selecionada ser os Contactos, uma vez que esta nao continha

)
nenhuma secgio, ficava uma drea branca, descompensando a com-
posi¢ao inicial. O segundo problema prende-se diretamente com o
primeiro, no momento de scroll de qualquer conteudo que estiver por
baixo do menu. Iria ser cortado por uma caixa branca, apesar da per-
)

cegao do utilizador ser o desaparecimento injustificado de conteudo,

podendo assemelhar-se a um bug no site.

Assim sendo, o aluno confrontou o cliente e decidiu-se refazer todo o

menu, para se solucionar as patologias encontradas.
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~
| ATELIER = TRABALHOS

HIPOTESE 4 - RESULTADO FINAL

Esta ultima proposta inseriu a pesquisa, que até a0 momento nao
tinha sido discutida e aprovada. A solug¢ao encontrada passou por
alargar os botdes principais, visionando as secgoes apenas em mou-
se over. Neste caso, o contraste monocromatico para se percecionar
uma mudanga de estado nas dreas principais foi atenuada, havendo
um diferencial de 10% na escala de cinza, suficiente para se visionar
(sendo o minimo percetivel recomendado segundo o supervisor de
estégio, de 5%). No entanto, e no sentido de tornar o menu inclusi-
vo, manteve-se a alteragao de Regular para Italico e uma mudanga da
prépria cor do texto. Ao apresentar a quarta proposta, o cliente ficou
bastante satisfeito e as patologias encontradas foram solucionadas.
Por uma questao puramente estética, o cliente decidiu destacar o
menu do contetido, sugerindo que este estivesse por cima das pagi-

nas. Assim sendo, utilizimos um gradient para responder ao pedido.

DESENHO DO FOOTER

Uma vez estabilizado o menu principal, fez-se uma declinagio direta
para o footer, tendo apenas sido decidido com o cliente qual a infor-
macao a constar. Uma vez que se trata de informagao secunddria, nao
pretendendo ter muito destaque na pagina, a solu¢ao encontrada e

aprovada pode ser observada na figura abaixo.

B2 Atelier de Design b2design@b2design.pt Direcgdo: José Brandao/ B2 Atelier de Design
Av. Infante Santo 25, 2° Tel: 213 906 581 Webdesign: Joao Pedro Pires
1350-177, Lisboa Fax: 213 974 173 Programagdo: Vasco Conde

Fig. 93 | FOOTER DO WEBSITE.
Fonte: do autor (2014).
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TEXTOS Pesquisa...
VIDEOS

DESENHO

PEDAGOGIA

Fig. 92 | HIPOTESE DE HEADER 4.
Fonte: do autor (2014).
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Fig. 94 | FIGURAS ANIMADAS.
Fonte: do autor (2014).
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ANIMACOES

Foram criadas quatro animagdes, em formato Gif., tendo por base o
auto-retrato de José Brandao. Inicialmente foram desenvolvidas para
serem inseridas na Homepage, tendo sido apresentadas e selecionada
uma para introduzir nesse momento do website. No entanto, a sua ori-
gem partiu da iniciativa do mestrando em explorar as potencialidades
dos desenhos de José Brandao além das aplicagoes estaticas possiveis.
Durante a concegao dos ambientes graficos, as restantes animagoes
foram introduzidas em diversas paginas como poderemos ver no se-

guimento da leitura do documento.

SOLUCOES FINAIS

Uma vez estabelecidas as bases estruturantes dos ambientes gréficos
como a paleta cromética, a fonte, a solucao final dos elementos de na-
vegagdo e as animagoes, iremos demonstrar cada uma das solugdes

finais encontradas, abordando as razdes subjacentes a sua resolugao.
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HOMEPAGE // PAGINA INICIAL

~
B l ATELIER B2 TRABALHOS

Bem-vindo ao B2 Atelier de Design

LY

A solugao de ambiente encontrada para a pagina principal resultou da
utilizagao da animagao da segunda figura do desenho de José Bran-
dao, em conjunto com detalhes de outras ilustra¢oes levantadas ao
longo do processo de pesquisa e recolha de possiveis materiais a se-

rem inseridos.

O resultado nao difere muito do wireframe proposto, apesar de se ter
inserido uma seta com o sentido descendente, em constante movi-
mento. A razdo subjacente a esta decisdo deve-se ao fato de se ter de-
cidido ap6s a resolugao dos ambientes gréficos, em juntar a primeira
area "Atelier B2" no seguimento da homepage. Desta forma, a pagina
inicial fica coerente com a narrativa de navegagao do restante website,
nao sendo uma pagina isolada. A utilizagao da mensagem "Bem-vin-
do ao B2 Atelier de Design" pretende receber o utilizador de forma

"simpdtica’, segundo o cliente.
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CONTACTOS OUTROS Q

Fig. 95 | HOMEPAGE FINAL.
Fonte: do autor (2014).
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ATELIER B2 // DESCRICAO

Toda as sec¢oes da area descrigdo foram desenvolvidas em simulta-
neo uma vez que, pelalégica de navegagao se seguem umas ds outras.
As fotografias utilizadas como fundos para a secgao introdutéria e
para "o que nos define?", foram trabalhadas em escalas de cinza para
possibilitarem uma boa resposta as cores da paleta cromdtica utiliza-
da. As imagens foram selecionadas com vista a mostrarem detalhes

do atelier, demonstrando o espago de trabalho.

A preocupacao dos contrastes figura fundo estiveram sempre presen-
tes, assim como o arranjo tipografico dos textos por forma a tornar a
leitura mais clara, répida e eficaz (fig. 96 a 98). Uma vez que todo o
texto é processado pelos browsers, nao foi possivel ter total controlo
sobre a sua visualizagao, nomeadamente na parti¢ao de palavras por
linha. No entanto, definimos caixas de texto com larguras entre 250
e 350 px, com corpos de letra compreendidos entre os 11 e os 14 pon-

Fig. 96 | ciITACAO INTRODUTORIA.
Fonte: do autor (2014). tos, melhorando substancialmente a resposta dos browsers.

ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q

O Atelier “B2” é hoje um exemplo.de um pensar
coerente que vé o design como um servico prestado
ao campo do econdémico, do social, do cultural,
sem que o projecto perca uma autoria, um estilo,

uma linguagem coerentes.

AvureLinpo Ceia
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Descrigao
O B2 Atelier de Design foi instituido em 10 de Maio de 1982,

por Salette e José Branddo, na sequéncia da actividade por conta prépria
que vinham a desenvolver desde o principio dos anos 1960.

visualizagdo digital.

l ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q

Quem somos? O que Fazemos?

Somos uma equipa constituida por profissionais Fundamentados numa experiéncia profissional

de vérias geragdes, com qualificacdes universitarias de mais de 40 anos, programamos, desenvolvemos,
correspondentes aos objectivos sub-entendidos encontramos solugdes e asseguramos a implementagao
na procura das solugdes necessarias. Dispomos de projectos na drea do Design Grafico, Design

de instalagdes modernas, confortveis e espagosas, de Produto, Ilustragdo e Multimédia. Garantimos

para acomodar, quer os membros da equipa, quer a melhor qualidade que se pode obter através de
conjuntos de especialistas ou encomendadores, equipamentos calibrados que asseguram resultados
quando necessario. praticamente iguais a producao industrial ou a

A segunda animagdo a ser inserida foi na sec¢do Descri¢ao (fig.97).
No entanto, para que nao distraia o utilizador enquanto estiver a
ler os textos, o passaro apenas se movimenta de 30 em 30 segundos
(valor alcangado através da experimentacgdo e teste com varios cola-

boradores do atelier).

Fig. 97 | pescricko.
Fonte: do autor (2014).

ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q

O que nos define?

O B2 Atelier de Design nos seus ja considerdveis anos

de actividade, acrescidos da experiéncia anterior a sua formagdao,
é reconhecido no meio cultural, académico e empresarial como
sendo uma equipa que procura um rigoroso cumprimento

dos objectivos programdticos, or¢amentais e de prazos; pelo
empenho até as ultimas consequéncias, em obter a melhor
qualidade nos resultados, independentemente da natureza do
contrato; e pela atengdo as correntes/tendéncias dominantes,

a nivel cultural, procurando encontrar solugées inovadores e

actuais. Citando Antonio Valdemar, o atelier pode ser

considerado “um cldssico entre os modernos e um moderno

entre os classicos

Al e
a0 )

i f Vi

ild hi l

—— |

Fig. 98 | "o QUE NOS DEFINE?".
Fonte: do autor (2014).
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‘ ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q
Designers
Geréncia
loﬁo Branddo
Fig. 99 | SECCAO GERAL "DESIGNERS". Na drea Designers foram escolhidas imagens para cada um dos cola-

Fonte: do autor (2014). . . A s .
boradores, tratadas em escalas de cinzas, garantindo a coeréncia vi-

sual face as sec¢des anteriores. A utiliza¢do da cor foi semelhante a "o

\

que nos Define?" e 4 "Citag¢ao". Com o intuito de segmentar a leitura,
refor¢dmos a hierarquizagao definida nos wireframes com a alterna-

¢ao cromdtica nas legendas.

Os hovers foram resolvidos através da utilizagdo de uma cor, junta-
Nasceu no Brasil em 1967.
Licenciado na FAUTL em

P o o mente com um signo que denotasse novos contetidos por ver no caso

o da Geréncia, ou com informagao e um botao para o Linkedin, no caso

A dos Colaboradores Actuais.

Gestor e Produtor Grafico

Alistagem dos Antigos Colaboradores foi resolvida utilizando a mes-

ma logica dos hovers, ou seja, imagem com um tom por cima. A ima-
Fig. 100 | HOVERS DA GERENCIA
E COLABORADORES ATUAIS.
Fonte: do autor (2014). em destacar nenhum em particular.

gem utilizada é vaga, uma vez que o cliente nao demonstrou interesse
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José Branddo

José Brandao nasceu em Nova Iorque, Estados
Unidos da Amé a6 de Abril de 1944, é um
designer portugués com atividade desde 1964 e foi
docente universitario entre 1970 e 2011.

José Brandao é filho de Jodo Apolindrio Sampaio
Branddo e de Leonor Micaela de Bivar Vianna da
Motta. E neto materno do pianista e compositor José
Vianna da Motta e da atriz Berta de Bivar. Em finais
de 1946, veio para Portugal e passou a residir na zona
de Lisboa. Em 1966, a situacao politica do pais
motivou-o a partir para o estrangeiro, primeiro em
Paris, onde esteve até Setembro de 1967, altura em
que se fixou em Londres. Ai, casou com Maria de La
Salette Tavares Aranda em 1972, também designer e
filha da poetisa Salette Tavares e do critico de cinema
José Francisco Aranda. Em 1975, apés a Revolugao de
Abril, regressou a Portugal, tendo passado

aviver em Lisboa.

CONTACTOS

OUTROS Q

A visualizagdo de informagdo detalhada sobre cada um dos sécios
seguiu um layout predefinido nos wireframes, sendo que, no caso de
Joao Brandao, atendendo a que a informagao textual disponibilizada
tratava de uma pequena nota biogréfica, foi condensada numa drea de
ecra com uma visualizagdo até aos 650 px, nao havendo necessidade
de scroll em ecras de 15 polegadas, ou superiores. A formatagio do
texto é idéntica nos trés casos, sendo que, e uma vez decidido pelo
cliente, foi adicionado um botao que permitisse aceder ao site pessoal

de Joao Brandao, num separador diferente.
O botao "Fechar" foi desenhado com o objetivo de se adaptar as cores

utilizadas, tendo sido utilizado um filtro de opacidade (85%) no mo-

mento de mouse over.
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Fig. 101 | PAGINA JOSE BRANDAO VISIVEL
EM ECRAS DE 15 POLEGADAS.
Fonte: do autor (2014).

Fig. 102 | cOMPORTAMENTO DOS
HOVERS DO BOTAO FECHAR SOBRE FUNDOS.
Fonte: do autor (2014).
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Salette Aranda Branddo

Maria de La Salette Tavares Aranda Brandao, nasceu
em Lisboa, Portugal, a 27 de Outubro de 1952. E uma
designer portuguesa com actividade desde 1975 e tendo
sido docente universitaria entre 1976 e 2013

Salette Branddo é filha de José Francisco Aranda (Zaragoza
1925- Madrid 1989) critico de cinema, biégrafo de Luis
Buriuel, escritor e artista, e de Salette Tavares, (Lourengo
Marques/Maputo 1922 - Lisboa 1994) poeta, artista,
escritora e critica de arte. Neta paterna de Fran- cisco
Aranda y Millan, médico, professor catedratico em
Zaragoza e governador civil da provincia de Badajoz, foi
executado por um esquadrao fascista em 1937. Viveu em
Londres entre 1971 e 1975 onde casou em 1972 com José
Brandao, designer grafico.

Antigos

Fig. 103 | PAGINA SALETTE BRANDAO VISIVEL EM ECRAS
DE 15 POLEGADAS.Fonte: do autor (2014).

| ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS

Jodo Branddo

Jodo Branddo, leciona Design Grdfico, Design de
Comunicagdo e Design Multimédia na Faculdade de
Arquitectura UL e ¢ socio do B2 Atelier de Design.
Licenciado pela faculdade de Belas-Artes UL.

0Os seus estudos foram complementados pela
frequéncia de diversos cursos da escola Ar.Co
nomeadamente, design grafico, desenho, fotografia,
workshop de tipo- grafia, caligrafia, entre outros.

E Doutorado em Design na Faculdade de
Arquitectura onde desenvolveu uma investigacao na
drea dos Motion Graphics. Em 2012 cria a aplicagdo
Calligraphy Practice, para iPad, e registra duas
patentes para proteger a propriedade intelectual da
mesma. Como designer desenvolveu livros para
artistas como: Miguel Branco, Manuel Amado,
Pedro Calapez, Jorge Nesbitt, Tereza Seabra e Jorge
Martins. Na drea dos projectos multimédia
destacam-se diversos antincios de publicidade
institucional para Fundacao Calouste Gulbenkian e
Camara Municipal de Lisboa, sites para a Comissao
Nacional UNESCO, IPRI e site do Centro de Arte
Moderna José Azeredo Perdigao.

Colabor

Website

Fig. 104 | PAGINA JOAO BRANDAO.
Fonte: do autor (2014).
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Fig. 105 | visio G
BRANDAO. Fonte: do
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autor (2014).

Formacdo

Em 1960, ingressou no curso de Pintura da Escola
Superior de Belas Artes da Universidade de Lisboa
(Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa)
e, em 1964, comegou a trabalhar no atelier de Daciano
da Costa, onde permaneceu até 1966. Em Paris,
trabalhou no atelier de Sylvie Joubert. Em Londres,
ingressou no Ravensbourne College of Art and Design
como bolseiro da Fundagédo Calouste Gulbenkian. Entre
outros, teve como professor Geoffrey White, um dos

signatdrios do First Things First 1964 manifesto.

Ap0s o regresso a Portugal, comegou a trabalhar em
regime independente, tendo executado vdrios projetos
de design entre 0s quais se destaca as capas de discos
de alguns cantores que tinha conhecido na didspora,
como José Afonso, Sérgio Godinho, Janita Salomé e
Fausto.Ao mesmo tempo, iniciou a colaborag¢do com a
editora Perspectivas e Realidades.Data também desta
época, a criagdo da imagem integrada para o Festival
Internacional de Cinema da Figueira da Foz, colabo-
ragdo que manteve entre 1975 e 1981.

A primeira fase da atividade profissional de José

Branddo é marcada pela originalidade das solugoes,

onde a fungdo de designer grdfico aliou outra faceta

Fig. 106 | PORMENOR DE CONTEUDOS
DA PAGINA JOSE BRANDAO.
Fonte: do autor (2014).

Em 1970, obteve o grau de B.A. (B
Design Grafico, com a classificagd
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das décadas seguintes e entre os |
a Presidéncia da Republica, o Mini
a Secretaria e o Ministério da Cult

D. Maria II, paldcios e museus nad




Salette Aranda Branddo

Formagdo
e 1966 1971 requentou a scol de Artes
Decoratvas Anténio Ao Curs de Cermica
Decorativa transitou para a Secsdo Preparatoria

35 Belas Artes a rea de pinura  tambémfrequentou
o curso de Ourivesaria. No ano lectivo 19704971
frequentou o 1 Ano da EscolaSuperir de Belas Artes
e Lisbos atura em quese preparou para artr para
Londres estudar design.Em Londresente 1971 ¢ 1975
estudou no Curso de Three Dimensions! Design
(Furniture), o Ravensbourne Callege o A and Design

com balsa de Estudos da Fundagdo Calouste Gulbenkian,
obtendo os Diplomas BA Honours do Coundil for

Licenciate of the
Socity of d

Design, E ). Em

aLicenciatura em Design de Equipamento concedida ot Artand Desgn.

pelo Ministério da Educagdo.

Atividade de designer

Atividade docente

DE AMBIENTES GRA

Erasmus no dltimo mandato. Entre 1986 ¢ 1996 colab-  assim como no mestrado em Design de Comunicago.
orou com o ICEP,

Desde o ano letivo de 1976.77 até 1995, fol docente Em 1991-1992 Orientou estdgos de p6s graduados
Belas-Artes, tirde 199 i

em Lisboa, desde 1992 integrada

de Lish

Fez parte do Conselho Directivo em 1979-80 ¢ em 2013, Exerceu fungdes docentes e de coordenagdo

em 1993-199; d
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. ae

1993, 1 Universidade
das exposigBes dos seus alunos premiados no
Concurso Jovem Designer.

scola de Artes

p de Ceramica

do Preparatéria

e também frequentou
ctivo 1970-1971

perior de Belas Artes
rou para partir para
res entre 1971 e 1975
nsional Design

lege of Art and Design
o Calouste Gulbenkian,
5 do Council for

, Licenciate of the
Designers (Industrial
pteve a equivaléncia

pamento concedida

Fig. 107 | VISAO GERAL DA PAGINA
SALETTE BRANDAO.
Fonte: do autor (2014).

Desenho de Bergo para Criangas
Trabalho de fim de curso de Three Dimensional
Design (Furniture), no Ravensbourne College

of Art and Design.

Atividade de designer

Apds o regresso a Portugal, em 1975 comecgou a tra-
balhar em regime independente tendo projectado
design de equipamento para os Correios e empresas
de mobilidrio. Sécia fundadora da Associa¢do Portu-

guesa de Designers, em 1976, tendo feito parte da

direc¢do durante 10 anos ndo consecutivos. Em 1982,

Fig. 108 | PORMENOR DE CONTEUDOS
DA PAGINA SALETTE BRANDAO.

Fonte: do autor (2014).
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~
' ATELIER = TRABALHOS CONTACTOS OUTROS = Q

A nossa Histéria em Imagens

Good Art Inspires.
Good Design motivates.

Otl Aicher

José Brandao, 2011

A good designer may not
have all the answers, but

he knows which questions
to ask.

Rudy Duke

100808

B2, ATELIER DE DESIGN, LDA.
R. DO PAU DE BANDEIRA, 24, 1.° ESQ.
1200 LISBOA

Foram definidas algumas imagens para serem inseridas nos diversos  Fig. 109 | SECCAO A NOSSA HISTORIA
thumbnails, com as respetivas legendas e titulos. No momento deim- "™ Fonte: do autor (2014)
plementagao surgiu a ideia de inserir citagdes com as quais os cola-

boradores se identificassem. Neste caso foram criados dois templates

base para futuros contetdos a serem disponibilizados.

As principais preocupagoes relativas a composi¢ao de imagens a

constar prenderam-se sobretudo com a criagao de dreas de destaque e

de momentos de equilibrio visual. Assim, os quadrados com citagoes

e a propria imagem do logétipo antigo do atelier permitem que exista

uma maior harmonia visual.
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IF
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O Atelier “B2” ¢ hoje um exemplo de um pensar
coerente que vé o design como um servico prestado
ao campo doeconomico, do-social, do cultural, —_—
sem qlie 0 projecto percawna autoria, L

um estilo, uma linguagem coerentes.

O Atelier “B2” é hoje um exer,
coerente que vé o design como |
ao campo do economico, dos

AURELINDO|CEL

sem que o projecto perca
um estilo, uma linguage

Descrigdo

0 B2 Atelier de Design foi instituido em 10 de Maio de 1982,
por Salette e José Branddo, na sequéncia da actividade por conta propria
que vinham a desenvolver desde o principio dos anos 1960.

Quem somos? 0 que Fazemos?

Descrigdo

O B2 Atelier de Design foi instituido em 10 de Maio de
por Salette e José Branddo, na sequéncia da actividad

i M
i e L \I*f’

"J ‘ J_LU“‘ \' T i~ ol que vinham a desenvolver desde o principio dos anos
LAY Ll ] 4 :uvl\‘ , 8

1 Y Tail
Quem somos? O que Fazg¢

Somos uma equipa constituida por profissionais de vérias Fundamentados

geragdes, com qualificagdes universitarias correspondentes  de 40 anos, prog

aos objectivos sub-entendidos no encontro das solugdes solugdes e asseg
Designers
et necessérias. Dispomos de instalagdes modernas, con- na érea do Desig
Geréncia
; 113
Actuais

Susana Brito
Designer Grdfica

Nasceu em Lisboa em XXXX
Licenciada na FBAL em 1995.
E colaboradora no Atelier B2
desde Dezembro de 1997.

/ k1

Justine de la Cal Alexandra Vig
Designer Grdfica Designer Grdfica

Ex-Colaboradores

A nossa Hist6ria em Imagens

lonica Mendes ] Paulo Falardo ] Eugénio Chorao i Luis Castro
ina Barreiros : Paulo Ramalho | Luis Castro : Débora Arnedo
luno Cardoso i Teresa Cabral | Jodo Catarino | Ana Gamito

Fig. 111 a 113 | PORMENORES DE AMBIENTE DA AREA ATELIER B2.
Fonte: do autor (2014).

Fig. 110 | VISAO GERAL DA AREA ATELIER B2.
Fonte: do autor (2014).
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TRABALHOS // GALERIA // VISAO GERAL

Todos | Editorial | Cartazes | Identidade | Exposicdes | Ilustragdo | Produto | Multimédia | Filatelia

R e

DACIANO DA COSTA, DESIGNER, 2074 7° FESTIVAL L. DE CINEMA, 2074 FESTIVAL INTERNACIONAL, 2074 FUNDAGAO ORIENTE, 2074 GUIA DOS MUSEUS, 2014

| FUNDACAO
ORIENTE

OURIVESARIA, 2074 POR ESTE RIO ACIMA, 2014 QUEDA DA ESTETICA CLASSICA, 2014

~
B I ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q

Pesquisar

CCORO DOS TRIBUNAIS, 2074 AGENDA 2011, 2017 AGENDA LALIQUE, 2074 CARTAO DE BOAS FESTAS FCG, 2074  CTT- CORREIOS DE PORTUGAL, 2074

P

N
i ZCORREIOS DE PORTUCAL

SELOS DARWIN, SELOS DESIGN EM PORTUGAL, SELOS EUROPA CARTAZ, 2074 TEATRO NACIONAL D.MARIAIL, 2074 TRIUNFO DOS PORCOS, 2014
P TN AR
—— /N )
11
TEATRO
NACIONAL
D.MARIAIL

O ambiente Grafico da Galeria de trabalhos resulta do conjunto de
imagens e de projetos filtrados. A drea de filtragem e de pesquisa fo-
ram desenhados por forma a serem elementos com pouco destaque,
uma vez que se tratam de elementos secunddrios. Assim sendo, uti-
lizamos o cinzento(filtro selecionado e pesquisa) e entendemos nio
inserir os filtros em caixas/ botdes, deixando apenas visivel texto e
separadores. Contudo, uma vez que os filtros se tratam de momentos
de agdo conscientes, as transi¢des em hover foram feitas através do
uso dos negativo. No caso da selegao dos trabalhos para serem visio-
nados, recorremos a transi¢do de cor no titulo, inser¢cao de uma barra
a sublinha-lo e um aumento de 15% da imagem. Esta ultima carate-
ristica prende-se com o fato de dinamizar a navegagao do cursor, uma
vez que 0 espago entre as caixas seleciondveis de projeto é reduzido.
Desta forma, o utilizador perceciona a dire¢ao de navegagao de forma

mais rdpida.

Fig. 114 | GALERIA DE TRABALHOS.
Fonte: do autor (2014).
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estado normal

CORO DOS TRIBUNAIS, 2074

Fig. 115 | TRANSICAO DE HOVER
Fonte: do autor (2014).
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TRABALHOS // GALERIA // VISUALIZACAO DE TRABALHOS

Todos

CORO DOS TRIBI

e
i
J

DACIANO DA CO

‘r 2 M
ny ‘5

& \E:‘”

NOME DO PROJECTO 2, 7975
CLIENTE: Orfeu /Arnaldo Trindade & C*
FORMATO: Embalagem / LP
FOTOGRAFIA: Martin Slavin
PRODUGAO: Solito

DESIGN E ILUSTRAGAO: José Branddo

Resumo

Aceitando o desafio de José Afonso
para dar expressao visual ao seu disco,
na altura a ser gravado em Londres, JB
assume aqui uma dominante plastica
no design, através de duas ilustragoes
que ocupam a frente e o verso. Trata-
se de uma representacio grafica com
um desenho muito caracteristico de
José Brandao feito a tinta da china e &
pena, resultando num trago expressivo
e minucioso.

Contando com a colaboragéo de
Cristina Reis (composi¢ao do texto e

JOIAS LALIQUE,

iy

SELOS DARWIN,

ac de produgdo), este é
um dos primeiros trabalhos de José
Brandao para Portugal quando ainda
residia em Londres. O designer em
Portugal era ainda visto como um
sujeito neutro. JB comeca aqui a
romper com esse cinzentismo,

ATELIER B2 TRABALHOS ~ CONTACTOS
oo CORO
e DOS TRIBUNAIS

José Afonso

Q

{TUGAL, 2074

LASSICA, 2014

, 2014

A Wi Z

Fig. 116 | TRANSICAO DE HOVER

Fonte: do autor (2014).

Recorrendo aos wireframes desenvolvidos para a exploragio dos tra-

balhos, diminuimos a drea para inser¢ao de imagens de 700 px para

500 px, apds termos testado com exemplos concretos.

A formatacao do texto descritivo também sofreu alteragdes, nomea-

damente nos campos de informacio reduzida (cliente, formato, etc),

uma vez que se decidiu implementar uma série de novas informagoes

consideradas pertinentes para o entendimento do projeto por parte

do cliente. Todos os botdes desta pagina foram desenhados pelo mes-

trando e definidos os hovers por forma a que a transigao seja explici-

ta e clara. Neste sentido utilizdmos a diferenca de 15% de opacidade

entre estados.
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O Bom Design é guiado/pelas necessidades

e delimitado pelos constrangimentos.

@ \

Astik Pant

¢

Email Contactos Morada
b2design@b2design.pt Tel: 213 906 581 Av. Infante Santo 25, 2°
Fax: 213974173 1350-177, Lisboa

er de Design

ATELIER B2 CONTACTOS OUTROS

| Avenida Infante Santo 25
§ 1350177 Lisboa

% Verno Google Maps

413 | ,
| 1 0 e ) & Y
. G 1 ©201 4 Google- Dados do mapa @201+ 1. DigitalGlobe, IGP/DGRF | Termos deUtilizagdo | Comunicarum ermo no mapa

Email Contactos Morada
b2design@b2design.pt Tel: 213 906 581 Av. Infante Santo 25, 2°
Fax: 213974173 1350-177, Lisboa

er de Design

A principal preocupagido na drea Contatos aconteceu nos hovers dos  Fig. 117 € 118 | PAGINA DE CONTATOS
COM E SEM O GOOGLE MAPS ATIVO.

botoes para Morada e Email, tendo-se recorrido as duas cores do ate-
Fonte: do autor (2014).

lier, enfatizadas com o sublinhado por baixo do nome. A construgao

da 4rea foi ao encontro dos wireframes.
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OUTROS // PEDAGOGIA

Y
B | ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q

Pedagogia

O ensino do Design em Portugal foi fortemente influenciado

pela linha de pensamento projectual de José e Salette Brandao,
que desenvolveram, entre outros cursos, o mestrado em Design
de Comunicacdo na Faculdade de Arquitectura de Lisboa (antiga
FAUTL). Nesse sentido, a visdo pedagégica dos fundadores

do B2 atelier de Design foi/ é uma constante durante toda

a actividade dos designers e de grande parte

dos seus colaboradores.

Dissertagoes de Mestrado

Aqui pode consultar as dissertacdes de mestrado que foram desenvolvidas sob a orientacdo
dos colaboradores do B2 atelier de Design que sejam professores como: o Professor Doutor Jodo
Brandéo, o professor José Branddo, a professora Salette Brandao e o professor Gabriel Godoi.

DATA Tfruo AUTOR

dossite do CAM da Fundagdo C¢ Rocha, Raquel

Vasconcelos, Sara

2012 Projecto de Identidade Visual e Interface para Plataformas em formato Blogue Costa, Mariana
2012 Comunicagao de Moda em Contexto Académico: Design de uma revista de Divulgagdo de Moda (Gracioso, Sara
2012 Portimdo Desconhecido: Proposta de Divulgagdo Alternativa Pereira, Joana
2012 i ico d i Estévdo, Denise
2012 0 Grafismo Animado no Sistema de Identidade de um Canal de TV: a MTV como caso de estudo Rodrigues, Sandra
2014 Design de Cc Atelier B2: Pires, Jodo
. ) , . . . N
Fig. 119 | seccAo PEDAGOGIA De todas as dreas, a Pedagogla foia que sofreu mais alteragoes com-

Fonte: do autor (2014).

parando ao definido nos wireframes, aquando do desenvolvimento
dos ambientes graficos. Este acontecimento deu-se pelo desenvol-
vimento dos textos a constarem no tépico Pedagogia, e do nimero
de dissertagdes de mestrado disponiveis para divulgagao. Assim sen-
do, o resultado final alcangado contém menos informagao do que a
inicialmente prevista, tendo-se optado por um alinhamento vertical
dos conteudos ao contrario dos wireframes iniciais. Paralelamente a
Descricao e a Homepage, foi utilizada uma animagao em formato Gif.,
para dinamizar uma drea meramente informativa, com um elemento

do universo visual de José Brandao.

A grelha definida para o descarregamento de dissertagdes, inclui fil-
tragem por data, titulo e autor. Apesar de inicialmente nao ser consi-
derado indispensével, a estrutura permite uma flexibilizagao de pes-

quisa num momento onde o volume de dissertagoes seja muito maior.
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A galeria de Desenhos foi alterada no processo de definigao dos am-  Fig. 120 | GALERIA DE DESENHOS.
bientes graficos uma vez que se decidiu fazer uma sele¢ao menor de Fonte:do autor (2014).
desenhos. Nesse sentido chegamos a presente solucao, aprovada pelo
cliente. O desenvolvimento do fundo de cor, com detalhes de ilustra-
¢oes a preto, deve-se ao facto da drea principal "Outros" conter todas
as secgoes dipostas verticalmente, através duma navegagao por scroll
(2 semelhanca da drea "Atelier B2"). Desta forma, existe uma segmen-

tagao visual entre dreas, levando ao utilizador a entender rapidamen-

te que estd a visualizar conteudos diferentes. Para as transi¢des de

estado, optdmos por inserir um hover de cor, & semelhanca da sec¢ao .
Fig. 121 | HOVER PARA DESENHOS.

Designers, refor¢ando com um pictograma de zoom, sendo o seu ob-  Fonte: do autor (2014).

jetivo sugerir ao utilizador "ver com detalhe".
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Fig. 122 | VISUALIZACAO DO DESENHO
"ZARDOZ"Fonte: do autor (2014).

AL | DEFINICAO DE AMBIENTES GRAFICOS

Passe por cima da imagem para zoom

Tratando-se de uma drea de contemplagao, através da observagao dos
desenhos de José Brandao, mantivemos a narrativa de navegagao com
a pagina ou conteudo a abrir por cima do local onde o utilizador esta-
va a navegar. No entanto, e uma vez que o detalhe formal da maioria
das ilustragdes inseridas necessita de uma observagao bastante foca-
da, decidimos escurecer o fundo, potenciando a imersao do utiliza-

dor no conteudo.

Paralelamente inserimos a fungao de zoom no proprio desenho, per-
mitindo explord-lo através de movimentos intuitivos. O zoom é acio-
nado em mouse over e a navegagao pelos desenhos é feita dentro da

drea de um retangulo com 700 px de largura por 400 px de altura.
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~

4

Textos

ATELIER B2 TRABALHOS

A presente area contém uma compilagao de Artigos e Entrevistas

para consulta, relacionadas com o trabalho do B2 Atelier de Design,
com José Brandao e Salette Brandao.
O Atelier autoriza a sua utilizagio para trabalhos cientificos.

Artigos e Entrevistas

CONTACTOS OUTROS

SONHADOR, REBELDE E
INDIVIDUALISTA

Um dos primeiros licenciados
nesta drea especifica no nosso
pais define o 'design grafico’
como a arte de resolver
problemas de comunicagdo.

0 DISCURSO DO DESIGN
GRAFICO

27-02-2005

Neque porro quisquam est, qui
dolo- rem ipsum quia dolor sit
amet, consec- tetur, adipisci
velit. Ivel illum qui dolorem

pariatur? e

0S PROJECTOS NAO SE
AVALIAM PELO SUCESSO

Neque porro quisquam est, qui
dolo- rem ipsum quia dolor sit
amet, consec- tetur, adipisci
velit. Ivel illum qui dolorem
pariatur?

B2 OBSTINADO RIGOR
27-02-2005

Neque porro quisquam est, qui
dolo- rem ipsum quia dolor sit
amet, consec- tetur, adipisci
velit. Ivel illum qui dolorem
pariatur?

0 CIRCULO DE GIZ

27-02-2005

Neque porro quisquam est, qui
dolo- rem ipsum quia dolor sit
amet, consec- tetur, adipisci

velit. Ivel illum qui dolorem
intie

UMA FLORESTA DE DESENHOS

Neque porro quisquam est, qui
dolo- rem ipsum quia dolor sit
amet, consec- tetur, adipisci
velit. Ivel illum qui dolorem

JOSE BRANDAO

Neque porro quisquam est, qui

dolo- rem ipsum quia dolor sit

amet, consec- tetur, adipisci

velit. Ivel illum qui dolorem
intie

JOSE BRANDAO A PENSAR O
MUNDO
27-02-2005

Neque porro quisquam est, qui
dolo- rem ipsum quia dolor sit

amet, consec- tetur, adipisci
Lit Talill idal

No presente caso, e uma vez que se trata de uma secgao exclusiva-  Fig. 123 | seccio TexTos.

mente dedicada a contetidos textuais como artigos e entrevistas, a Fonterdo autor (2014).
defini¢ao do seu ambiente gréfico assentou na correta hierarquizagao
tipogréfica, assim como no estabelecimento de um niimero limite de
palavras (150) a constar na descrigdo, para que a grelha ndo se altere.
Assim sendo, procuramos destacar os titulos dos textos com a varia-

¢a0 Bold e escrita em caixa alta.

A exploragao da paleta cromética definida inicialmente deu-se ape-
nas na escala de cinzas, uma vez que a hierarquizagao através dos
tamanhos e variagoes da fonte foram suficientes para assegurar uma
correta leitura dos conteudos. No entanto, e por uma questao de
coeréncia visual ao longo do website, os titulos "Textos" e "Disserta-
¢oes de Mestrado" estao formatados da mesma forma que os restan-

tes presentes no objeto.
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OUTROS // VISUALIZAGCAO DE TEXTOS

N
B | ATELIER B2 TRABALHOS CONTACTOS OUTROS Q
X1 SONHADOR, REBELDE E INDIVIDUALISTA ®
0ld Semandrio N°601 27 de Maio de 1995, pag. 50-53 DA ¥
—
A prese =]
Texto Maria Faria Bianc | Fotografia José Pedro Santa-Barbara & cedidas por José Brandao
para co B
com Jos Nasceu em 1944 em Nova Iorque mas vive em Lisboa. Casado e pai
0 Atelie de dois filhos, José Brandao ja correu mundo e considera-se um
“filho de saltimbancos”. Neto do pianista Viana da Mota, cedo veio
viver para Portugal, mas toda a sua familia vem dos quatro cantos
do mundo e ele préprio frequentou o liceu Francés e o liceu Passos
Manuel, estudou em Franga, graduou-se e fez uma pés-graduagdo
em Londres. Por |4 passou uns anos, ficando irremediavelmente
SONHADY marcado pelo pragmatismo inglés. Foi um dos impulsionadores do - g
INDIVIDU
design- grafico em Portugal e considera Daciano da Costa a
personalidade que mais o marcou em termos profissionais. Um dos nest, qui
Um dos pi primeiros licenciados nesta drea especifica no nosso pafs define o golor sit
nesta drez e PP N lipisci
= design grafico’ como a arte de resolver problemas de comunicagdo
pais defin - B o rem
como a 3 Fig1 | José Brandio através do meio . Rebelde e 2
problema inconformado nas ideias e conservador na prética, declara-se um
' 9 Fotografado por José Pedro 27-02- .
sonhador que sabe gerir 0 seu sonho ...
2005 Santa-Barbara em 1995.27
o cirRCUL 0 que é o design grafico? ISAR O
Ainda hoje, ninguém sabe exactamente o que é. O que se imagina €
Negue po uma parte de embelezamento formal dos objectos. Embora essa
dolo- rem componente seja indispensavel, é também importante o 1est, qui
amet, con entendimento do que é o melhor objecto e da sua prépria Jolor sit
velit. Ivel i formulagdo e adequacao e ndo simplesmente uma questao de lhe lipisci
. . . 1 ~ 1 1 \ ~ . \
Fig. 124 | visuALIZACAO DE ARTIGOS Avisualizagao dos textos, paralelamente a secgao anterior, recorreu a

E ENTREVISTAS.Fonte: do autor (2014).

hierarquizagao tipogréfica e a formatagao do texto por forma a garan-

tir uma leitura em ecra agradavel, ficil e pouco cansativa.

Os wireframes foram ligeiramente alterados, pela inser¢ao de uma
barra lateral com varias fungoes. Ao estabilizarmos o ambiente gra-
fico e inserirmos textos, observimos um mal funcionamento relacio-
nado com a capacidade de fechar e abrir a pagina. Ao percorrermos
a pdgina, segundo o wireframe desenhado, o botdo "fechar” subia e
impedia o utilizador de sair da pagina sem voltar ao topo. O mesmo
se passou com o botao para descarregar o ficheiro em PDF. Assim,
mantivemos a 4rea fixa, com os contetidos dindmicos (por agdo de
scroll), e adicionamos uma patilha que contivesse as acgdes possiveis.
Foram ainda inseridos botoes para enviar o texto por email e impri-

mir, por sugestao do cliente.
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Videos

Exposi¢do 1+1 José Branddo e Jodo Machado

Apesar da ideia e esquematizagao do exploratério de desenhos ter  Fig. 125 | seccio vipeos.
i . . . . Fonte: do autor (2014).

sido sugerida pelo mestrando no decorrer do projeto, o ambiente vi- o1
sual foi fortemente influenciado pelo cliente, uma vez que José Bran-

dao foi o autor do desenho.

Pela natureza do desenho, e na tentativa de respeitar a sua presenca
nesta seccao, foram desenvolvidos hovers especificos para o efeito.

O objetivo passou por simular uma interferéncia em cada ecra, como
se de uma televisao antiga se tratasse. Neste caso, a colaboragao entre
o mestrando e o programador foi fundamental, uma vez que resultou
em experiéncias por tentativa e erro até encontrarmos uma solugao

que refletisse o objetivo.

No entanto, e uma vez que os browsers reconhecem os websites de
formas diferentes, este hover pode nao ser reproduzido. Com o ob-
jetivo de solucionar este problema, foi criado um funcionamento al-

ternativo universal, utilizando apenas a diferenciagao da opacidade.
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Fig. 126 e 127 | visuALIZACAO DE
VIDEOS. Fonte: do autor (2014).

ESTAGIO

Exposicao 1+1 José Brandao e Joao Machado

Exposigéo 1+1 | Jodio Machado + José Brandéo @ C...

sica0 1+1 DESIGN GRA Machado + Jc

um didlogo entre dois nof universos cri

design portug

José Branddo na ESAD — Book make friends

 1:00:48|
>

Curator / José Bartolo; Organization / ESAD Matosinhos; Local /
ESAD Matosinhos Video Credits Video Production / ESAD
Multimedia Production Office Editing and post-production / Ana
Pinto (Multimedia Production Office) Recording / Ana Pinto,

Carla Vinha (Multimedia Production Office)

PROJETOS PRINCIPAL

http://youtu.be/JLYb7DwCaQU

27-04-2001

http://youtu.be/JLYb7DwCaQU

DEFIN

\O DE AMBIENTES GRAFICOS

Utilizando a mesma abordagem dos desenhos, reforgdmos a atengao

do utilizador face ao conteddo através do escurecimento do fundo e

da posicao espacial centrada no ecra.

FACULDADE DE ARQUITETURA DA UNIVERSIDADE DE LISBOA
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8.3.9. TRABALHO DE IMPLEMENTACAO

O processo de implementagao do site teve dois intervenientes ini-
ciais: o mestrando, através da entrega de documentos de especifica-
¢ao e de contetidos estiticos optimizados para a Web (imagens, texto,
animagdes), e o programador, o engenheiro Vasco Conde, na escrita

da programagao em linguagens Html e CSS.

Durante o desenvolvimento do projeto considerou-se relevante
criar uma versdo estdtica do website, ou seja, navegavel mas nao fun-
cional, servindo dois objetivos: demonstrar a navegagao ao clien-
te de forma interativa para que pudesse através duma experiéncia
simulada de utilizagao, ir testando e aprovando o objeto; e criar
um objeto interativo préximo das especificacées que permitisse
ao mestrando avaliar a fluidez de navegagao, a 16gica narrativa e os
proprios ambientes graficos estruturados. Nesse sentido, a fase de
implementagdo permitiu corregdes e afinagdes, nomeadamente em

transigoes de navegagao, efeitos de hover entre outros.

A implementagao por parte do programador foi feita em dois mo-
mentos complementares: Front-end, relacionado com a visualizagao
e navegacdo do website, e Back-end, relacionado com os sistemas de
bases de dados, e todas as operagoes de programagao necessarias para

o carregamento dindmico de conteudo.

O primeiro foi desenvolvido de raiz usando tecnologias web de tltima
geragao Html S, CSS3 e Javascript, materializando de forma navega-
vel e funcional, todos as paginas criadas pelo designer.

O segundo (Back-end) foi programado na linguagem de programa-
¢ao Ruby, usando o framework Ruby on Rails, de acordo com os re-
quisitos especificos (migragdo e comunicagdo com a base de dados

interna do atelier).
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ESTAGIO | PROJETOS PRINCIPAL | TRABALHO DE IMPLEMENTAGAO

O cddigo do site e as bases de dados estao alojados na plataforma Heroku
e os conteudos introduzidos através do painel de administragao estao

alojados num repositério de contetidos na cloud Amazon Web Services.

Todo o trabalho de implemantagao redigido no presente documento re-
fere-se até a0 momento do langamento e dos contetdos estipulados para
o efeito. No entanto, e uma vez que os websites necessitam de uma cons-
tante atualizagdo de contetidos e afinagdes, apds o término do estigio
e do momento de disseminagao do site, o trabalho de manutengao serd

continuado, com o objetivo de alimentar essa necessidade.

O website contém um back office que permite fazer a gestao de contetido

de forma facil e intuitiva, desenvolvido inteiramente pelo programador.

Uma vez que a perspetiva de toda a descrigao do projeto esta direta-
mente relacionada com a pratica projetual do designer, considerdmos
pertinente referir as caracteristicas presentes nos documentos e em
seguida, demonstrar alguns exemplos que permitiram estabelecer

uma boa comunicagao e entendimento com o programador.

Os documentos de especificagio desenvolvidos pelo mestrando
descrevem o projeto do geral (paletas crométicas com os cédigos
hexadécimais, descri¢do da utilizagdo das fontes) para o particular
(estruturagdo das paginas, grelhas de construcio, distribuicio dos
contetidos, medidas, e anotagdes escritas). No caso de alguns elemen-
tos que ndo se auto-explicassem pela sua natureza (transi¢des espe-
cificas como "fade-in"), existiu a necessidade de desenhar esquemas

para a sua compreensao.
Em seguida ird ser demonstrado, a titulo de exemplo, o caso dos do-

cumentos de especificagao originais enviados para a construgao da

galeria de Trabalhos.
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Fig. 128 | DOCUMENTO DE ESPECIFICAGAO
1 DE 4. Fonte: do autor (2014). P.186
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INTRODUCAO

DOCUMENTO DE ESPECIFICACAO 1 DE 4

Fig. 129 | DOCUMENTO DE ESPECIFICACAO
2 DE 4. Fonte: do autor (2014). P.187
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Fig. 131 | DOCUMENTO DE ESPECIFICACAO
4 DE 4. Fonte: do autor (2014). P.189
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4.5. SINTESE DO CAPITULO

A realizagao do estagio no B2 Atelier de Design permitiu ao mestran-
do duas abordagens distintas no desenvolvimento de projetos: en-
quanto estagidrio integrado na empresa (no caso dos projetos desen-
volvidos internamente), e enquanto designer freelancer (responsével

pela website da empresa, assim como com a gestao do cliente).

No capitulo "8. Estagio” demonstrdmos todo o trabalho desenvolvido
em ambos os casos, iniciando pelos trabalhos secundérios (enquanto
estagidrio) onde sintetizdmos fichas de projeto referentes a cada um.
Em seguida enquadramos o projeto principal no seu contexto, e de
uma forma bastante mais aprofundada, explicimos todo o processo
de desenvolvimento do website, enquanto projeto principal, referin-
do os seguintes pontos: Estudo de Casos, Andlise do website Ante-
rior, Definigao dos objetivos e Abordagem, Requisitos & Premissas,
Construgao da Estrutura do Website, Wireframes, Definicao de Am-
bientes Graficos e Implementacio. O desenvolvimento do website re-
sultou da vontade do atelier em redefinir abordagens estratégicas de
comunicagdo através de um elemento externo a empresa (enquanto
designer freelancer). Desta forma foi estipulado um or¢amento e pra-

zos de entrega para o projeto.

A utilizagao do Estudo de Casos partiu da necessidade de compreen-
der e analisar websites sobre empresas relacionadas com a érea, sob
uma perspetiva de estratégias de comunicagao e de tratamento de
contetidos, tendo sido escolhidos 5 casos de estudo, de 50 websites
visionados. Este momento projetual resultou num conjunto de reco-

mendagdes/ boas praticas a utilizarem-se no website desenvolvido.

O cruzamento destas observa¢des com o conhecimento assimilado
resultante dos tépicos abordados no Enquadramento Tedrico relati-
vos ao Web Design, Experiéncia de Utilizagao, Design de Interfaces
e Arquitetura de Informacao, e posteriormente, com a andlise critica
do website anterior ao desenvolvido, permitiu o didlogo sustentado

com o cliente, na estipulagao de objetivos e abordagens a seguir.
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Uma vez definidos os objetivos, listimos os requisitos e premissas
subjacentes a cada um, tanto ao nivel emocional quanto ao nivel fun-
cional, permitindo iniciar uma estruturagao ainda conceptual do
objeto. Neste topico, e em conjunto com o cliente, mapedmos o site
através de dreas, cridmos nomenclaturas, definimos toda a navega-
Gao e agoes possiveis, representado através de um fluxograma. Con-
cluida a Arquitetura da Informagao necessdria para a composicao
conceptual do website, inicidmos o desenvolvimento de wireframes
referentes a cada uma das dreas para responder aos objetivos, re-
quisitos emocionais e funcionais estipulados (focando apenas na
disposicio e relagdo espacial dos conteddos), através deste primei-

ro momento da materializa¢ao da Interface.

O passo seguinte resultou na estipulagdo de Ambientes Graficos,
através da escolha de fontes optimizadas para web, da hierarquiza-
¢ao dos conteudos textuais, da defini¢ao da paleta cromdtica utili-
zada, desenvolvimento de transi¢oes, escolha de imagens a inserir,
animagoes, resultando na normalizacdo grifica do website. Este
momento baseou-se nas preocupagdes cognitivas do utilizador, nos
objetivos definidos inicialmente, na inclusividade para pessoas com

deficiéncias visuais e na optimizagao da experiéncia do utilizador.

O trabalho de Implementagao foi também mencionado e descrito
tecnicamente sobre os momentos de front-end e back-end, o papel do
programador e do designer nesta etapa, o desenvolvimento de do-
cumentos de especifica¢io e as principais preocupagdes funcionais

durante o processo.
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9.1. CONCLUSOES

QUANTO A EXPERIENCIA DE ESTAGIO

A possibilidade de realizar um mestrado em Design de Comunicagao
através de uma experiéncia de Estdgio revelou-se um passo de extre-
ma importéncia para a vida profissional do mestrando uma vez que
permitiu relacionar a 4rea académica (onde a investigagio e conso-
lidagdo de conhecimento parte sobretudo da teoria), com a sua apli-
cagao profissional, onde a gestdo e comunicagao com os clientes em

todas as instdncias acresce a propria pratica projetual em Design.

Trabalhar com uma figura de autoridade do Design em Portugal através
de abordagens distintas (estagidrio e freelancer) permitiu compreender
a diferenca entre focalizar esfor¢os num projeto onde existe um coor-
denador que direciona o trabalho, com outra perspetiva onde a preocu-
pacio constante em gerir e coordenar um projeto de raiz mantendo um

contacto constante com o cliente é feita individualmente.

Entendemos que o processo global do Design deve tratar da conce-
¢ao, do planeamento, da coordenacgao, da selecao e organizagao de
elementos com vista a relacionar o utilizador com o objeto, tendo

como tarefas paralelas, a gestao e comunicagao de clientes.

No caso especifico do website e do atelier como cliente, a comunica-
¢ao estabelecida foi bastante complexa uma vez que todos os colabo-
radores sao também designers, apresentando propostas e sugestdes

concretas através duma visao propria.
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Como tal, devemos estabelecer limites relativo ao controlo do pro-
jeto, de uma forma politicamente correta e sem confrontar o cliente
de forma negativa, sempre que existirem momentos onde este possa
de alguma forma contribuir para uma perda de qualidade do traba-
lho, atrasos na sua concretizagdo, pagamentos, revisdes e aprova-

¢oes, entre outros.

Paralelamente a todas as conclusdes supramencionadas, o que define
um bom designer para o atelier relativamente as suas caracteristicas
projetuais, prende-se com uma procura incessante e aprofundada da
solu¢do mais adequada para um determinado problema, através de
metodologias projetuais semelhantes as referenciadas no Enquadra-
mento Tedrico, com o objetivo em satisfazer o cliente e cumprir to-

dos os objetivos para uma comunicagao eficaz do pretendido.

A atuagao no contexto profissional permitiu reconhecer que a Educa-
¢ao e o Conhecimento nao acabam no momento em que terminamos
todos os graus académicos que pretendamos obter. Pelo contrario,
a propria atividade profissional é em si uma aprendizagem que nos
permite alcangar um grau de maturagao superior a medida que a per-
corremos. Seja através do desenvolvimento de um determinado pro-
duto, por necessidade de pesquisar informagao sobre variados temas,
ou pelos erros que cometemos, todas as nossas agdes transformam-se

em experiéncia, e consequentemente em conhecimento assimilado.
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QUANTO AO PROJETO PRINCIPAL

O desenvolvimento de um website permitiu uma investigagao pro-
funda sobre Web Design e todas as dreas subjacentes como UX,
Design de Interfaces e Arquitetura de Informagao. Para tal, foi im-
portante entender o contexto atual da sociedade face & Web, onde a
digitalizacao da informagao, a segmentagido por diversos suportes
como computadores, tablets e telemdveis resultou numa evolugao do
quotidiano dos utilizadores direcionado para a integragao do Digital

na maioria das tarefas didrias.

Nesse sentido, concluimos que a percepgao do utilizador e dos seus
comportamentos s3o a base para o desenvolvimento de um website,
uma vez que existird uma interagao direta entre eles e o objeto. O bom
funcionamento de um site depende sempre da resposta do utilizador,
quer a nivel emocional, quer a nivel funcional, havendo a necessidade
de incluir objetivos e premissas que respondam aos dois momentos
de cognicao. Para tal compreensao, o Enquadramento tedrico basea-
do em autores de referéncia no estudo dos comportamentos do uti-
lizador como Nielsen (1997), Friedman (2008) e Garret (2011) foi

preponderante para o avangar do projeto.

Consideramos que a construgao de um website deve ser desenvolvido
de forma faseada, partindo de uma visao geral do problema para o
particular, através da estipulagao de abordagens de comunicagao, de
objetivos e requisitos subjacentes (funcionais e emocionais), estrutu-
ragdo da navegagdo (definindo 4reas, nomenclaturas, agdes e cami-
nhos), realizagdo de wireframes, defini¢ao da identidade visual do site

e implementagao por parte do programador.

A utilizagao desta abordagem controlada e organizada pelos planos de-
finidos por Garret (2011) demonstrou ser uma vantagem, tanto a nivel
de comunicagdo com o cliente, como para o proprio processo. Desta
forma, existe uma cimentagao conceptual bastante solida que permite

apresentar, discutir e implementar ideias de forma sustentada.
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No entanto, e apesar de existirem metodologias projetuais que per-
mitam alcangar resultados igualmente positivos, entendemos esta
abordagem como uma forma adequada e correta para o desenvolvi-
mento do projeto principal, uma vez que trata de todas as dreas de
atuagdo do Web Design de forma sistematizada (User Experience De-

sign, Design de Interfaces e Arquitetura de Informagao).

Na estipulagao de abordagens de comunicagao, objetivos e requisitos
salientamos a comunicagao com o cliente, que nos permitiu entender
uma falta de estratégia definida, tendo sido fundamental para tomar
decisdes iniciais e compreender o contexto em seu redor. Constata-
mos que a possibilidade de construgao de estratégias comunicacio-
nais com o cliente, neste tipo de situagdes, define uma maior liberda-

de criativa e consequentemente, um maior controlo no projeto.

Apesar de ser transversal a qualquer projeto de comunicagao, no caso
particular do website do B2 foi observado uma preocupagao e um di-
recionamento de como o conteido e o seu entendimento se processa
nos utilizadores, através das abordagens escolhidas e posteriormen-
te, da escolha e aplicagdo de elementos visuais (ex: galeria de ima-
gens sobre a histdria do atelier, apelando a um contato emocional da

perspetiva profissional).

A utilizagao do Estudo de Casos permitiu de forma sustentada, anali-
sar e comparar casos de estudo que definiram uma série de boas pra-
ticas utilizadas posteriormente na concretizagao do projeto. Gragas
a esta metodologia foi possivel, através da observagao de casos reais
e contemporaneos, complementar o estudo teérico que colmatou na

defini¢ao da abordagem, e consequentes objetivos.
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A nivel funcional salientamos as preocupagdes observadas no Estudo
de Casos relacionadas com a hierarquizagao da informagao para uma
melhor compreensao, a utilizagao de fontes optimizadas para ecras,
o uso de redundéncias para reforgo de mensagem, a preocupagio de
enfatizar transi¢oes através da cor, contraste ou forma e a atencio
nas quebras de pensamento narrativo. Esta ultima carateristica esta
diretamente relacionada com as transi¢des de paginas web, seja para
novos separadores num determinado browser ou para incoeréncias

visuais e semanticas.

Em Web Design devemos, através das preocupag¢des supramenciona-
das, procurar solu¢oes inclusivas, nomeadamente para pessoas com
deficiéncias visuais (ex:Daltonismo), nos momentos de transigio
como os hovers (contrastes crométicos, destaque figura/fundo, entre
outros), e na utilizagdo de corpos de letra adequados para uma leitura
sem esfor¢o, tal como a preparacao para sistemas auxiliares de leitura

de texto sonorizado (no caso de pessoas cegas).

A nivel emocional, devemos ter presente que todos os elementos de
um projeto de Web Design devem procurar a satisfagao e reconheci-
mento do utilizador, destacando o equilibrio entre a simplicidade e a

complexidade defendida por Maeda (2006).

E necessario ainda, registar a importancia da construgao e definigao
do fluxograma, permitindo de uma forma esquemadtica, relacionar
dreas, agoes e ligagoes. Apesar de se tratar de um passo invisivel para
o utilizador, tem a capacidade de o condicionar durante a experiéncia

de utiliza¢ao, direcionando-o entre conteddos .

No caso particular do projeto principal, e para que o resultado final
do objeto alcangado fosse ao encontro das expectativas do cliente, o
momento de implementagao e programacao do website foi uma etapa

de colaboragao entre o programador e o aluno.

198



ESTAGIO | CONCLUSOES

Para tal, sugerimos a utilizagao de documentos de especificagao de-
talhados, com todas as informag¢des necessdrias para a compreensao
por parte do programador (dimensdes e distancias entre botdes, cé-
digo hexadecimal de cores utilizadas, explicagao de transi¢oes de ho-
vers, entre outros). O acompanhamento até ao lancamento do website
é fundamental, uma vez que, através de testes durante a implemen-
tacdo, existiram decisdes funcionais e verificagoes estéticas a serem
feitas em conjunto com o programador, como a utilizagao de cédigo
para representar elementos (sombras, caixas, etc) em detrimento de

ficheiros bitmap, ou tempos de transigao e afinagao de hovers.

Relativamente ao préprio contetido do website, concluimos que se ve-
rificou um real contributo para a sociedade no sentido em que, pela
primeira vez, se desenvolveu uma plataforma online que sensibilize e
informe os utilizadores sobre a importéincia de José Brandao e do B2
Atelier de Design para a pratica do Design em Portugal. O contributo
serd naturalmente crescente a medida que os contetidos do site forem
atualizados, carregados e disponibilizados, uma vez que posterior-
mente ao langamento e pela natureza da web, o objeto terd uma manu-
tengao constante. Através das decisoes tomadas ao longo do trabalho,
consideramos que o website, através da sua abordagem pedagogica
aliada a abordagem profissional, resultou de um esforgo coletivo com

vista a estabelecer uma presenca na Web sélida, coerente e relevante.

No estdgio, foi desenvolvida uma comunicagao em suporte digital,
sob forma de website, que, através da metodologia, orientagiao con-
tacto com o cliente, proporciona uma disseminag¢ao mais alargada,
especializada e consequente, seja do universo pedagégico tal como o

universo profissional da empresa e respetivos colaboradores.
Esperamos que esta investigagao sensibilize a comunidade cientifica

para os beneficios da integragdo profissional durante o processo de

formagao académica, assim como a interligagao entre as duas dreas.
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9.2. RECOMENDACOES

A presente secgao visa listar uma série de recomendagoes que permi-
tam auxiliar futuras investigagdes onde as dreas cientificas tratadas

sejam semelhantes as do presente documento.

Relativamente ao Enquadramento Teérico, recomendamos uma in-
vestigagao mais aprofundada sobre o Pensamento Criativo e Proje-
tual, assim como as Metodologias Projetuais, uma vez que existem te-
mas intrinsecamente ligados as duas dreas que nao foram abordados
neste documento, por questdes de tempo disponivel para a investiga-
¢ao assim como pelo volume tedrico ja presente e discutido. Neste
sentido, sugerimos como ponto de partida para o Pensamento Cria-
tivo, o desenvolvimento de um investigagao que procure relacionar o
tema com a influéncia das Emog¢des Humanas nas proprias solugdes

criativas e decisoes projetuais.

Atendendo a que a presente investigagao dedicou bastante atengao ao
Web Design e temas associados, uma vez que o projeto principal se
inclui dentro do tépico, entendemos tecer ainda algumas sugestoes

neste caso particular.

Em primeiro lugar deve-se entender o grau de obsolescéncia do con-
teudo tratado no corpo tedrico desta dissertagao, uma vez que se trata
dum tema que estd em constante evolug¢ao e mudanga, pelos avangos
tecnoldgicos, necessidades e exigéncias da sociedade contempori-
nea. Como tal, o aprofundamento e novos estudos relacionados com
Web Design e temas associados deverao ser continuados, acrescen-

tando novo conhecimento para a pritica dos profissionais.
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Relativamente ao projeto principal de estigio, o desenvolvimento
de um website do B2 Atelier de Design, consideramos que seria inte-
ressante analisarem-se os resultados obtidos ap6ds o seu langamento,
uma vez que nao foi possivel fazé-lo durante o periodo do mestrado.
Desta forma poder-se-iam averiguar lacunas de utilizagao, recomen-
dagdes para novos contetidos ou transformagao dos existentes, ana-
lisar a receptividade dos utilizadores face ao objecto e definir planos
de atualizagoes e abordagens futuras. Consideramos de extrema im-
porténcia realizar-se essa andlise uma vez que os websites necessitam
de uma constante atualizagdo e revisao por forma a manterem ou au-

mentarem o interesse por parte do utilizador.

Este passo, posterior ao documento reforgaria a validagao de todas
as decisoes tomadas pelo aluno e empresa, avaliando a adequagao do

website através duma visao externa.

Apelamos ainda para a consciéncia, durante o desenvolvimento pro-
jetual durante a atividade profissional, do equilibrio necessario entre
o pragmatismo relacionado com o cliente, prazos de entrega, fungoes
de utilizagao/ abordagens a seguir, e 0 momento de criagao e desen-

volvimento criativo/ conceptual.

Por fim, sugerimos ainda a concretizacao de futuras investigagoes
direcionadas para o préprio processo projetual na drea de Web De-
sign e em que medida este se relaciona com dreas periféricas como a
Psicologia, o Marketing ea Sociologia, procurando uma consciéncia

multi-disciplinar.
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ANEXO A I LISTA DE WEBSITES VISIONADOS PARA ESCOLHA DE CASOS DE ESTUDO
NACIONAIS (18)

ATELIER MARTINO & JANA, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.ateliermartinojana.com
ATELIER PEDRO FALCAO, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.atelierpedrofalcao.com
ALVA, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.alva-alva.com

BARBARA SAYS..., acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.barbarasays.com

B2 ATELIER DE DESIGN LDA, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.b2design.pt
DESIGNWAYS, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.designways.pt

DESIGN BY NADA, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.designbynada.com

MAGA ATELIER, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.maga-atelier.com

MUSA WORKLAB, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.musaworklab.com

PEDRITA, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.pedrita.net

R2 DESIGN, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.r2design.pt

RMAC, acedido a 10 de Fevereiro de 2014,, www.rmac.pt

RAQUEL PINTO, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.r-f-m-p.info

SILVADESIGNERS!, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.silvadesigners.com/Silvadesigners
T-INSIGHT, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.tinsight.pt

TVM DESIGNERS, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.tvmdesigners.pt

WHITE STUDIO, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.whitestudio.pt

YDREAMS, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.ydreams.com/#!/en/home/1

INTERNACIONAIS (32)

ALEXW. DUJET, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.alexwdujet.net
ALEXANDER SHOUKAS, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.aes.info

AWD AGENCY, acedido a 13 de Fevereiro de 2014, www.awdagency.com

AXEL AUBERT, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.axel-aubert.fr
BBSAUNDERS, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.bbsaunders.com

BEN MOUNSEY, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.benmounsey.com

BUILD, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.wearebuild.com

CARL BRENNER, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.carlphilippebrenner.com
DAMIEN POULAIN, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.damienpoulain.com
DAVID CARSON, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.davidcarsondesign.com
DEDO, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.somosdedo.com

ELLEN LUPTON, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.elupton.com
EXPERIMENTAL JETSET, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.experimentaljetset.nl
FELLOW DESIGNERS, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.fellowdesigners.com
FIXED DIGITAL AGENCY, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.fixedagency.com
GO!, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.goxd.com

GRANDPEOPLE, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.grandpeople.no

HUGE INC., acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.hugeinc.com

KITCHEN, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.kitchenprague.com

KNORMAL, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.knormal.com
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LAMM & KIRCH, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.lamm-kirch.com

TIM BRACK, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.timbrack.de

PENTAGRAM, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.pentagram.com

MASSIMO VIGNELLI, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.vignelli.com

MARCELLO PISANO, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.marcello-pisano.com
MILTON GLASER, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.miltonglaser.com

MIRKO BORSCHE, acedido a 12 de Fevereiro de 2014, www.mircoborsche.com
NON-FORMAT, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.non-format.com

PAULA SCHER, acedido a 12 de Fevereiro de 2014, www.paulascher.com

ROMAN KIRICHIK, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.kirichik.com

SAGMEISTER & WALSH, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.sagmeisterwalsh.com
SIDAR SAHIN, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www.sidar.me

SPONGE, acedido a 12 de Fevereiro de 2014, www.sponge.com.ua

STEFAN IVANOV, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.stefivanov.com

STEVEN HELLER, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.hellerbooks.com

SUZANNE JEAN-CHRISTOPHE, acedido a 11 de Fevereiro de 2014, www. jcsuzanne.com
WANDA PRINT, acedido a 13 de Fevereiro de 2014, www.wandaprint.com
WERKPLAAST TYPOGRAFIE, acedido a 10 de Fevereiro de 2014, www.werkplaastypografie.com
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ANEXO B | LISTA DE PERGUNTAS FREQUENTES, FAQ

SOBRE O ATELIER

1. Como surgiu a criacdo do B2 atelier de Design?

2. Quais as areas de actuacdo do atelier?

3. Qual ou quais os projectos que foram mais importantes para o atelier, em termos de visibilidade?
4. Como avalia o sucesso nesta drea? Considera o atelier, um caso de sucesso no mercado portugués?
5. Quais sdo as consideracdes e critérios que o atelier utiliza para aceitar um determinado trabalho?
6. Qual o motivo para os clientes procurarem especificamente o B2 atelier de Design?

7. Como define o mercado portugués de design?

8. O profissional deve centrar a sua actividade num nicho ou diversificar a sua oferta?

9. 0 que pensa sobre a situacdo actual do Design Portugués em termos de exploragdo profissional?

PARA ESTUDANTES/ PROFISSIONAIS

10. Sou um estudante? Podem ver e avaliar o meu Portfélio?

11. Como devo apresentar-me numa entrevista de emprego em Design?

12. Hoje em dia é bastante dificil para um recém-licenciado empregar-se na drea do Design.
Quais as caracteristicas que pensa mais importantes para o individuo ter sucesso nesta area?
13. Quais os concelhos em termos financeiros, projetuais e de caracter que daria

a qualquer designer para a pratica da sua actividade profissional?

14. Como é que um designer consegue formar uma carteira de clientes?

15. Como se consegue identificar e reconhecer problemas ou necessidades

que o cliente possa ter e que ndo tenha demonstrado?

16. Durante o projecto, quem deve coordenar o trabalho e porqué? O cliente ou o designer?

FONTES
HTTP://GRAINANDMORTAR.COM/CONTACT/
HTTP://GRAPHICDESIGNINTERVIEWQUESTIONS.COM/

HTTP://WWW.SAGMEISTERWALSH.COM/ANSWERS/
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Contribui

DECLARACAO

Para os devidos efeitos, declaro que o mestrando Jodo Pedro Costa Pires foi
aceite pelo B2 Atelier de Design, Lda, para realizar um estagio académico no
ambito do Mestrado em Design de Comunicacdo sobre o tema “Design de
Comunicacao no Atelier B2: Pensamento e estratégia projetual em contexto
de estagio” com a duracao de 6 meses, entre Fevereiro de 2013 e Agosto
de 2014.

O principal foco do estagio recaiu sobre o projecto e desenvolvimento do site
institucional do Atelier B2, no qual o estagiario demonstrou um grande
empenho e dedicacdo, participando activamente nos processos decisoérios
qgue delinearam o processo de design e a construcao do site. Durante todo o
processo demonstrou um grande senso de responsabilidade, bem como a
capacidade necessaria para levar a cabo as tarefas que a si foram dirigidas ou

por si propostas.

Joao Pires mostrou igualmente possuir as qualidades necessarias para o
trabalho em equipa, conseguindo facilmente integrar-se no grupo de
designers do atelier, atendendo prontamente as solicitacdes para colaborar
em projetos secundarios quando necessario, mostrando ser uma mais-valia

para qualquer equipa que venha a integrar no futuro.
Consideramos que o estagio atingiu os objectivos delineados a partida.

Lisboa, 22 de setembro de 2014
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7 Gabriel Godoi

Designer
[Supervisor de estagio]
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