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[ESTRUTURAS, ESTRATEGIAS E PROPOSITOS DE UM DESIGN INOVADOR]
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[RESUMO]

Proveniente de uma formacdo académica em Arte e Multimédia, regida pelos
fundamentos da criatividade e da comunicacdo audiovisual, surge a vontade de explorar a sua
efectiva aplicacdo a nivel profissional.

A empresa YDreams, empenhada em cultivar “inovac¢do”, procura o seu lugar naquela
gue é uma sociedade sequiosa por evolugdo. Investiga, analisa e socorre-se dos constantes
progressos cientificos e tecnolégicos que se aliam na criagdo de ferramentas e produtos que
respondem as caréncias ou suposi¢cdes que nos surgem.

Implicita a essa ambicdo, reside a necessidade de traduzir graficamente conceitos,
valores e propdsitos, especificos a linguagem de cada projecto em questdo, de forma a
angariar publicos e a satisfazer clientes.

O design torna-se, assim, preponderante na afirmacdo de produtos inovadores; é tido
como veiculo que sustem o vinculo entre produto e utilizador.

Da comunicacdo — na sua funcdo de esclarecer e informar o individuo acerca da
estrutura do préprio conteldo —, a persuasao estética — que se funda em estratégias que tém
como intuito cativar e deleitar o espectador —, o design é ainda decisivo no caracter sensivel de
um produto, pois é fundamental na concepc¢ao de um resultado adequado ao respectivo
manuseio — para uma interac¢ao quer tangivel, quer através de sistemas ubiquos e invisiveis.
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Estagiar nesta empresa permitiu-me estudar este tipo de processos, associados ao
design, entendendo formas de viabilizar produtos que adaptam as minhas intencées estéticas,
as implicagBes técnicas e limitagdes do préprio utilizador. Proporcionou relacionar-me com
profissionais das mais diversas areas, indispensaveis a criacdo de um produto equilibrado e
eficaz. Explorou a minha vontade em responder a exercicios — tanto teéricos como praticos —,
que procuraram reflectir-se em consequéncias exequiveis e Uteis, no solucionar dos problemas
expostos. Estimulou entdo o discernimento e a criatividade, alicercados em hipdteses e
pressupostos, dando azo a resolucdes favoraveis e interessantes.

No desenvolver de trés projectos graficos distintos pude poér em pratica os
ensinamentos adquiridos, tanto previamente como durante o estagio, através do
acompanhamento especializado do orientador e do departamento de design. Elegeram-se
propostas e refutaram-se outras em prol do consentimento entre ambos, mas mantendo
sempre em vista o seu objectivo e o final consumidor.

Partindo de uma fase de investigacdo e pesquisa, o estagio passa por uma etapa de
experimentacdo, aberta a uma cria¢do livre, enquanto estudo e sustentagdo para uma outra,
mais limitada, que responde a uma execucdo pratica direccionada a uma entidade exterior, e
culmina na concretizacao de um website para uma recente spin-out da propria YDreams.
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APRESENTACAO

Para mais convenientemente expressar o contexto em que se enquadraram as
actividades do estagio transacto, torna-se relevante comecgar por caracterizar, ndo sé os
objectivos, mas a prépria instituicdo. Apresento, de seguida, uma breve descri¢cdo daquilo que
me levou até este Mestrado (e consequente estdgio), assim como a sua finalidade e o conjunto
de metas que fazem sentido visar, dentro dos tramites que tenho vindo a desenvolver ao

longo do meu percurso universitario.

O meu interesse por tecnologia, face a sua constante procura em actualizar-se, ao seu
reflexo em diversas dreas e manifestacdes, e pela crescente relacdo com a Arte e o publico,

incutiu, desde sempre, uma recorrente vontade de a explorar e descobrir.

Licenciada em 2009, no curso de Arte e Multimédia da Faculdade de Belas Artes, pela
Universidade de Lisboa (FBAUL), e actual mestranda em Novos Media e Praticas Web, nesta
Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas (FCSH), sou, também, mestranda em Arte e
Multimédia, com especializagdo em Audiovisuais, na FBAUL, cuja conclusdo se prevé em

Setembro.

Enquanto freelancer multimédia desenvolvo projectos de design grafico, fotografia e
video; fui juri do Festival de Cinema Temps d'Images (no CCB, em 2008 e 2009), e, na
sequéncia do protocolo celebrado entre o BPI e a FBAUL, recebi, em conjunto com uma equipa
de alunos, o Prémio BPI por uma publicacdo tematica e tedrica — um espaco de investigacao

em torno da criagdo artistica actual, coordenado por Liliana Coutinho —, Revista Marte n23.

Proveniente de uma licenciatura bastante versatil: do video a fotografia, da instalacdo
a performance, do desenho ao design e webdesign, é na relacdo entre ambos os Mestrados
que se funda a orientacdo deste estagio, ou seja, na directa e intima conexdo entre as

poténcias comunicacionais: Arte, Multimédia e os Novos Media.

Partindo do conceito de inovagdo, a empresa YDreams é fundada no ano 2000 e alia a
estrita relacdo entre sociedade e tecnologia, entre ciéncia, arte e a vida. Especializada na
investigacdo e desenvolvimento de tecnologias de interac¢do, em areas como processamento
de imagem, realidade aumentada e interfaces activadas por gestos e computacdo invisivel,
tem vindo a proporcionar a criagao de ambientes e produtos interactivos.” No desenvolver dos

seus projectos, os seus grandes investimentos e financiamentos possibilitaram a gradual

! Com base na informacao disponivel online na area “Sobre a YDreams” do site da empresa, acessivel
em http://www.ydreams.com/#/pt/aboutus/, consultado a 23/03/11.
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ampliacdo das suas areas de incidéncia e especializagcdo, através das quais surgiram YVision,
Ynvisible, Audience Entertainment e YD Robotics, spin-outs da empresa principal que, ainda
assim, se assumem perante o mercado como individuais solu¢des na producdo de resultados

especificos.

A candidatura a estagio na empresa YDreams anteviu assim grandes virtudes no que
toca ao desenvolvimento pessoal, colectivo, cultural, artistico e profissional. Por conseguinte, a
referida entidade logo me pareceu apropriada a coadunar o conjunto de expectativas que
conjecturava para a conclusdao desta formacdo académica; serviu também de charneira para
aquela que serd uma nova etapa (a entrada no mundo profissional), pois permitiu a juncdo das

minhas competéncias as apeténcias, aquando da incorporacdo numa empresa activa e actual.
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INTRODUCAO

A parte curricular deste mestrado, fundamentalmente em disciplinas como

III

“Politicas e Estratégias do Audiovisual: A Migracdo para o Digital” (leccionada pelo
Prof. Dr. Francisco Rui Cadima), “Mundos Virtuais” (pelo Prof. Dr. Anténio Camara) e
“Artes Digitais” (pela Prof.2 Dr.2 Patricia Gouveia) permitiu-me apreender que, do
contacto com os novos media e com 0s processos que os consolidam — dos quais se
destacam a “remediacdo” e a “transmediacdo” (duas palavras-chave apresentadas nas

aulas, empregues por Jay David Bolter e Richard Crusin, no livro Remediation®) — nasce

um novo corpo ou medium, transversal e interdisciplinar.

O reflexo do impacto dos novos media e das tecnologias de informacao
contrasta com a cultura dos media oriunda do final do século XIX (na passagem para o
século XX) — fortemente marcado pela ideia de “mass media”, “espectaculo” e
“reproducdo” —, pois adquire os valores artisticos do “novo”, da “criacdo” e da
“experiéncia estética”.’ Importa, por isso, valorizar a ambivaléncia ou amplitude

tecnoldgica e cultural, compreendendo a ideologia que neles se abriga. >

Partindo da contextualizacdo do design naquela que é uma sociedade em
constante renovacgao e progresso, e do estudo dos métodos e referéncias adoptados
por uma empresa criativa — que combina a eficdcia, a qualidade estética dos seus
produtos —, procurei, durante o estdgio na YDreams, fazer uma breve revisdo da
estrutura dos seus materiais graficos, com o intuito de averiguar meios de viabilizar
outras oportunidades e conjunturas, reflectindo assim acerca do panorama e

progressdo do design actual.

Pretendi analisar estratégias de comunicagdo e publicidade, a construgao da
identidade/versatilidade de uma empresa, na criacdo de uma linguagem que traduz a
imagem, os conceitos e valores, tanto da prdpria entidade, como da funcdo dos
diversos produtos e projectos nos quais é interveniente; estudar o funcionamento

metddico e criativo de um departamento de design, observando a forma como o

! como indicado online em http://mouseland.blogs.ua.sapo.pt/12813.html

2 Terminologias utilizadas por CRUZ, M2 Teresa, (2011) em “Estudo e Critica dos Novos Media”, p. 17,
presente na publicacdo Feedback: it is Black or White (Open-Day '11: Mestrado Design de Comunicagdo
e Novos Media - FBAUL).

* Idem, ibidem, p. 18.



design é concebido enquanto mediador entre o produto e o cliente, que investe e
consome; examinar a producdo de brochuras, cartazes, postais, sinaléticas,
publicagdes, e websites, assim como todo o tipo de materiais graficos que atestem

caracteristicas especificas que as tornam Unicas e vencedoras perante o mercado.

Pude ainda constatar e perceber a forma como contribuem a Realidade
Aumentada e os meios de interac¢do revoluciondrios (aliados ao crescente
desenvolvimento tecnoldgico) no potenciar de um produto, que incorporam a

qualidade do design e possibilitam uma comunicacao cada vez mais auténtica.

Paralelamente a componente pratica e visivel da concretizacdo dos projectos
apresentados mais adiante, planeei, como recente freelancer, entender o
funcionamento de equipas de trabalho, a divisdo de tarefas, meios de rentabilizacdo
de tempo e esforgos; compreender a importancia de lideres ou gestores de projecto, a
necessidade de método, de constantes reuniGes e debates acerca do progresso de

trabalho.

Ciente destes meus objectivos, coube aos gestores da YDreams por-me em
contacto com os respectivos departamentos, a fim de me serem expostos os pontos de
situacdo dos diferentes projectos nos quais faria sentido participar, delegando-me, por

isso, variadas funcoes.



DESENVOLVIMENTO

Natureza dos trabalhos e tarefas

Design e direc¢do

Partindo do principio que, mesmo entre os designers, a prépria definicdo de
design é controversa, resta-nos procurar perceber a esséncia comum as suas varias
manifestacodes.

Se pensarmos num mundo em que a eficiéncia, a durabilidade e a qualidade
dos produtos sdao cada vez mais unanimes, face ao crescente acesso global as novas
ferramentas, métodos e tecnologias, entdo o processo de concepc¢do de um objecto ou
projecto vé-se, assim, bastante uniformizado.

Nesse sentido, de que forma é que se pode marcar a diferenca, ser-se alvo da
preferéncia de um publico — sendo motor do crescimento econémico —, se nao for
também através do seu aspecto e cardcter estético?

Para Steve Jobs, presidente-executivo da Apple, o design é “a alma das criacées
humanas”*, o qgue, a meu ver, se refere ao facto do design nascer como extensao do
nosso corpo, através da criacdo de objectos que nos auxiliam nas mais diversas ac¢oes;
objectos esses que crescem adaptados as nossas limitagdes, e as suprimem, em prol da
nossa maxima eficiéncia; objectos que se distinguem, por pensar e expressar sentidos
e significados; objectos que extrapolam a errada diminuigdo a sua mera condigao
interna — a limitagcdo a um objecto exclusivamente decorativo ou um objecto funcional.

Se pensarmos na etimologia da palavra, Design remonta ao latim Signare que
significa fazer alguma coisa, distinguir algo através de um signo (Signum), ou seja,
atribuir significdncia a medida que se vai designando a sua relacéio com outras coisas;
bens, utilizadores ou mercadorias. A partir deste sentido original podemos dizer que
design é fazer sentido (dar sentido).”

Analogamente a criagdao de sentidos e significados na linguagem verbal,

também a linguagem sensorial carece dessa capacidade de produzir (e decifrar)

* Citado por Tom Asacker em
http://www.acleareye.com/sandbox_wisdom/2005/06/steve_jobs_on_d.html [consultado a 08/08/11]
> GOUVEIA, P., “Design” in Diciondrio Critico de Arte, Imagem, Linguagem e Cultura (2008/2010).



codigos. Porém, face ao considerdvel potencial polissémico do leque de possibilidades
sintdcticas, possui um numero quase ilimitado de hipoteses compositivas para
expressar o mesmo contetdo.®

Seja porque a experiéncia e interpretacdo pessoal de algo — quer na atribuicao
de uma categoria, na designacdo de um valor ou estatuto, ou pelo facto de
proporcionar uma relagdo emocional —, se vé condicionada pelo contexto no qual a
apreendemos (admitindo, por isso, inUmeras conotacdes, de sujeito para sujeito); seja
pela coligacdo da humanidade ao conjunto de contaminagdes e permeabilidade entre
artes e tecnologias — da qual resultam producgdes interdisciplinares —, o dominio do
design procura alcangar todo esse conjunto de codigos a que se vé exposto, quando é,

também ele, tornado pluridisciplinar.

“Design, Machine, Technology, Ars and Art are closely related to
one another, one term being unthinkable without the others” (Vilém

Flusser, The Shape of Things: a Philosophy of Design, 1999:18)

Num momento em que sdo recorrentemente reformulados os conhecimentos e
as competéncias do utilizador, e é reciproca a proficiéncia do potencial técnico e
tecnoldgico, o design actual acompanha esse mesmo progresso, tornando-se mediador
entre o mundo sensivel e o individuo. Na prdtica, Design é simulagdo, signo e imagem,
enredo e efeito de ilusdo, ou seja, um acto dindmico que requer conhecimentos
técnicos e estéticos que permitam fazer a mediagéo entre o natural e o artificial.”

Num paradoxo, tanto é reflexo da contemporaneidade, como é ele que a
redefine. José Gomes Pinto, docente da disciplina de Teoria dos Media (FBAUL), exp6-
lo da seguinte forma: “Como é que um conceito de medium se pode ter desenvolvido a
partir da nossa experiéncia do mundo, se s3o eles que a constituem

estruturalmente?”®.

® CALADO, I., “Cédigo Visual” in Diciondrio Critico de Arte, Imagem, Linguagem e Cultura (2008/2010).
" GOUVEIA, P., “Design” in Diciondrio Critico de Arte, Imagem, Linguagem e Cultura (2008/2010).

8 PINTO, José G., (2011) em “Teoria dos Media”, p. 14, partindo da afirmacgdo de Friedrich Kitter, citada
por si: “Os media determinam a nossa situagao”, presente na publicacao Feedback: it is Black or White
(Open-Day '11: Mestrado Design de Comunicagdo e Novos Media - FBAUL).



Na manifestacdo deste fendmeno, faz sentido pensar: “o que é causa da
comunicacao, é efeito no fendmeno da percepcado, da disposicdo a experiéncia do real,
que esta proporciona”®; o surgimento dos meios de comunicacdo de massas torna-se
causa da ocorréncia comunicativa, logo, “a possibilidade de um design da comunicagdo
deve estar antecedido pela compreensao do papel dos media na configuragao da
comunicagéo"lo.

Da gradual reconfiguracao dos processos mediais, é entdo facil depreender que
o préprio design sofre de uma transmutacdo; constitui-se num novo paradigma
conceptual e projectual que acompanharad o desenvolvimento de uma sociedade em
constante mudanca; persiste como “uma espécie de medium universal, de condicdo
para que qualguer objecto ou experiéncia acedam ao plano da visibilidade e da
efectividade culturais”.*!

Do ponto de vista dessa aplicacdo, e ao implicar uma reflexdo ideolégica sobre
o mundo, o design considera-o em todos os seus diferentes aspectos, busca a
sustentabilidade das interrelacées humanas, quer entre elas, quer com a fisicalidade
das coisas que nos rodeiam; tira partido da aprendizagem, da reflexdao sobre o mundo
em que vivemos, e é, ele proprio, propulsor dessa mesma relagdo — improvisando
recursos e superando barreiras com inéditas e refinadas criacdes. Essa acepcgdo
permitir-nos ir um pouco mais além da ideia de design como uma instrug¢do: como uma
direc¢Go, mais que uma forma de prescrigdolz; mais que um método instituido, que

uma forma fechada de concepc¢ao, design é, acima de tudo, uma orientacao.

° PINTO, José G., (2011) em “Teoria dos Media”, p. 14, partindo da afirmagdo de Friedrich Kitter, citada
por si: “Os media determinam a nossa situacdo”, presente na publicacdo Feedback: it is Black or White
(Open-Day '11: Mestrado Design de Comunicagdo e Novos Media - FBAUL).

% 1dem. Ibidem.

1 CRUZ, M2 Teresa, (2011) “Estudo e Critica dos Novos Media”, p. 19, presente na publicacio Feedback:
it is Black or White (Open-Day '11: Mestrado Design de Comunicagao e Novos Media - FBAUL)

2 ANTONELLI, P. (2007) “Treating Design as Art”, TED Talks, acessivel online em
http://www.ted.com/index.php/talks/paola_antonelli_treats_design_as_art.html (consultado a
08/08/11).



Estruturas, estratégias e propositos de um design inovador

Orientado por Anténio Camara, Professor na Universidade Nova de Lisboa e
Presidente do Conselho de Administragdao da YDreams, com a principal co-orientagao
por Fernando Nabais, Gestor de Projecto do YlLabs (Unidade de Investigacdo e
Desenvolvimento) e Leonel Duarte, Director Criativo e responsavel pelo Departamento
de Design, o estdgio permitiu a integracdo na equipa do YLabs durante quatro meses, e

reflectiu-se no acompanhar de trés projectos.

Organizou-se segundo vdrias etapas; fases essas que auxiliaram a separagao
dos trabalhos e concederam um melhor aproveitamento da prépria experiéncia no seu

geral, alcancando objectivos.

Comecei por conhecer a “imagem” da YDreams, o caracter e a linguagem
grafica usada na apresentacdo e promoc¢do dos seus produtos, para que pudesse
produzir solugdes para outro tipo de projectos, desenvolvendo novas identidades que
partissem também de estratégias de comunicacdo, adequadas as intencdes de cada
produto e cliente. Isto porque, como podemos facilmente deduzir — ainda que dada a
especificidade do trabalho da YDreams —, constatamos que as metodologias de
funcionamento da equipa de design, a forma como os processos sdo estabelecidos e as
competéncias deste departamento criativo, acabam por mimetizar o conceito de uma

agéncia publicitaria, pela criacdo de algo desejavel e, por isso, vendavel.

No primeiro més, numa fase de adaptacdo e integracdo na empresa, fui entdo
enquadrada nos projectos e desenvolvimentos da YDreams através de uma breve
revisdao dos conteudos materializados, os seus métodos e estratégias, sempre com o

intuito de desenvolver graficamente outros contextos.

Para tal, houve também a necessidade de efectuar trabalho de investigacdo
relativo a pesquisa de imagens, estruturas, conceitos e abordagens de outros

exemplos na mesma drea, como posters, brochuras, postais e websites.

Posicionar-me de forma critica — problematizando os respectivos materiais —

permitiu simultaneamente explorar os limites desse mesmo territorio.



Ainda que ndo directamente utilizados na elaboracdo do presente relatério de
estagio, mas sim nesse processo de pesquisa e escrutinio de informagcdo — que
contribuiu para o resultado das propostas graficas que desenvolvi nestes trés projectos
— distingui, nas referéncias bibliograficas no final do documento, os créditos das

influéncias a que recorri, no decorrer deste periodo.

Apds a organizacdo e analise desses dados, dei inicio a esbogcos e planos,
sempre auxiliada pela equipa, com a qual se foram discutindo ideias e percursos que

procuravam aperfeicoar técnicas que favorecessem o resultado do produto final.

Por ordem cronoldgica, passo a descrever concretamente os projectos e fases
em questdao: “ACTION”, com a produgdo da parte comunicacional de um hipotético
evento (criacdo do logdtipo, poster, postal, brochura e website); “Prémio Ser Capaz”,
com a concepc¢do da gama 2011 dos meios de divulgacdao do prémio Investigagdo e
Tecnologia, pela Associacdo Salvador (concep¢dao do poster, monofolha e banner a
colocar online no website); e “YD Robotics”, com o design do website desta recente

empresa, spin-out da YDreams.

N3o sendo licenciada em design, praticando-o apenas em projectos
esporddicos como freelancer, devo referir que a experiéncia destes meses reforcou o
meu desejo por resolver problemas graficos que estimulem o lado criativo e funcional
na criacdao de propostas que aliam imagem e texto, que articulam conceitos e
metaforas, quer directa ou indirectamente, ampliando aquilo que tomamos como

cultura visual.

Enquanto campo de estudo da “histdria das imagens”, fruto da relagdo entre a
histéria da arte e os estudos culturais, a Cultura Visual, como sabemos, gera e
relaciona fundamentalmente dois conceitos-chave: “visualidade”, na tendéncia para
ver e dar a ver tudo, e “visibilidade”, como tendéncia de tornar tudo visivel, mesmo o
que ndo é de caracter visual.® Preocupa-se com eventos visuais nos quais a
informacao, significados, sentidos ou prazer sdo procurados pelo consumidor através

de um interface que implique uma tecnologia visual;, centra-se em interpretar e

B Terminologias utilizadas pelo Prof. Dr. Vitor dos Reis, nas disciplinas de Teoria da Imagem e Teoria da
Forma Visual, na FBAUL, em 2007/2008.



perceber a resposta aos media visuais. E cumplice da crescente expansdo visual, da
ampliacdo semidtica implicita a representacdo, esta a abertura do poder da imagem a

comunidade no geral.

A crescente expansdo das tecnologias e as vantagens possibilitadas pelos novos
meios de comunicacdo permitem que, hoje em dia, (quase) qualquer pessoa possua a
instrucdo e os instrumentos necessarios para sustentar e partilhar uma experiéncia

visual.

Mais que a pintura, a fotografia e o video véem-se préoximos da experimentagao
social que vive abertamente em blogues, e que se repercutem infinitamente nesta
comunidade global. Juntos, na partilha e discussdao desta aparente guerrilha visual,
ambicionamos desenvolver e renovar conceitos, expressar comportamentos, ideias e

valores, expandindo aquela que é a Cultura Visual — e a nossa prépria evolugdao mental.

s

E, nesse contexto, que considero relevante mencionar que, em simultaneo,

dediquei ainda parte do meu tempo a uma outra actividade.

Foi com o intuito de partilhar os meus gostos, de facultar aos outros as minhas
pesquisas e referéncias, de transmitir aquilo que considero interessante e singular, que
decidi, criar e manter activo um blogue de curiosidades, disponivel ao acesso dos
interessados. Focando todo o tipo de areas artisticas, inclui também o cunho da
tecnologia, nas suas diversas manifestacdes. Comecei por recorrer a plataforma
Blogger, da Google, que possui ferramentas e templates pré-concebidos que auxiliam a

14 (concebido

publicacdo de imagens, textos, videos e links. O blogue “Apontamisto
inicialmente em portugués, e traduzido posteriormente para inglés, face ao pedido de
alguns seguidores) foi entdo crescendo, e é resposta dessa minha vontade e prazer em
partilhar. Contente com o resultado — ao denotar o aumento do nimero de visitas e
comentdrios incentivadores —, dispus-me a produzir um novo blogue, intitulado “Sum

of Those”*>. Optimizado com um outro tipo de grafismo e estrutura, socorre-se da

plataforma Tumblr, pretendendo atingir outros publicos e circuitos de disseminacao.

14 , . .
Acessivel online em: www.apontamisto.blogspot.com
15 , .
Acessivel online em: www.sumofthose.tumblr.com



Para se manter (e aumentar) o nimero de seguidores é necessario ndo so6 ser-
se activo, publicando diariamente o resultado do escrutinio da informacdo a que
acedo, procuro e elejo, como algum método no rotular dos respectivos conteudos, a
fim de organizar o material e facilitar o acesso por tema/etiqueta. Ha que simplificar os
assuntos, clarificando os textos e destacando hiperlinks que disponibilizam o acesso

mais aprofundado da informacgdo; adoptar um interface intuitivo e objectivo.

No contexto dessa relacdo ajustada ao outro, e antes de passar a explicitacao
dos projectos e tarefas, viso enquadrar o resultado das minhas pretensées estéticas
naquelas que sdo as prioridades técnicas e formais inerentes ao compromisso com um

utilizador.

Jakob Nielsen e Donald Norman: Interac¢ao e Usabilidade

Gradualmente, as maquinas tornaram-se cada vez mais presentes e
imprescindiveis na vida humana; foram sendo adulteradas de forma a melhorar o seu
proprio desempenho e manipulagao por parte dos utilizadores que interagem com as

mesmas, no seu dia-a-dia, muitas vezes sem sequer se aperceberem disso.

A mimesis, teorizada tanto por Platdo como por Aristételes (ainda que com
abordagens diferentes) — préxima da relagdo artistica com a natureza, e da realidade,
como matéria reprodutivel —, circunscreve também a nossa prépria relagdao com o
Mundo, com a aprendizagem, através da memdria e da constante repeticdo e imitacao
de comportamentos. Como sabemos, na experiéncia do quotidiano, inUmeros gestos e
condutas s3o maquinalmente mimetizados por um individuo, desde a sua infancia. E
dessa dinamica social que nos desenvolvemos e progredimos, tanto fisica como
intelectualmente, evoluindo ao ver os outros, que reproduzimos sistematicamente,
sem ter nog¢do. A memoria, responsavel por reter e codificar esse conjunto infimo de
informacdes, assimila de forma tdo rdpida que, o acto de ser estimulado e responder,

nos surge como algo extremamente espontaneo.

Inconscientemente instruidos por aquilo que observamos no Mundo, através
dos iniUmeros estimulos a que estamos sujeitos, somos assim compelidos a participar e
interagir no desenvolvimento global que se faz sentir.
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Jackob Nielsen, interessado em estudar a condicdo da interaccao
(especificamente na Web), ambicionando analisar e descobrir estratégias de
usabilidade e processos de simplificar uma tarefa, torna-se mentor daqueles que
procuram criar um interface acessivel e eficaz. “Usabilidade” é a palavra de ordem que
rege o software, a estrutura, o design, e tudo aquilo que, atendendo as limitacdes de
um utilizador, visa encontrar formas de facultar uma mais clara compreensdo do

conteudo, criando um interface simples e adequado, que proporcione um acesso

rapido e intuitivo.™®

Dessa forma, qualquer area que envolva uma relacdo de interaccdo, assenta
num conjunto de critérios que subordinam o interface de forma a conceder um

contacto que satisfaca os intervenientes e a obtencdo do resultado desejado.

Donald Norman, psicélogo cognitivista, foi pioneiro da area de interacc¢ao
homem-computador potenciando os estudos acerca do conceito de usabilidade, como
consequéncia da sua formagdo. Reunindo dados relativos a psicologia, a antropologia,
a sociologia e a experiéncia na relagdo do Homem com os objectos e o0 mundo em
geral — da ergonomia a funcionalidade —, exp0s, em variados ensaios e livros?’,
modelos e teorias cognitivas que fundamentam o conjunto de principios e normas
precursoras que vieram a ser seguidas e defendidas por outros contribuidores nesta

matéria, como o supracitado Jackob Nielsen.

Nathan Shedroff, precursor de “Experience Design” — uma abordagem de
design que engloba vdrios os sentidos e requisitos fundados na experiéncia, explorando
as caracteristicas comuns aos diversos media *® -, Design de Interaccao e Design de
Informacgdo, defende a relagao entre produto e consumidores, por intermédio de um
claro servico de transmissdo de estimulos. Através dos seus estudos e graficos
podemos constatar que, sinais e dados oferecidos pelos produtores/produtos
contribuem para uma informacao global que, num determinado contexto, permite um

conhecimento local e sabedoria pessoal, por parte dos consumidores. E esse espectro

'® Informacdes mais aprofundadas e relativas ao tema, disponiveis online em: http://www.useit.com/
[acedido a 04/04/11], website estruturado por NIELSEN, Jackob.

Y Muitos deles disponiveis online, no seu site pessoal: http://www.jnd.org [acedido a 06/04/11].

'8 Segundo SHEDROFF, Nathan (1994), Information interaction design: A Unified Field Theory of Design.
Disponivel em http://www.nathan.com/thoughts/unified/ (consultado em 17/06/2011)
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do conhecimento, consolidado na experiéncia de cada um, que consente aos criadores
desta darea prosseguir uma producdo cada vez mais tangivel de situacbes que
fomentem a interactividade natural. Converte-se, assim, um espectador passivo num
consumidor activo. A essa espécie de co-autor, admite-se o poder da criatividade e

controlo, num jogo de feedback entre o produto e ele préprio.

Para atingir e superar objectivos, na ampliacdo da adaptag¢ao e comunicagao de
conteudos, quer no dominio da sociedade em geral, quer na cultura, na economia e
tecnologia, torna-se fundamental usufruir advento dos recursos possibilitados pelos

progressos no design de interaccdo, design de informacao e design sensorial.

Procurando averiguar a validade destes conceitos, procedi entdo a
experimentacdo nos projectos realizados, pondo em pratica as recomendacdes

aconselhadas, relativas a eficiéncia da implementagdo do (web)design em particular.

Realidade Aumentada

Paralelamente ao design, as tecnologias de interac¢do, cada vez mais
aperfeicoadas, oferecem ao espectador novas formas de consumir um produto,
usufruindo ndo sé da sua maxima fisicalidade — através de interfaces tdcteis — mas
também virtualidade, fundada na criacdo de ambientes que integram elementos
criados pelo computador, e que partem de gestos e de computacdo invisivel. E disso
exemplo, o processo da Realidade Aumentada (RA), que beneficia de sistemas de
processamento em tempo real para combinar elementos virtuais e interactivos,
reflectidos tridimensionalmente num ambiente real. De sensores de movimento, a
processamento de imagem e reconhecimento de simbolos, a RA serve assim de uma
espécie de medium, uma ferramenta que possibilita, como o nome indica, aumentar,
expandir a realidade — complementando-a — e, por isso, concede explora-la de forma

ubiqua e quase infinda.

Dada a amplitude do potencial da sua aplicacdo nas mais variadas areas
(turismo, medicina, educagdo, consumo e entretenimento), o seu poder “expansivo”

pode assim ser articulado em prol do desenvolvimento de métodos tanto mais
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intuitivos e proximos da nossa realidade, como fomentar novas interac¢des e facultar
o que geralmente é impossibilitado ao humano, face as suas (limitadas) capacidades
fisiolégicas. Dessa forma, podemos referir que a transformagdo fenomenoldgica da
nossa relacdo para com a realidade e os objectos nela contidos, consente que a

admitamos como uma realidade subjectiva.

Entre outras recentes tecnologias, a RA tornou-se assim num dos influentes
elementos que mudaram para sempre a nossa concep¢ao do espago, tempo e
realidade, modificando a relagdo entre o sujeito e o visivel. A sua esséncia virtual, que
possibilita a construcdo de formas e tridimensionalidades, faculta ao artista (ou
criador) a capacidade de persuadir o espectador a ver algo que na (“verdadeira”)
realidade ndo vé — uma dialética paradoxal onde é possivel dar a presenciar a
qualidade de um meta-lugar. Sendo um lugar de experimentagao, um dispositivo que
traduza RA vai assim cooperar na formacdo de novos universos, multiplicando as
formas de percepgdo e de “sentir’” um mesmo espago. E no admitir da experiéncia
deste espaco, que se tolera entendé-lo como tal, uma espécie de “crer para ver”
(inspirado na expressio Suspension of Disbelief *°, em portugués, “suspensio da

descrenga”) que nos convida a participar de uma ilusdo, e viajar para um outro lugar.

Curioso pelo deslindar daquilo que nos transcende, é no desejo de o alcancar
que o utilizador desse produto vai dedicar a sua ateng¢ao na descoberta e exploragao
dessas novas realidades aumentadas, inacessiveis a olho nu. Produto esse que, como
referi, abrange qualquer area, sendo que o design e a comunicacdo tém também

visiveis a repercussdo disso.

Infelizmente, face a brevidade deste estagio, e a necessidade de instrugdo
especifica, foi-me impossibilitada uma abordagem mais préxima a este conceito, sendo
qgue fundei, como exposto, a minha ocupacao destes quatro meses, no conhecimento
da empresa, nos seus métodos e projectos graficos. Contudo, denotei — em grande
parte face a trocas de emails num férum de curiosidades entre os membros da

empresa —, a evolucdo da Realidade Aumentada ao longo dos tempos, a sua influéncia

¥ Citada por Delfim Sardo, numa aula acerca do tema, na disciplina de Arte Contemporanea (Faculdade
de Belas-Artes, da Universidade de Lisboa).
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na publicidade e propaganda de variados produtos, assim como a sua utilidade e o

directo impacto no progresso da vida social em geral.

No entanto, ao nivel desta tecnologia de computacdo — e gracas aos inimeros
desenvolvimentos por parte da YDreams —, pude, porém, testar aquela que é a
estrutura YVision, que pretende sustentar o desenvolvimento de aplicagdes e sistemas
revoluciondrios no campo da interaccdo homem-maquina. Inspirada na relacdo com o
mundo, permite ao utilizador que, de forma intuitiva e natural, através de gestos e
movimentos corporais (ou seja, segundo uma interface invisivel, a base de sensores)
influencie a resposta do computador, que os |&, analisa e reage — um processo usado
nas Natural User Interfaces (NUI). Integra, assim, a visdao computacional, o
processamento em tempo real, physics simulation, a realidade aumentada, inteligéncia

artificial, entre outros mecanismos.°

Tarefas realizadas no desenvolvimento dos trabalhos
Como referi previamente, no decorrer do estagio criaram-se entdo trés
situagbes nas quais pude intervir graficamente: “ACTION”, “Ser Capaz” e “YD

Robotics”.

Ora mais livre, ora condicionada por requisitos especificos aquando da criagdo
de um determinado produto, procurei, dentro das minhas competéncias, e
aproveitando tudo aquilo que me foi possivel ao longo destes quatro meses, reter e
conceber algo que, ndo so fosse fruto das minhas aptidGes técnicas, mas resultado das

minhas ambicdes estéticas.

Direccionada pelos co-orientadores e as respectivas equipas de trabalho, as
tarefas foram sendo cumpridas em prol dos interesses de ambos, através do confronto
de ideias, do desenvolver de hipdteses, da adequag¢do a novas propostas e do

consentimento no adoptar de uma resolucao.

20 Informac&o retirada do proprio website, disponivel em: http://www.yvision.com, acedido a 11/04/11.
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ACTION

Como iniciacdo neste estagio — em parte para favorecer uma progressiva
integragdao na equipa, de forma gradual e natural —, propuseram que comegasse com
um projecto totalmente aberto a minha criatividade, livre de constrangimentos ou

vicios iconograficos relativos a imagem e identidade da empresa.

Foi-me sugerido que estruturasse o material grafico para a comunicacdo de um
evento, como, por exemplo, um estudo de viabilizacdo de um hipotético festival. Este,
deveria reflectir a patente relacdo de interferéncia e actual convergéncia dos
territdrios das artes, ciéncias e tecnologias, exibindo a forma em como as praticas
contemporaneas se envolvem crescentemente com os desenvolvimentos que as

rodeiam.

In the 21st century, some of the most dynamic works of art are being produced not in
the studio but in the laboratory, where artists probe cultural, philosophical and social questions

connected with cutting-edge scientific and technological research.

Their work ranges across disciplines — microbiology, the physical sciences, information
technologies, human biology and living systems, kinetics and robotics — taking in everything

from eugenics and climate change to virtual reality and artificial intelligence.”*

A Arte, enquanto espelho da contemporaneidade, tanto se deixa contaminar
pela realidade, numa relacdo enddgena — tomando os contagios como parte inerente a
obra, como se converte em exdgena - pois influencia, simultaneamente, a sociedade.
E nessa reciprocidade que o processo criativo e progresso evolutivo se véem
submetidos a ideia de elo; ambos comunicam, transmitem valores, propagam ideais e

difundem conceitos, em prol de um mesmo objectivo: a inovacdo. Renovam-se

constantemente noc¢des e concepcgdes ja formuladas; emitem-se juizos que interferem

21 WILSON, Stephen (2010) Art + Science now, How scientific research and technological innovation are
becoming key to 21st-century aesthetics, Thames & Hudson. Cita¢do sugerida por Fernando Nabais, em

conversa acerca do tema.
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com o passar do tempo e, consequentemente, com o0 que se cria nessa mesma
duragdo. Passam-se geragles, linhagens, épocas e gestagdes. Convertem-se estilos,
movimentos e tradi¢des. Arte e Vida, infinitamente infectadas (mutuamente), seguem
condutas mais ou menos proximas, conectadas pelo vinculo que as reune, o Ser

Humano.

O continuo desenvolvimento mental/social — associado desde sempre ao
proprio progresso cientifico -, incentiva a crescente aposta na proliferagdo da
tecnologia, que permite a obtencdo de respostas exponencialmente mais rapidas,
eficazes, e adaptadas aqueles que delas usufruem. Gracas as mesmas, diluem-se
barreiras e confrontam-se impressdes envoltas na relacdo entre Arte, Ciéncia e
Tecnologia. Progressivamente, as modernas ferramentas oferecem aos criadores de
qualquer area novas possibilidades metodoldgicas e técnicas evoluidas, que admitem
assim diferentes e novos limites. Tais aproximacoes vieram reestruturar as questoes da
performatividade, abrindo caminho a inovadores modos de interacgao humana com a

computacao.

O conhecimento, fundado na ciéncia do saber, instruido por meio da
experiéncia vivida, da vida atestada, ou pela mais pura constatacdo, expande-se
fluidamente na partilha implicita ao desenvolvimento intra-pessoal e colectivo. Assim
como na tecnologia e ciéncia, irrigam informacdes sob a forma de mensagens,
processadas por uns e recebidas por outros. Todos, na alianca dessa vida comunitaria,
nos seguimos (e progredimos) uns aos outros, enleados na cadeia do sistema em que
vivemos. Seguimos caminhos, mediados por linhas condutoras; somos transportados e

transportamos também connosco as préprias convicgdes.

Dessa forma, qualquer assunto, material ou imaterial, seja ele de que natureza
for, é passivel de ser veiculado numa corrente, por uma via, propagando-se no espaco

e tempo, entre emissor e receptor.

Ainda que de uma forma peculiar, Vida, Arte, Ciéncia e Tecnologia estdo, assim,

intimamente ligadas, comprometendo-se inevitavelmente.
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Nesta linha de pesquisa, e apds alguma reflexdo, decidi apresentar uma
proposta grafica que coadunasse a tematica do evento multidisciplinar, partindo da

ideia de fio condutor, de enredo, e de ligacao.

Além dessa associacdo ao contagio entre os conceitos Arte, Ciéncia e
Tecnologia, ha ainda, numa leitura mais literal e interna a cada expressao, a ideia de
linha da vida, cabo/canal condutor de informacdo/energia, circuito, ramificacdo do
fluxo sanguineo e sistema nervoso, linha/arabesco artistico, linha da frente, linha

temporal, linha geométrica, linha imaginaria, em linha/online, etc.

Esses sistemas, aparentemente cadticos dada a complexidade de conexdes,
redes e condutas, sdao, no entanto, arranjos extremamente fidedignos e ordenados,
com principio, meio e fim, pois numa comunicacdo e transmissdo de informacdo ha

sempre (no minimo) dois pdlos, unidos por um canal.

Foi a favor desse motivo que resolvi fotografar varias composicdes de cabos
coloridos sob um fundo neutro (branco), iluminado convenientemente, para que se
evidenciassem ndo sé as formas, mas delineassem reflexos que acentuam a noc¢do de
espaco e tridimensionalidade. Quer ordenados quer desordenados, os fios ganham

vida e sugerem os conceitos ambicionados.

Em qualquer sistema suportado por filamentos, os mesmos possuem
caracteristicas préprias que os distinguem dos outros, e permitem identificar. Como
tal, foi aproveitada a variacdo cromatica como divisdo dos eventos e actividades

relativas ao festival, sendo que a cada cor corresponderia uma area.

Se, no preto, na auséncia de luz e escuriddo, nos deparamos com o
desconhecido, aquilo que ainda estd para desvendar, aquilo do qual ndo temos
certezas, na luz e no branco clarividente, tudo se vé e reconhece, dai a escolha do
suporte a matéria fibrosa fotografada. Nesse ambiente “clean” e cientifico emergem
os fios, num fluxo de cor, associado a ideia de intervencdo, sendo que sdo os fios que

assaltam o espaco, interferindo com ele e levando até si um conjunto de informacao.

Poster, postal, brochura e website sao entdao suportados por este pano de

fundo, no qual se articulam o logétipo, textos e conteddos necessarios a explicitacdao
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desta iniciativa multidisciplinar, que incluiria exposi¢des, conferéncias, performances e

workshops.

“ACTION” resulta assim das iniciais de Arte, Ciéncia e Tecnologia (ACT),
aproveitando-se ainda da sua componente performativa e discursiva, de alguém que
interfere, tanto artisticamente, como cientifica ou tecnologicamente, interagindo ou

manifestando uma acc¢do (ACTION).

Fizeram-se experiéncias para o logétipo criando formas e letras com os mesmos
filamentos coloridos, no entanto era notdério que o seu peso estrutural retirava
destaque a imagem do poster, pelo que se optou por uma solucdo mais simplificada e
grafica, em vez de algo materializado no real. O final logétipo de “ACTION” releva-se
num jogo de dobragens e perspectivas, numa neutra opcdo cromatica, fazendo

ressaltar o uso da cor nas suas diversas manifestagoes.

Para informar o publico da existéncia de distintas actividades recorreu-se a
separagao por cores, direccionando e dividindo a atengdo para os respectivos temas.
Esses, documentados na brochura que acompanha o festival — que descreve os
variados acontecimentos e expde o calenddrio do programa —, beneficiam da analogia

cromatica do website, demarcando uma linha estética que identifica o festival.

Como forma de complementar e apoiar este projecto, analisaram-se outros
festivais, a forma como sobrevivem sustentados em apoios e financiamentos, os seus

meios de divulgacdo, os seus publicos, a sua imagem e forma de comunicacao.
Acoplei um hipotético plano de comunicagdo que inclui a organizagao e gestao
dos materiais de divulgacdo, contactos relativos aos meios de comunicagdo

pretendidos, e orgamentos.

O conjunto de todos estes estudos e resultados encontra-se anexado ao
presente relatério, no seu final (ANEXOS 1 — 7), assim como os materiais relativos aos

projectos seguintes (ANEXOS 8 e 9).
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Associa¢ao Salvador

A Associagao Salvador, que promove a Solidariedade, na defesa dos interesses e
direitos das pessoas com mobilidade reduzida®, fomenta continuamente a sua
vontade em ajudar os outros. E nesse ambito que surge o “Prémio Ser Capaz:
Investigacdo e Tecnologia” que financia projectos que apoiem esta mesma causa.
Conivente desta ideia de criar produtos apoiados na investigacao e exploracdo do meio
tecnoldgico, em prol do desenvolvimento social através da inovacgao, surge a ligacdo a
YDreams. Empenhada em apoiar o projecto, contribui graficamente ao conceber os
elementos de publicidade e comunicagao do prémio, pela da criagdao do cartaz, de uma

monofolha e de um banner para colocagdo online, no website da associacdo.

Acompanhada pela equipa de design, parti da proposta do ano anterior para

renovar a imagem, mantendo a mesma linha, a pedido da associacao.

Aproveitaram-se alguns dos elementos — dispondo-0s numa outra organizacao
—, e alteraram-se as cores, para ser mais acentuada a diferenciacdo para com a edicao
anterior. Incluiram-se também algumas sobreposicoes de transparéncias que
enriquecem as formas mais escuras, lineares e rigidas, que se conjugam com outras,

mais organicas.

Nesse jogo de diferencas formais e matéricas, subentendem-se, por um lado, a
associacdo a ldgica racional e rigorosa da tecnologia — através das formas que se
assemelham a pecas, como se de algo mecanico se tratasse —, e por outro, a alianca a
ciéncia, a experimentacdo e descoberta, a agilidade de um corpo, representada nas
formas fluidas: numa referéncia a unidao entre homem e maquina. Como sabemos, na
deficiéncia motora da impossibilidade de nos movermos, no facilitismo ou na caréncia
de acelerar o movimento, sdo necessarias rodas; é nesse contexto que elejo conceder-
Ihes mais destaque neste poster, surgindo aqui caracterizadas enquanto partiddrias de

uma causa relativa a inabilidade.

Usufruir dos elementos usados anteriormente permite entdao uma identificagao

mais directa por parte do publico que ja conhecia o projecto (e a sua imagem), assim

2 Segundo a informac&o disponivel online em http://www.associacaosalvador.com, acedido em
09/05/11.
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como marca uma continuidade grafica que admite continuas versdes anuais, quer

através de diferentes composicoes, quer de alteragcdes cromaticas.

A monofolha A5, enquanto meio portdatil de informacdo do projecto para
divulgacdo perante o publico, é dividida entre frente e verso, levando a que um lado
seja tido como publicidade ao prémio — aplicando, redimensionada, a imagem do
poster —, e no seu verso, um esclarecimento detalhado, como critérios e datas,

apelando a candidatura por parte do publico, cativado pela imagem.

Face a opcdo estética do cartaz, a parte informativa (como, alids, qualquer
informacao deve existir) é convenientemente mais limpa e organizada, intensificando a
leitura mais clara e distinta dos dados. Opta-se, assim, pelo uso de uma cor de fundo
solida que contrasta com o fundo luminoso da frente da monofolha, e que, ao mesmo
tempo, é condizente com a tonalidade desses mesmos elementos. Nessa depuragao,
elege-se a escrita a branco que auxilia a percep¢ado da informacdo, e o contido recurso
a introdugdo de um elemento decorativo que faz a ligagdo ao poster, e alivia a

estrutura justificada da comunicacao.

Por fim, o banner, que consiste numa pequena area de publicidade a ser
aplicada online, quando usado em formato gif permite a aplicacdo de uma espécie de
slide show de imagens, em loop infinito. Reestruturou-se assim versdo do ano anterior,
partindo da graduagdo cromatica e linha gréfica usada nos novos documentos (poster
e monofolha). O seu contelddo visa promover o prémio em questdo, aliciando o
utilizador a clicar no banner a fim de aceder a informacdao expandida acerca do

mesmo.

O resultado do trabalho final foi bem recebido por parte da entidade, foi

impresso, distribuido, e colocado online, durante o seu periodo de incidéncia.
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YD Robotics

Previamente referida como spin-out da YDreams, a YD Robotics (YDR)
especializa-se, como o nome indica, em robdtica e produtos multidisciplinares que
impliguem ao recurso as engenharias mecanica, electrénica, computacao, software e
controlo. Envolve, consequentemente, o design ndo sé dos produtos, mas a criacdo de
uma imagem clara daquilo que sdo as suas convic¢cdes. Como qualquer empresa,
carece de propaganda e de um elo eficaz com os consumidores finais. Para tal, a
criacdo de um website proprio torna-se imprescindivel, assim como possuem as outras

spin-outs da mesma empresa.

Cada vez mais, aquilo que reconhecemos como robdtica, procura singrar no
mercado ndo so pela sua tecnologia, mas pela congregacdo a uma boa estética,
permitindo-a alcancar a atencdo e preferéncia perante o publico. Mostrando-se com
produtos bem concebidos a todos os niveis, sdo constantes as configuracdes ditas
limpas e lisas, embora sinuosas ou rectas, pois sdo geralmente desprovidas de
elementos supérfluos e, por isso, considerados estritamente funcionais. Ou seja, como
gualquer produto de design, quer grafico, quer de equipamento e interface, quer de
interior ou audiovisual, implica uma actividade que pensa a forma e a fung¢ao, com o
objectivo de solucionar um desafio quer estético, quer funcional. Dessa forma, ndo sé
para clarificar a leitura por parte do utilizador, mas também para reflectir o cariz dos
produtos, o website (disponivel online em www.ydrobotics.com) surge em
consonancia com essa mesma linguagem, preferindo-se um cardcter igualmente

“clean” e refinado.

Organizado segundo um menu directo e acessivel, o website vive da exposicao
da informacdo dos seus projectos e produtos, das suas ambicdes e expectativas, para
angariar possiveis interessados e futuros clientes. Destaca algumas imagens (tanto
genéricas como especificas) no interior da estrutura do website em situagdes como
banners ou miniaturas, com o intuito de cativar o espectador, de apresentar a gama de

produtos e desafogar a parte textual que compde o conteudo dos projectos.

21



Optei assim por uma solugcdo que expusesse, de forma atraente, e num
equilibrio entre a seriedade dos assuntos e a coeréncia grafica, as pretensdes desta

empresa.

Nesta légica, pesquisei as imagens a serem aplicadas e desenvolvi um layout
que aposta numa dinamica simples e eficaz, reforgando alguns apontamentos com cor,
sombras, efeitos de roll-over e outro tipo de destaques que enriquecem a seduc¢ao

perante a interacgdo com o espectador.

Problemas tedricos ou metodolégicos

Enquanto seres em continua absorgao, vivemos dos estimulos e da exposicdo a
informacdo. Entre pesquisas e referéncias, entre estudos e experiéncias, reformulamos
constantemente as nossas proprias convicgoes; as escolhas que elegemos sdo assim
resultado da convivéncia com o mundo que nos rodeia e beneficiam o progresso em
geral, pois ndo sé somos consequéncia da influéncia dos outros, como deixamos
também marcas e interferimos com essa mesma realidade.

Se a nossa integridade estd em constante transformacao, qualquer projecto no
qual participemos sofre dessa variacdo. Op¢bes, métodos e estruturas comportam, no
seu decurso, constantes alteracdes que, ndo sé sdo favoraveis e possibilitam
ultrapassar dificuldades — solucionando o confronto com alguns contratempos —,
como, por vezes podem revelar obstaculos e indecisdes.

Situando a criagao artistica no territério experimental — que admite um campo
de possibilidades bastante vasto e subjectivo — senti algumas dificuldades no que toca
ao equilibrio entre a fase de ensaios e o ajuste desses ao resultado final, perdendo-me
por vezes em inUmeras versGes e modificacdes constantes, talvez fruto de alguma falta
de experiéncia e de auto-confianga.

Ha que encarar o facto de que nada é perfeito e inatingivel, ndo podemos
consumir o tempo num esforgo sem direc¢gao concreta nem fim; devemos conseguir
focar-nos numa esmerada producdo e avistar nela o potencial de uma (hipotética)

conclusdo. Ainda que o tempo de reestruturacdes faca parte do processo criativo, é
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indispensavel o delinear de etapas e estabelecer de prazos que fomentem a
concretizacdo de objectivos; submeter limites — até mais a alguém que ndo tem ainda
solidez profissional —, é imprescindivel para confinar essa infinitude de solugdes.

O excesso de experiéncias e informac¢do torna incomportavel o escrutinio e
sintese a que nos devemos cingir. E importante a organizagdo na metodologia do
projecto para gerar estratégias e colmatar possiveis falhas no processo de auto-
disciplinacdo, restringindo-nos apenas ao essencial.

De entre os trés projectos, ACTION, o “livre”, foi sem duvida o mais critico,
exactamente por ser o mais aberto e descomprometido. O que os outros tinham de
normas ou condicOes, este tinha de hipdteses e isengdes.

Partir do zero complexifica o iniciar de uma abordagem, dai que, como referi,
se tenha comegado por averiguar outras idénticas situagdes, usufruindo delas no
retirar de ideias e inspiracdes. Posteriormente, adoptar um conceito base auxiliou a
demarcacdo de um percurso e colaborou numa orientacdo mais controlada do
projecto.

Contudo, considerei pertinente destacar nos anexos, algum desse trabalho de
pesquisa, pois sendo um estagio — que implica, acima de tudo, aprendizagem — é de

valorizar os ensaios e progressos, como forma de rematar com o resultado final.
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CONCLUSAO

Fruto do impacto da Revolucgdo Industrial, e da vontade de dinamizar o sistema
econdémico — ao expandir os meios de produgao e distribuicdo —, os sintomas da
globalizacdo moderna continuam a afectar os mais variados territérios. Os efeitos
econémicos repercutem-se na politica, na cultura e, por isso, na qualidade de vida em
comunidade. Gera-se uma sociedade enriquecida pela aproximag¢do as novas
tecnologias, pela desobstrucdo do acesso a informacdo (através da internet, por
exemplo), o que permite assistir-se a uma proliferacdo e disseminacdao de dados e
produtos, a nivel mundial. Convergem valores, ideais, e teorias; das areas rigorosas as
experimentais, das ciéncias as artes (passando por todas as outras), denotam-se
acentuadas influéncias deste novo sentir e viver; manifestam-se sinais de uma
mutacdo conjunta que torna ténues as fronteiras rigidas, e que sugere que as varias
areas se potenciem, congregando vestigios da evolugcdo no geral, ao implicar-se

reciprocamente.

Resultado dessa total convergéncia, as manifestacGes artisticas procuram assim
actualizar-se na dindmica social em que sobrevivem, elegendo ferramentas, métodos e
estruturas que continuem a elevar a Arte ao estatuto de medium de uma “outra”

linguagem, sujeita a sensibilidade de qualquer um.

Nessa relagdo com o individuo, a Realidade Aumentada e os meios interactivos
vieram cooperar no estimulo do utilizador, surpreendendo-o com impressGes
fisiolégicas envoltas no contacto entre realidades (real e virtual), objectos, sensacdes,
imagens, sons e textos, de novas maneiras, segundo inovadores processos,

depreendendo-se novos sentidos e ilagdes.

A crescente ubiquidade da tecnologia permite, porém, abstrair totalmente o
espectador do uso de artificios, contribuindo para a sua mais eficaz contemplacao e
interac¢do intuitiva no acto da fruicdo de algo. As caracteristicas, o aspecto, a forma, e
consequentemente o design tornam-se assim factores decisivos na sua afirmacao
perante os utilizadores que “consomem” o produto — fazendo aqui um paralelo a ideia

de marketing e publicidade, na divulgacdo e patrocinio de uma marca ou produto.
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Apoiada nas teorias e experiéncia de Donald Norman, Jakob Nielsen e Nathan
Shedroff, pretendi ser fiel ao equilibrio entre a funcionalidade técnica e os elementos
visuais usados, com o intuito de apresentar respostas graficas tanto simples e eficazes,
como consistentes, ao nivel da usabilidade e eficiéncia na transmissdo de informacao.
Estas, consideram assim estratégias estéticas e estruturais que permitem oferecer um
interface cativador e adequado ao utilizador-alvo, respondendo as caracteristicas

essenciais de cada proposta.

A concepcgdo do design, como interface entre o utilizador, o utensilio e o seu
respectivo uso, permite compreender que, no dominio da comunicacdo, o valor
informativo reside na capacidade de implementar uma interacgao significativa entre os

utilizadores e os dispositivos como forma de obter alguma espécie de conhecimento.

Produzi entdo trés projectos que assentam na comunicag¢do social, e que se
enguadram em trés experiéncias distintas: “ACTION” surge como estudo de um
festival, ou seja a ampla divulgagdo de um evento; “Ser Capaz”, materializado na
difusdo urbana e online de um prémio; e “YD Robotics”, com a criacdo do website
desta spin-off da prépria YDreams. No decorrer dos trés projectos, optou-se por um
trabalho gradualmente mais contido, partindo de um projecto inicial mais criativo e
livre, sem barreiras nem vicios — dando azo a uma exploracdo total de alguém que se
estreia numa empresa —, para um mais limitado, cingido aos principios especificos

solicitados.

Na YDreams adquiri uma experiéncia diversificada, desenvoltura técnica e
criativa, o que estimulou a capacidade de me adaptar a diferentes meios e pessoas,
possibilitando dar resposta aos enunciados que me chegaram. Pus assim a prova o
meu sentido de organizacdo, de forma autdnoma e em grupo, progredindo intelectual
e profissionalmente; quer no acompanhar da gestdao dos projectos em geral, quer no
perceber do funcionamento das varias areas de especializa¢gdo, assim como da parte

de investigacdo e desenvolvimento da unidade YLabs.

Com esta formacdo, ambicionei ficar apta a desenvolver, tanto carreiras de
investigacdo artistica, cientifica e tecnoldgica, como ampliar as minhas competéncias

empreendedoras e criativas.
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Numa abordagem paralela a experiéncia profissional nesta empresa devo ainda
referir o relevante facto de que a no¢do de tempo livre e de tempo util, na adopcdo de
horarios flexiveis, se mostrou preponderante no incentivo a criatividade e
produtividade. Contrariamente, empresas com vinculos rigidos e excessivos, so
reduzem o empenho e o compromisso, face ao desanimo e frustracdao. Dessa forma,
tomei consciéncia e retive todos os processos essenciais ao bom funcionamento de
uma coligacdo, em prol de uma boa gestdo, um bom ambiente no processo de

producao, e posterior satisfacdo por parte do cliente.

Em suma, a passagem pela YDreams contribuiu para o estudo de estruturas,
estratégias e propdsitos de um design inovador, sem esquecer o facto de que ndo se

esgota, nem encerra numa mera metodologia.
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& dietageszeitung

0]
@ GOETHE-INSTITUT
AOVETEN

NiMk

GEIER-TRONIC

VIDEOTECHNIK

EURQPEAN
MASTERS
IN LUDIC
INTERFACES

- Fundacéo Cultural de Berlim

- Casa da Cultura do Mundo

- Medianboard - Industria Media e Criativa

- Agéncia Federal para a Educacéo Civica

- Mozilla Foundation - Promogao da inovagao e
oportunidade na web

- Embaixada do Canada e Espanha

- Fundagéo Schering - Promocao da Arte e Ciéncia
- Reino dos Paises Baixos

- Instituto Cultural da Hungria

- Marshall Mcluhan Salon - Centro de informagées
multimédia da Embaixada do Brasil em Berlim

- Gingko Press - Editora Oficial de Marshall MclLuhan
- Sourcefabric - Fornecedor de ferramentas e software
open source a organizacdes jornalisticas

- Mondriann Fundation

- Serv-u - Suporte Técnico

- Wall AG - Outdoor Advertising

- Werkleitz - Media Art Centre

- Google

- Arte Creative - Editorially animated site for inspiring
contemporary audiovisual creation

- De-Bug e Neural -

Revistas de cultura digital e electronica

- Deutschlandradio Kultur e Radioeins- Estacdes de Radio
- Der Freitag - Jornal Aleméo - T3n e Zitty Berlin - Revistas
- Die Tageszeitung - Jornal Diério
- Digicult - Plataforma editorial de divulgagéo de arte digital
- In-Berlin - Fornecedor de servigos e intemet

- Gosthe-Institut

- Representacéo do Governo do Québec

- V2 - Centro interdisciplinar de arte e tecnologia

- Nimk - Instituto das Artes

- Echoo - Rede de intérpretes para traducéo e mediacao da

linguagem em conferéncias

- Amiando - Online Event Registration Software

- Trick Microhosting - Fornecedor de alojamento web
- Geier Tronic - Aluguer de material de video
- Create Berlin - Rede de designers e projectos criativos

- Arab shorts - Online curated fim programmes

- Mestrados em Interfaces Ludicos
- UCSD - Departamento de Ciéncia da Computagéo e

Engenharia

- Gannaca - Consultoria de solucdes de comunicacéo
- 2010lab - Laboratdrio online da Capital Europeia da Cultura
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PIYELACH

FESTIVAL

PIXELACHE FESTIVAL

www.pixelache.ac

FESTIVAL OF ELECTRONIC ART AND SUBCULTURES

Fixelacks Helsinki iz a multi-disciplinary plarform for developing and pracenting sxparimantal arr, design and research

e 1 facenook | twiter | ficks | vmeo | mailing st
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MISC FEETIVAL
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LOGOTIPO (Logo + Nome do Festival + Descrigéo +
Link para ver mais (about)

MENU PRINCIPAL
Home / Festival / Projects / Pixelvesity /
About / Contact / Network

RSS / Facebook / Twitter / Flickr / Vimeo / Mailing List

SEPARADORES / CAIXAS DE INFORMAGAO

(com imagens representativas)
Festival

Blog (Noticias seccionadas, incluem o link para expans&o)

Radar (Festival / Arquivo / Calendario / Publicagdes recentes / Categorias Blog

FOOTER

Caixa de Pesquisa
Arquivo Mensal

Tags / Keywords
Publicagdes anteriores

NOTAS

Fundo branco

2 Colunas de desenvolvimento vertical tipo blogue e em
profundidade (inks)

Imagem no final (ooter)

Demasiados Links no header

Navegagao confusa
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- Piknik Frequency - Entidade organizadora do Festival - Embaixada Austriaca em Helsinguia

- Ministério da Educacéo e Cultura - Pro Helvetia - Conselho de Artes da Suica

- HIAP - Centro internacional de residéncias artisticas - Sociedade Filandesa de Bioarte

na Finlandia - MARIN - Rede de Investigacao Media Art

- Flabat - Servico de venda e compra de bilhetes Interdisciplinar

- Aw-Aarkki - Centro de Distribuicao de Media Art - Fundacéo Alfred Kordelin

Filandesa - Instituto Francés

- Adnen Lumo - Festival for New Sounds - British Council

- Fundo Nérdico da Cultura - Goethe Institut

- Hotel Sokos - Media Lab de Helsinquia

- Galeria e estudio artistico Myymala2 - Aalto University - Escola de Arte e Design

- Galerla Muu - Helsingin Energia - Operador energético

- Centro Cultural de Helsinquia - Fundacéo Blachere - Centro de Arte Contemporanea
- Taidekoulu Maa - Escola de Arte Africana

- Suomenlinna - Fortaleza Maritima - FOAM - Organizacéo transdisciplinar de projectos criativos
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®,Pf
f , let’s feed the future

OFFF Barcelrma 2011, 91011 June, COCH

Unit9 at OFFF Barcelona 2011

Tnat3 right, U3 will b2 jaining the exraordinary 151 of
speakers for OFFF Bareelana 2011

Lnit® is a digital creative produclion company. Their
directors, graphic zrlisis and web spedzlisis combine
deeign, live aclion, animation, and technolegy {o creats
award. ..

Mo hoy comaniarios

year zero

http://www.offf. ws

BN Subecrbe |k Twiter [ Facabook

OFFF, Ursula and Playbutton
joining forces at OFFF
Barcelona 2011

David Cordera, 3 young musician coming from Cadiz,
in the soulth of Spain, is the leader of Ursula sincs their
very beginning. He's eamed great success in 2010
with his |22t neoclasic-ambiznt effort, “Hasts Cue |a
Saledad .

h, 201 Mo hay comerssios

= Cmpers

OFFF On Tour, Madrid 2011/
Thursday 189th May

Another g Bang Tor ug, thes e year wa'te notonly
Coming Dack to Barcelana in Jung... Cne month ean ier
wa T arrwing 1o Madrid too! OFFF Madrid 2041 is an
initiative of QEEE and Gloria AdarBirkhauser,...

== Zng, 2071 Mo haw comentaras

Fil b = Eeneral

L - S .

1 1 comentaric

+ Previous page

Iniciativa de

novezuMs S

Colaboradores

© 2011 OFFF. let's feed the future. An initiative by iloverumi & Zerod.

WRAPPED OFFF

Media partners hosting

cxaRe o C

Fowered by Wordpress. Designed by WPSHOWER
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LOGOTIPO (Imagem + Nome da Entidade / Festival + Data + Local)

TOPO
Search
Subscribe / Twitter / Facebook

MENU PRINCIPAL (rollover com dropdown menu)
News / About / OFFF 2011 / On Tour /
Atelier / Archive

SEPARADORES / CAIXAS DE INFORMAGAO

(com imagem representativa)
Informacéao sobre o Festival

Noticias (seccionadas, incluem o link para expansao)

Andncios e Curiosidades (com link para desenvolvimentos posteriores
e mais info)

FOOTER
Direcgéo / Parceiros, Apoios, Patrocinadores (inks respectivos)
Direitos de autor

NOTAS

Fundo branco

Cabegalho sobrio

Desenvolvimento vertical e em profundidade (inks) em 3
colunas com imagens e texto
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ILOVEZUMI

== NOTODO.COM

delabribeautout.net

39

- llovezumi - Plataforma Criativa dos criadores do
festival OFFF

- Zero4 - Grupo de Producéo e Gestao Cultural

- CCCB -Centro de Cultura Contemporanea de
Barcelona

- Notodo - Revista Cultural da Actualidade

- Delabribeautout - Producao Audiovisual

- Joia - Revista de Desenho e Artes Visuais

- BEvasee - Weblog de projectos criativos

- Oblongo - Revista de Desenho e Comunicacao Visual
- NFC -Blog de Design Grafico

- CDmon - Dominios e Alojamento Web
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Imprensa Escrita

- Insercéo de publicidade em: jornais diarios e semanarios;

- Envio de informacao para a carteleira de todos os jornais, revistas e agendas culturais, impressas e on-line, de
distribuicdo comercial e gratuita — assegurando espaco de agenda cultural e/ou roteiro artistico e artigos de fundo.

Radio
- Insercéo de spot publicitario, em radios locais e nacionais, garantindo a divulgagé&o nas agendas e roteiros de
espectaculos.

Televisao

- Insercéo de spot, no ambito de apoio a publicidade institucional;

- Envio de informagao para programas de émbito cultural, informagéo e entretenimento, assegurando espaco de
agenda cultural e/ou roteiro artistico.

Online

- Divulgacéo junto de Blogues e Foruns de discussao especializados; e-flyers enviados para mailing list
especializadas e gerais; newsletter regular, a subscrever no blogue oficial. Esta promocao sera realizada quer a nivel
nacional quer internacional, focando nos blogues e sites de referéncia da area, inclusivamente em sites de outros
festivais internacionais de grande prestigio.

Materiais Impressos

- Mupis para colocacao em equipamentos e locais exteriores adequados.

- Cartazes de tamanho médio para colagem em exteriores e distribuicdo em circuito de interiores que integre agentes
culturais e entidades privadas.

- Postais para distribuicao em circuito de interiores e exteriores que integrem agentes culturais, zonas residenciais, 0s
locais de apresentacdo do espectaculo e outros onde possamos atingir o nosso publico-alvo.

Materiais digitais

- Criagcéo de um site oficial com toda a informacgéao bilingue;

- Criac&o de uma malling list para envio de informacéo em formato digital; criagao de uma newsletter regular, a
subscrever no site oficial.

Ensino Superior e Especializado

- Divulgacéao directa junto de instituicdes de ensino com comunicagoes especificas para as areas em questao.
Criag&o de roteiros do festival orientados a cada area de estudos;

- Envio de programacéo detalhada, em formato papel e digital.

O Plano de Comunicacao do ACTION assenta na producéo e insercao de meios publicitarios na
comunicacao social, no contacto directo e personalizado com diferentes segmentos do publico-
alvo do evento e na distribuicao de materiais junto do publico em geral.

Os materiais sao concebidos tendo em conta a identificacdo com a imagem e conceito do
espectaculo.

A garantia de um servigo de Assessoria de Imprensa e a realizacao de um evento em Lisboa de
apresentacao do certame - Conferéncia de Imprensa, keynote speech, performance e festa -
promovem a apresentacao detalhada do ACTION com grande economia de recursos.



PLANO DE COMUNICAGAQ / Contactos

Nome

Jornal Blitz

Morada:
Telefone:
E-mail:

Portal Clix

Telefone:

Jornal Publico

Morada XIS:
E-mail XIS:
Morada:
Telefone:
Fax Geral:

Jornal Expresso

Morada:
Telefone:

Contactos Insercao/Tipo Precos
Director: Miguel Francisco Cadete - mcadete@blitz.pt Rodapé 442,00
Direccao Comercial: Paulo Pereira da Silva Cortina ¢/programa 363,00

Directora de Publicidade: Paula Vieira - paulavieira@blitz.pt

Publicidade e Operacdes: Monica Cardigos - mcardigos@blitz. pt

Marketing e Projectos Especiais - Direccéo: Monica Balseméao Penaguiao

Cinema: Ana Markl - amarkl@blitz.pt

Assistente: Susana Freixo - sfreixo@blitz.pt

Edificio S. Francisco de Sales, Rua Calvet Magalhaes, n° 242, 2770-022 Paco D'Arcos
214 544 301 Fax: 214 415 843

blitzpub@Dblitz. pt

Com.unique by Clix - com.unique@co.clix.pt
Publicidade no Clix - publicidade@co.clix.pt
Patrocinios - patrocinios@co.clix.pt

210 111 500

1/4 Pagina Y p/b 506,38
1/4 Pagina Y cores 658,30

Director Lisboa: Inés Charais - icharais@publico.pt; 210 111 344

Online: Elisabete Barata - elisabete.barata@co.clix.pt; 210 111 515; 935 477 326

Marketing e Circulagao - Sofia Terreiro - 210 111 354

Revista XIS: Director Comercial de Marketing - Jodo Porto

Revista XIS: Secgéo Para ver e Fazer - Cooredenacéo: Sara Costa - sicosta@xis. publico.pt

Guia do Lazer: Claudia Alpendre; Sofia Pomba

Cinecartaz: Sivia Sousa

Suplemento Y: Editor: Vasco Camara; Coordenacéo: Kathleen Gomes e Vitor Belanciano

Cinema:Jorge Mourinha, Mario Jorge Torres, Luis Miguel Oliveira, Vasco Camara

Suplemento Mil Folhas: Editor: Isabel Coutinho

Seccgao Cultura; Alexandra Prado Coelho, Isabel Salema, Ana Dias Ferreira

Rua Viriato, n® 13 - 3°, 1069-315 Lisboa; T: 210 111 6574, F. 210 111 077

Xis@xis. publico.pt

Rua Viriato, n° 13 - 1069-315 Lisboa;

210111 000  Fax Publicidade: 210 111 013/210 111 014

Direccao Editorial - 210 111 006; Agenda - 210 111 007

1/4 Pagina Actual p/b - 696,96
Publicidade e Operacdes: Manuela Battle y Font - mfont@expresso.pt; 214 544 034
Direccao de Marketing e Projectos Editoriais: Monica Balseméao - 214 544 019
Unica: Editor: José Cardoso; Coordenadora: Paula Barreiros
Actual: actual@mail.expresso.pt; Editor:Fernando Diogo; Coordenador: Rui Tentugal
Cinema: Jorge Leitao Ramos; Manuel Cintra Ferreira; Vasco Baptista Marques;
Cartaz: www.cartaz.pt; Editor Multimedia:Luiz Carvalho - lcarvalho@mail.expresso. pt
Coordenacgéo: Helder C.Martins - heldercm@mail.expresso. pt
Agenda e Planeamento Cartaz: Alice Neto
Agenda e Planeamento Geral: Luisa Amaral; Nina Ferraz e Teresa Videira
Edificio S. Francisco de Sales, Rua Calvet Magalhaes, n° 242, 2770-022 Paco D'Arcos
214 544 000
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Nome Contactos Insercao/Tipo Precos

Correio da Manha
Director: Jodo Marcelino
Director Comercial: José Carlos Martins
Director de Marketing: Isabel Rodrigues
Publicidade - Director de Vendas: Paulo Sousa
Editores Cultura e Espectaculos: Fatima Vilas Boas e Luis Figueiredo Silva
Cultura / Cinema: Ana Maria Ribeiro; Fatima Vilas Boas
Editores Online: Luis Curado
Morada: Av. Joao Crisdstomo, n° 72, 1069-043 Lisboa
Telefone: 213185200 FaxRedacdo: 213540382  Fax Publicidade: 213 156 164
J.L - Jornal de Letras, Artes e Ideias
Director: José Carlos Vasconcelos
Editor: Rodrigues da Silva
Director de Publicidade: Miguel Simées; Contacto: Conceigdo Carvalho
Cinema: Rodrigues da Silva; Maria Joao Martins
Agenda Cultural: 2 Folhas Centrais

Morada: Edificio S. Francisco de Sales, Rua Calvet Magalhaes, n° 242, 2770-022 Paco D'Arcos
Telefone Publicidade: 214 698 228/21 Fax: 214 698 540

Telefone: 214 698 000; Fax: 214 698 544

E-mail: JL@edimpresa.pt

Diario de Noticias 1 Pagina p/b 929,28

Direcgao de Marketing: Nadia Gromicho
Agenda/Planeamento e Net: Marina Marques (editora)
Suplemento: 62 - 213 187 500 - 6a@dn.pt
Editor: Nuno Galopim;m Director: Antonio José Teixeira
Morada: Av? da Liberdade, n° 266
Telefone Publicidade: 213 187 603

Jornal Metro Campanha: 1,483,43,00
1/4 Péagina (3 dias); 1/2 Pagina (1 dia) + Passatempos e artigos

Morada: Rua Joshua Benoliel, n° 1, Amoreiras Square, 4° C, 1250 - 273 Lisboa

Telefone: 213894 220  Fax: 213894 240

Site: WWw.metropoint.com



PLANO DE COMUNICAGAO / Orcamento

Nome Insercao/Tipo Precos
Observagoes: Valores s/ IVA
IMPRENSA
Jornal Publico 1/4 Péagina Y cores 456,50
1/4 Pagina Y cores 456,50
1/4 Pagina Local cores 402,00
1/4 Pagina Local cores 402,00
Total Publico: 1.717,00
Diario de Noticias 1/4 Pagina 2° Cad. Cores 268,80
1/4 Pagina 2° Cad. cores 268,80
1/4 Pagina 1° Cad. Cores 630,00
1/4 Pagina 1° Cad. cores 630,00
Total Diario de Noticias: 1.797,60
Magazine das artes 1/4 Pagina Cores 390,00
L + Arte 1/4 Pagina Cores 405,00
Total Magazines: 795,00
RADIOS
Rédio Europa Gratuito
TELEVISAO
RTP 1 12 Spots 20" XXX
RTP 2 20 Spots 20° XXX

MATERIAIS GRAFICOS Precos IVA inc. (distribuico e aluguer de espaco)

Mupis - 150 580,00

Cartazes A3 - 2000 316,00

Postais - 5000 295,00
Banners em Blogs internacionais 5.000,00

Total Mat. Graficos: 6.191,00

Total: 10.500,60

Producao de conteudos Réadio 1.000,00
Televiséo 3.000,00
Grafismo (cartaz, postais, etc) 1.500,00
Site + Banners 10.000,00
Catélogo 5.000,00

Total Producéo Conteudos: 20.500,00

Evento de apresentacdo em Lisboa XXX

Total: 31.000,60
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BORO 3.3

ESTUDOS POSTER 1
Verséo mais explicita e literal dos conceitos: Arte, Ciéncia, Tecnologia e Performance - Ideia de fusao

46
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PLANO DE COMUNICACAO / Material de divulgagéo / Estudos / Poster 2
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PLANO DE COMUNICACAO / Material de divulgagéo / Estudos / Poster 3

abrantes ‘11

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

ESTUDOS POSTER 3
Versao abstracta dos conceitos - Ideia de enredo
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PLANO DE COMUNICAGAO / Material de divulgagéo / Estudos / Poster 4

4

ION
Seaes

ACT

ESTUDOS POSTER 4
Versao mais abstracta dos conceitos - ldeia de condutores
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PLANO DE COMUNICAGAO / Material de divulgagéo / Estudos / Poster 5

511

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

aex

ESTUDOS POSTER 5
Versao que induz possiveis conceitos envolvidos - Ideia de amostra

50



PLANO DE COMUNICACAO / Material de divulgagéo / Estudos / Poster 6

abrantes ‘11

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

9 - 12 setembro

ESTUDOS POSTER 6
Versao que induz possiveis conceitos envolvidos - Ideia de influir

51



PLANO DE COMUNICACAO / Material de divulgagéo / Estudos / Poster 7

| i
FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA 1 1

LISBOA

Mais informacgdes em:

www.action-festival.com

Setembro

ESTUDOS POSTER 7
\ersao abstracta dos conceitos - Ideia de fluidez de informacéao
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ACTION

ARTE,
CIENCIA
£ TECNOLOGIA

EXPOSICOES, WORKSHOPS, PERFORMANCES E CONFERENCIAS

LISBOA

Setembro

917

Mais informagdo em:

www.aclion-festival.com

ESTUDOS POSTER 8
Versdo que induz possiveis conceitos envolvidos - Ideia de influir

53
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EiSiBi@

FESTIVAL

ARTE,
CIENCIA
= TECNOLOGIA

Sefembro

Mais informagdes em:

www.action-festival.com

POSTER FINAL
\ersao abstracta dos conceitos - ldeia de intervencao e de fluidez de informacao
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abrantes ‘11

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

BDLT )

Tl
aex

ESTUDOS LOGOTIPO 1
Dupla ideia de tridimensionalidade de ACT: fonte dobrada ou sombra da fonte.

abrantes ‘11

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia




PLANO DE COMUNICAGAQ / Material de divulgacéo / Estudos / Logétipo 2

abrantes ‘11

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

abrantes ‘11

Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

[ abrantes ‘11

p— Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia

ESTUDOS LOGOTIPO 2
Como mascara da imagem-conceito.
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J
FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA 1 1

LISBOA

[_AEF'O)\

FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

LISBOA

—To)l

FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

LISBOA

ESTUDOS LOGOTIPO 3
Espécie de mascara / recorte. Menos rigido e informal.
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~_
AC‘H O N FESTIVAL DE ARTE,  § 1 1
CIENCIA E TECNOLOGIA

FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

ACTION

ESTUDOS LOGOTIPO 4
Experiéncia de carimbo de um exemplo de logdtipo com recurso a matéria fibrosa usada nas fotografias.
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FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

ACTION

ESTUDOS LOGOTIPO 5
Experiéncia de criacao de logdtipo com recurso a matéria fibrosa usada nas fotografias.
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FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA * 11

LISBOA

NCTAW

FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA ‘

LISBOA

ST

FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA ‘

LISBOA

ESTUDOS LOGOTIPO 6
Espécie de dobragem de papel. Jogo de relevos, sombras e perspectivas.


Rita
Typewritten Text
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FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA * 11

LISBOA

|

FESTIVAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA 11

LISBOA

LOGOTIPO FINAL
Cor neutra e versao a preto, sendo passivel que admita qualquer outra cor.



PLANO DE COMUNICAGAO / Material de divulgagéo / Logdtipo Final / Versdes

VERSOES LOGOTIPO FINAL
\ersdes de exemplo relativas a especificidade de uma actividade em questéao: workshops (azul),
talks (vermelno) e performances (azul-marinho).
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APLICACOES

Apresentacdo do Evento aos Sponsorships
Programa do evento

Postais

Roteiros para escolas

NOTAS

Muitas destas possibilitam a criag&o de mais paginas
através de dobragens

Além da separagéo dos contelidos por intermédio das
dobragens, podem usar-se ainda cores, imagens, ou
texturas (impressas), sendo gue a planificagéo da brocura
podera proporcionar a aplicagéo de uma imagem grande,
do poster do evento, do calendario detahado, de um
mapa, etc.
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VANTAGENS

Forma simples de separar o contelido por categorias
Acesso directo a informacao

N&o implica que se abra na totalidade

Leitura tipo livro

DESVANTAGENS
Envolve corte e dobragens mais especificas
Implica uma faixa comprida

NOTAS
Os separadores poder&o ser formatados de outra forma
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DIVULGAGAO | SER CAPAZ 2011



ASSOCIAGAQ SALVADOR / Poster 2010

%
y

SERCAPAZ

INVESTIGACAD E TECNOLOGIA

PROJECTOS
QUE TENHAM
COMO OBJECTIVO
FACILITAR
A VIDA DAS PESSOAS
PORTADORAS
e DE DEFICIENCIA
MOTORA.

PREMIO

10 000€

PRAZO DE ENTREGA DE CANDIDATURAS = 17 DEZEMBRO 2010
MAIS INFORMACOES, REGULAMENTO COMPLETO E FORMULARIO DE CANDIDATURA.

\ www.associacaosalvador.com

||||||||

\ UWUOOl

2) 8NGO ESPRITO SAMTO
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ASSOCIAGAQ SALVADOR / Poster 2011

SERCAPAZ

INVESTIGACAD E TECNOLOGIA

PROJECTOS

QUE TENHAM COMO
OBJECTIVO FACILITAR A VIDA
DAS PESSOAS PORTADORAS
DE DEFICIENCIA MOTORA

PREMIO

10 000€

PRAZO DE ENTREGA DE CANDIDATURAS
14 OUTUBRO 2011

MAIS INFORMAGOES, REGULAMENTO COMPLETO E FORMULARIO DE CANDIDATURA
“ www.associacaosalvador.com

e

@ 38Lvodor

[P Pt

|
W BANCO ;
) ESPIRITO SANTO S |I Sewmapa ) Avbott
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ASSOCIACAO SALVADOR / Verso da Monofolha

| A
Prémio Ser Capaz - Investiga¢aoe Tecnologia

A atribuigdo deste prémio é anual e prevé o financiamento
de projectos que contribuam para o desenvolvimento de
produtos, tecnologias, metodologias, equipamentos ou
sistemas técnicos que previnam, compensem, atenuem

ou neutralizem a incapacidade de pessoas portadoras de
deficiéncias motoras.

Cuem ze pode candldatarn

= Peszscas gingulans com maks de 18 anos, podendo aprasentar &
candidatura & tiulo Indivickeal ou arm grupo.

- Peazoaz colactivasz asdsades am tamitdnio nacional.

Critérios de Avaliacho das Candidaturas

= Maior gray de adequacio da concepclo Droposta aos obEctivos
o concursn,

- Praticabiicacie da concepgio @ sua proximicace de uma possivel
concnlizacho Industhal,

Datas importantes:
Data |imite de mcepcic candideturas: 14 da Ouiubro 2011
Divulgacio doa eauttados: 21 de Movembro 2011
Ertrega do Prémio: Data a definir em MowernbnoyDezermbng 2011

Prémip Ser Capaz 2010 - Projectos Apoiados
1° Lugar - Profcts Wik HI' - € 7 000 - Préfecs o atompents o crustiminin oo thmas ampuladas
Mangio Honmsa 1 - Prjcis “Audiar par stantar chisetn” - € 1 500
Mangio Honmss 2 - Projcls “Simen Projeet” - € 1 500

® 33ador

(A frente da Monofolha é equivalente ao Poster)
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ASSOCIACAO SALVADOR / Frames do Banner ( formato gif)

Versao 2010 Versao 2011 (online em www.associacaosalvador.com)

!

PROJECTOS -

QUE TENHAM PROJECTOS

COMO OBJECTIVO QUE TENHAM COMO

FACILITAR

AVIDA DAS PESSOAS OBJECTIVO FACILITAR

PORTADORAS AVIDA DAS PESSOAS
. DE DEFICIENCIA PORTADORAS DE

DEFICIENCIA MOTORA

PARTICIPA?W;

COM O APQIO D

@ Jalvado
2

Com O apoio de:
L BANCD
. = Sl& ESPIRITO
Y ) S Sermapa . SANTO
BANCO

ams, ESPIRITO aﬂm v TOREAMS
SANTO o Pl [
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ESTRUTURA / Homepage

LOGOTIPO

MENU BANNER NOTICIAS

ATALHO ATALHO ATALHO

1 > 3 SPIN - OFFS

FOOTER

FUNDO

92

A estrutura do website assenta numa légica formal que relaciona duas proporgoes, X e Y.
Partindo da justaposicao horizontal dos trés atalhos dispostos (imagens em forma de links que
remetem para localizagbes especificas do menu apresentado) cuja forma individual designa um
quadrado (XxX), cria-se a largura do banner (que contera imagens e slogans que surgem em
loop). A altura do menu necessario afecta entdo a proporcao do banner, que, por sua vez, implica
também a altura da seccao de noticias, situada ao seu lado. Da mesma forma, a altura da zona
dos logétipos das spin-offs relaciona a largura das noticias e a altura dos atalhos ao seu lado.
Em termos de impacto e destaque no seu todo, tanto o logétipo principal, como o footer se
articulam com as proporcdes acima descritas.



ELEMENTOS / Banners

YDreams Spin-out

Augmen&mg Personal Robotics

Building on YDrea‘gis

successful track record

Robots for everyone,

affordable and fun.

|
nesearcning ic I

WELE trfui@,
% “‘”
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ELEMENTOS / Atalhos e Mini Banners 94

Sem roll-over s L (
PRODUCTS RESEARCH
Com roll-over
PRODUCTS RESEARCH
Products
Projects
Research
Vision

Company




ELEMENTOS / Estudos para Fundo e Cabegalho (2 de 6)

-5

ROBOTICS

Home

Wision

Company

Projects
Research

Investor Relations

L&

W TDREAMS

ROBOTICS

PRODUCTS

Refrain from automated querying Do not send automated queries of any sort to
Google's system: If you are conducting research on machine

translation, optical character recognition or other areas where access to a large
amount of text is helpful, please contact us. We encourage the

use of public domain materials for these purposes and may be able to help.

* Meaintain attribution The Google "watermark” you see on each file is essential for
informing pecple about this project and helping them find
additional materials through Google Book Search. Please do not remove it.

* Keep it legal Whatever your use, remember that you are responsible for ensuring
that what you are doing Is legal. Do not assume that just because we believe a book
is in the public domain for users in the United States, that the work is also in the public
domain for users in other.

PRODUCTS

Home
Vision
Company
Products
Projects
Research

Investor Relations

Refrain from automated querying Do not send autormated gueries of any sort to
Google's system: If you are conducting research on machine

translation, optical character recognition or other areas where access to a large
amount of text is helpful, please contact us. We encourage the

use of public domain materials for these purposes and may be able to help.

» Maintain attribution The Google “watermark” you see on each file is essential for
informing people about this project and helping them find
additional materials through Google Book Search. Please do not remove it.

* Keep it legal Whatever your use, remember that you are responsible for ensuring
that what you are doing is legal. Do not assume that just because we believe a book
is in the public domain for users in the United Statas, that the wark is also in the public
domain for users in other.

YOreams

YDreams

95



ELEMENTOS / Estudos para Fundo e Cabegalho (4 de 6)

YDREAMS

ROBOTICS

<

Home
Vision
Company
Products
Projects
Research

Investor Relations

@

TODREAMS

ROBOTICS

Home
Vision
Company
Products
Projects
Research

Investor Relations

Producis

Products

Projects

Projects

i
LKIM

Research

Y4 TDREAMS

CA LKJPOI

Research

V4 YDREAMS

ynuisible

arﬁ
wwision e
NEWS

Experience YVision on your browser
read more:

ARE 2011

read more:

¥Draams & Barcelona’s Musau Blau
read mors

yrvisible
ywision g

NEWS

Exparience YVision on your browser
read more:

ARE 2011
read more

‘YDreams @ Barcelona’s Museu Blau
read more



q‘? “DREAMS

ROBOTICS

Home
Vision
Company
Products
Projects
Research

Investor Relations

ﬁ? “DREAMS
ROBOTICS

Home
Vision
Company
Products
Projects
Research

Investor Relations

ELEMENTOS / Estudos para Fundo e Cabegalho (6 de 6)

PRODUCTS

PRODUCTS

V¥ TDREAMS

RESEARCH

V4 YDREAMS

yrvisible

yvision

Experience YVision on your browser

ARE 2011
read more

*¥Dreams @ Barcelona’s Museu Blau

yrvisible

ywision

Experience YVision on your browser
read more

ARE 2011
read more

YDreams @ Barcelona’s Museu Blau
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