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RESUMO

O rapido desenvolvimento das tecnologias de comunicagao, sobretudo na
internet, conduziu a necessidade de prestar mais atenc¢o a fatores humanos
que vao para além da especialidade das ciéncias da computagdo. Com a
evolugdo dos meios de divulgagao de produtos, empresas e instituigoes,
sobretudo a partir do inicio do séc XXI, a web integrou-se mais na vida das
pessoas. Houve mudangas significativas na forma como as pessoas usam e
acedem a internet e, como tal, as ferramentas de divulga¢do online tiveram
de acompanhar a mudanga, modificando a forma como as plataformas
web sao projetadas.

A presente dissertagao assenta na criagdo de uma estratégia de comuni-
cagdo para o Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia da Universidade de Coimbra, concretizada através do desenho
de um website e de uma brochura sustentados no conceito transmedia.
O projeto estabelece uma agdo estrategicamente planeada que implica a
utilizagdo de multiplos canais interrelacionados e sincronizados, criando
varios pontos de ligagdo entre si. Pretende constituir-se como veiculo de
comunicagdo com o exterior, fornecendo informacdo acerca da oferta
formativa do departamento e os docentes, sobre o trabalho desenvolvido
pelos alunos em contexto académico e as noticias sobre o departamento.

Este trabalho surge no ambito do mestrado de Design e Multimédia e
pretende colocar em pratica os fundamentos ali adquiridos e aprofundar
conhecimentos ao nivel das tecnologias de interface, design de interagio
e web design.

A imagem do Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia da Universidade de Coimbra ¢ atualmente divulgada através
do site institucional da universidade. No entanto, este parece constituir
uma resposta insatisfatéria para a consecugio dos objetivos concretos do
departamento. Logo, este projeto procura responder a uma necessidade
real, uma vez que tenta disponibilizar um meio digital eficaz, envolvente
e estimulante que permita ao DARQ promover a sua “marca”

distintiva e Gnica.

Palavras-Chave:
Darq, Ensino, Transmedia, Design, Interface, Web.






ABSTRACT

The fast development of communication technologies, chiefly the internet,
led to the need of paying more attention to human factors that go beyond
computing sciences. With the evolution of the means of communication
of products, companies and institutions, mainly after the beginning of the
21st century, the web is more incorporated in people’s lives. There were
significant changes in the way people use and access internet. As a result,
the online communication tools had to follow the change, modifying the
way web platforms are designed.

This paper aims at planning and developing a communication strategy for
the Department of Architecture of the Faculty of Sciences and Technology at
the University of Coimbra, through the design of a website and a brochure,
based on the transmedia concept. The project consists of a strategically
planned action which involves the use of multiple interrelated and syn-
chronized channels, generating several interconnected points.

The goal is to produce a means of communication with the outside, pro-
viding information about the courses, the teachers, the students’ academic
work and news about the department.

This work is the result of the integration of the theoretical knowledge
acquired during the Master’s Degree in Design and Multimedia and the
consolidation of matters such as interface technologies, interaction design
and web design.

The image of the Department of Architecture of the Faculty of Sciences
and Technology is currently presented through the institutional site of the
University of Coimbra. However, this platform seems to be an unsatisfac-
tory way to achieve the concrete objectives of the department. This way,
this project tries to answer to a real requirement, as it attempts to offer a
proficient, involving and stimulating digital means that allows DARQ to
promote its distinctive and unique “brand”.

Keywords:
Darq, Education, Transmedjia, Design, Interface, Web.
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INTRODUCAQ

Motivacao
Enquadramento
Ambito
Objetivos
Metodologias

Estrutura dos Capitulos



Vive-se uma época caraterizada por constantes transformagoes assentes
num novo paradigma tecnologico que se organiza com base nas tecnolo-
gias de informagdo. O mundo estd rodeado de tecnologia e tudo e todos
tiveram que se adaptar a esta nova era, de modo a estar a par das coisas.
Interagimos num mundo que se tornou digital.

A maior parte dos paises desenvolvidos tem acesso a internet, o que lhes
permite aceder a qualquer tipo de informagdo através de uma pesquisa
livre e vasta, conduzindo a um conhecimento alargado utilizando
intimeros recursos.

Sendo a internet a base de partilha de conhecimento que é, a melhor forma
de partilhar e divulgar informacdo credivel é ter em conta as necessidades
do publico-alvo e a partir dai criar meios digitais com base nessas necessi-
dades. Tendo isso em conta, reconhece-se como fundamental a existéncia
de uma forma de divulgar o Departamento de Arquitetura da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra que inclua uma
plataforma online que permita apresentar conteidos atuais e pertinentes.
A criacdo de uma brochura que complemente essa plataforma, associada
a outras ferramentas jé existentes, como as redes sociais, foi considerada
uma mais-valia.

Atualmente, o meio principal de partilha do Departamento de Arquitetura
¢ através do site institucional da Universidade de Coimbra que difunde
os cursos, os docentes, servicos, investigagao, entre outro tipo de infor-
macao. No entanto ndo ¢ suficientemente flexivel, estimulante e eficaz
na divulgacdo de toda a informagdo que o Departamento pretende, dai a
realizacao desta dissertagao, que tem como objetivo delinear uma estratégia
de comunicagdo do Departamento com o exterior. Pretende-se desenhar
uma estratégia que conjugue varios canais através do design de comuni-
cagdo e implementacdo de tecnologias e linguagens atuais e apresente o
DARQ desde a sua criacdo até a visdo estratégica para o futuro, passando
pelos servigos que hoje proporcionam.

O desenvolvimento do projeto teve por base a pesquisa de uma significa-
tiva componente tedrica que pretende fundamentar as escolhas aquando
da implementacio da estratégia. Assim, foi estudada a histéria do DARQ,
o potencial de transmedia, a evolucido das tecnologias de interface, o
design de interagao e o webdesign, desde a acessibilidade a usabilidade
e ao responsive design, passando pela analise de casos semelhantes, de
modo a garantir que a estratégia de design de comunicagdo aplicado ao
Departamento esteja em conformidade com os padroes mais

recentes da Web.
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1.1 MOTIVACAO

Os principais motivos que levaram a realizagdo desta dissertacdo estdo
relacionados com a candidatura ao mestrado de Design e Multimédia na
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra. Apos
a minha licenciatura na Escola Superior Artistica do Porto em Design e
Comunica¢io Multimédia, senti necessidade de obter conhecimento mais
aprofundando na darea de programacdo, mais propriamente em html, css,
javascript e php. Como tal, encarei esta proposta como um desafio.

Além do motivo ja mencionado, outro fator estimulador remonta aos meus
tempos no secundario. Quando pesquisava os cursos em que gostaria de
me inscrever no ensino superior, deparei-me com falhas nos websites
consultados. Constatei que existia pouca informagdo sobre os cursos, sobre
os trabalhos realizados em cada disciplina do curso ou mesmo sobre os
docentes titulares de cada cadeira. Assim que chegou o momento de deli-
near um projeto para apresentagao de dissertagao, considerei a proposta
de realizar uma plataforma online atualizada e uma brochura, capazes
de divulgarem informacdo desenvolvida acerca de um departamento de
ensino superior, de o difundir junto do meio da concegio de espacos e
de responder as necessidades reais dos estudantes, muito

interessante e importante.

Tendo em conta esses factos, senti-me, desde logo, estimulada, decidindo
por me empenhar em criar ferramentas, especialmente o website, que
permitam uma divulgac¢do eficaz e estimulante do curso de arquitetura
da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, de
modo a captar novos publicos e a mostrar o trabalho que ali se desenvolve.



1.2 ENQUADRAMENTO

O curso de arquitetura do Departamento de Arquitetura da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, é um curso com uma
componente muito criativa e linguagem cultural. Estando situado numa
cidade entre dois centros, Porto e Lisboa, sente necessidade, tal como todo
o conjunto da universidade, de divulgar a sua propria entidade, de se impor
no contexto em que se insere, divulgando os seus valores e praticas. O site
do departamento nio deve limitar-se a ser divulgado apenas através do site
institucional da Universidade de Coimbra, como se verifica atualmente.
Deste modo, a presente tese pretende arquitetar uma estratégia de comu-
nicacdo, através da articulagao do design de comunicagdo e a sua vertente
de divulgagao e de disseminagdo com o Departamento de Arquitetura,
explorando e interligando a multidisciplinariedade através dos veiculos
de materializacdo do design grafico/comunicagio com os novos meios
digitais de comunicagdo e adaptados aos diversos interfaces.

O Departamento de Arquitetura de Coimbra encontra-se alojado no claus-
tro do Colégio das Artes, claustro esse que retine as matérias aprendidas
e um convivio entre os professores e alunos, numa relagao estreita com
a cidade. A proposta para este projeto — a elaboragao da presente disser-
tacdo para o Mestrado Design e Multimédia — vem, entdo, responder a
uma necessidade real. Consiste na realizagdo e implementacao de uma
estratégia de divulgagdo, que inclua uma pagina web para o Departamento
de Arquitetura de Coimbra, que retina tudo o que o claustro representa,
comunicando-o ao publico-alvo.

A importancia do claustro que se situa no Colégio das Artes e a sua his-
toria dentro da histéria do departamento, faz com que este tenha tido
um percurso singular, merecedor de um website e de uma brochura que
nao s6 divulguem o seu servigo publico, a nivel pedagdgico e artistico,
mas seja também um elemento capaz de transmitir a esséncia do DARQ
e dos valores que ali se praticam e exploram. A divulgacdo da institui¢ao
acontece também através de trabalhos realizados nas cadeiras por alunos
ou ex-alunos e os docentes que as lecionam.

Atualmente a internet ¢ uma das ferramentas mais utilizadas para acesso
imediato a informacdo, sendo assim uma area de divulgacdo com van-
tagens significativas na projecdo de cursos. Como tal, este € um projeto
que trara promogao e visibilidade para o curso de arquitetura, no interior
e exterior do pais. A brochura, por seu lado, complementa a estratégia
de comunicagao, permitindo usar os contetidos programaticos aprendi-
dos e os contetidos de design grafico. Neste enquadramento, a estratégia
do design de comunicacdo aplicado ao Departamento de Arquitetura da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, cumpre
um propésito real.
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1.3 AMBITO

Este projeto de dissertagao concretiza a proposta de criagdo de uma estra-
tégia de design de comunicacdo para o Departamento de Arquitetura da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, sob o
titulo “Transmedia: a estratégia do design de comunica¢do aplicado ao
departamento de arquitetura da FCTUC”. Insere-se, portanto, no ambito
do design de comunicagdo de uma imagem em concreto, o DARQ), possi-
bilitando a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos durante o Mestrado
de Design e Multimédia.

Enquadra-se ainda no campo de tecnologias de interface, web design e
design grafico. A concecdo desta estratégia, o website e brochura do
Departamento de Arquitetura, atinge assim um protétipo viavel e 1til,
com postera vontade que venha a ser adotado, de modo a oferecer uma
plataforma propria e singular de divulgacdo do departamento e cursos de
arquitetura de Coimbra.



1.4 OBJETIVOS

Pretende-se, com este projeto, pensar e produzir uma estratégia de divul-
gagdo do Departamento de Arquitetura da FCTUC, através de material fisico
(brochura) e um website em responsive design, de divulgagdo contendo
arquivo de imagens, informagdo geral sobre os cursos, docentes e outras
informagdes consideradas relevantes.

O objetivo tltimo desta proposta € idealizar e criar uma estratégia que
inclui uma plataforma digital que consiga reunir todas as informagées dos
cursos de arquitetura do Departamento de Arquitetura da Universidade de
Coimbra e os divulgue. O projeto engloba, recolha de informagdo, analise
de casos semelhantes, estudo da interface e do layout até a programagcdo.

Pretende-se, assim, dar um destaque unico ao departamento, munindo-o
de um website de divulgagdo préprio, que dignifique e difunda esta ins-
tituicdo de natureza artistica.

E essencial uma apresentacio estruturada da informagio recolhida, que seja
intuitiva e legivel, dai a importincia de analisar outros casos, identificar
e analisar eventuais problemas existentes e, posteriormente, extrair dados
relevantes, propondo entdo uma solucdo adaptada e qualificada.

Entdo, o presente projeto passa por oferecer uma oportunidade a comuni-
dade universitaria de ter a sua disposi¢do uma plataforma e uma brochura.
As duas, de maneiras diferentes devem divulgar os trabalhos, anunciar as
noticias mais recentes e todas as informagdoes escolares relevantes, com-
pletando-se uma a outra.

A nivel pessoal, um dos objetivos intermédios € expor a aprendizagem de
conceitos e comportamentos aprendidos no mestrado presente, no ambito
do qual estou a desenvolver esta dissertacao.
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1.5 METODOLOGIAS

O sucesso de um produto final depende, muitas vezes, em saber definir
previamente, os processos a seguir, documentar o que se vai realizando e
identificar e emendar processos mal conseguidos, conforme ¢é sugerido
por Dubberly (2004). Ser capaz de delinear um caminho para atingir
determinado objetivo é essencial para que o resultado venha ao encontro
do que se imaginou. O mesmo autor lembra que ao nos colocarmos estas
questdes permite atingir finalidades praticas: reduz riscos (aumentando a
probabilidade de sucesso; define expectativas (reduz incertezas e receios)
e aumenta a repetibilidade (permitindo o aperfeicoamento). Como tal, a
concretizagao deste projeto teve preocupagdes desta natureza, ou seja, uma
reflexdo ponderada acerca dos passos a dar, dos procedimentos a adotar,
ainda que, por varias vezes, tenha sido necessario recuar para voltar a
delinear de outra forma.

O projeto foi encarado como um desafio, ou um problema a resolver. O
conceito de problem-solving conduziu, primeiramente, a identificagdo do
problema de forma concreta — como construir um website e uma bro-
chura para uma instituicdo — e exigiu, seguidamente, a identificacio de
necessidades, a forma de satisfazer as mesmas, a0 mesmo tempo que se
definem principios e formas até encontrar uma solugao que va ao encontro
do que se pretendia.

A primeira parte da elaboragio desta dissertagao passou por um levan-
tamento dos requisitos necessarios ao projeto de tese, identificando as
necessidades e a forma de lhes responder da forma mais coerente. De
seguida, houve lugar a uma investigagdao, ou seja, a uma componente
tedrica que esteve na base para a elaboragio e sustentacao da componente
pratica. Para tal, houve necessidade de efetuar uma pesquisa sobre a historia
do departamento de arquitetura e a evolugdo do web design até aos dias de
hoje. Esta etapa foi substancial para que o resultado do projeto culminasse
numa ferramenta 1til e funcional.

O enquadramento tedrico teve inicio na leitura e analise de livros, artigos e
teses, blogs e paginas de internet, obtendo assim o maximo de informagao
relevante acerca do proprio departamento de arquitetura, do design de
interacao e usabilidade na atualidade. Deu-se especial atencdo ao estudo
da evolugao do design para web, acompanhando assim as tendéncias para
criar uma pagina web responsiva.

A segunda parte da investigacdo consistiu na andlise de websites de divul-
gacdo de cursos, também da area da arquitetura, como ¢ pretendido na
dissertagdo aqui apresentada. Houve o cuidado de analisar plataformas
de paises diferentes, de modo a haver métodos de comparagio a nivel
geografico, identificando assim elementos comuns ou diferentes.



Tal andlise, permitiu que todas as regras e padroes utilizados atualmente,
ajudassem a determinar os pontos fracos e fortes de cada uma das plata-
formas, para conseguir que o website do Departamento de Arquitetura
pudesse ostentar o melhor resultado possivel a nivel

visual e organizacional.

Procurou-se estudar outros casos online com o objetivo de perceber que
contetidos integram e como estdao apresentados para, posteriormente, reco-
lher informagio atualizada sobre o Departamento de Arquitetura e o curso
de arquitetura, desde a razao da sua origem a estrutura curricular de hoje
e seus componentes com o pormenor informativo adequado, passando
pelas outras valéncias do departamento.

Igualmente importante, € o desenho da interface da pagina que posterior-
mente permitiu o desenho da brochura e a implementa¢iao do préprio
website através das tecnologias, pelo que estas sao igualmente importantes
na elaboracio desta dissertacdo. Para tal, foi feito um estudo sobre uma
palete de cores, tipografia e todos os restantes elementos graficos.

Foi ainda feita uma pesquisa sobre que implementacio usar, de modo a
ajudar a construgdo do site e do seu backoffice.

Para corrigir os erros encontrados apds a implementagao, sao realizados
uns primeiros testes num protétipo e posteriormente os segundos testes de
usabilidade a plataforma, recorrendo a um pequeno grupo, com o objetivo
de recolher sugestoes para depois as analisar e proceder a sua integragao
sempre que necessario, alterando os contetidos anteriores.
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1.6 ESTRUTURA DOS CAPITULOS

Esta seccdo do relatdrio apresenta, de forma sucinta, uma clarificagio de
cada capitulo da dissertacdo. Na Introducdo sdo focadas questoes impor-
tantes para a contextualizagdo desta dissertagdo, tais como a motivagao
pessoal e escolar, o enquadramento do projeto no departamento e na
web, o ambito da prépria dissertagdao, objetivos e metodologias usadas. A
Introducio foca-se também no plano de trabalho da dissertagdo. O plano
de trabalho contém um planeamento das tarefas a realizar

ao longo do tempo.

A segunda parte deste documento, o Estado da Arte, pode ser considerada
uma das mais importantes para a realizagao desta dissertagao. E o alicerce
no qual assenta todo este projeto.Todos os contetidos tedricos, quer leituras
de livros, teses e artigos e analise de outros casos relacionados ajudaram
a descobrir o caminho correto a percorrer. Neste capitulo sdo analisados
temas relativos ao Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologias da Universidade de Coimbra, os principios que configuram
o conceito transmedia, o design de interface e interagdo, web design com
exploracao também da usabilidade, acessibilidade e testes de usabilidade.
Tendo em conta a evolucdo da web e das tecnologias, o site é responsivo,
como tal neste capitulo também ¢ analisado o responsive design para web.
Posteriormente a pesquisa dos temas, para estabelecer os conhecimentos
com o tema da dissertagao, ¢ apresentada uma anélise de paginas web de
paises distintos, semelhantes a que vai ser desenvolvida.

A Abordagem Metodoldgica € o terceiro capitulo. O terceiro capitulo ana-
lisa pormenorizadamente os objetivos desta dissertagdo e contém ainda
um plano de trabalho que foi criado de modo a permitir um melhor e
eficiente desenvolvimento das tarefas a realizar ao longo deste ano. As
tarefas sdo definidas cronologicamente ao pormenor.

Prototipagem € o quarto capitulo deste documento. A Prototipagem analisa
o contexto do futuro website do Departamento de Arquitetura, recor-
rendo a cendrios ficticios e tipos de utilizadores, tendo em conta as suas
necessidades. Posteriormente, foi criado um protétipo da plataforma e um
diagrama estrutural, de modo a compreender o site em termos de areas,
contetdos e navegacdo. Foi também realizado um protétipo da brochura
ajudando assim a estruturar. Apés os estudos e diagramas foi possivel criar
ecrds de baixa fidelidade, que permitiram ja ter uma pequena ideia de
como seria o website.

O quinto capitulo contém todo o Desenvolvimento Pratico, desde as cara-
teristicas identitdrias e aspetos graficos a cor e tipografia. Contém toda a
estrutura e processo do website que permitiram a construgao dos ecras de
alta fidelidade, ficando assim com o aspecto final do website.



E, por fim, é apresentada a brochura com todos os seus elementos graficos
e informativos. Sio apresentados ainda alguns testes de usabilidade reali-
zados, que posteriormente permitiram melhorar elementos do website.
Esses sao detalhados também de seguida, permitindo assim ver a evolugao
e apresentacdo final do website.

O capitulo Implementagio clarifica quais as tecnologias utilizadas para a
realizacio do website e como foram adaptadas para a construgdo do site
do Departamento de Arquitetura.

No sétimo capitulo, Testes de Usabilidade, sdo apresentados os testes de
usabilidade realizados, desde os primeiros feitos em protétipo na plata-
forma online “Invision” aos segundos e tltimos testes realizados ja com
o produto final. Também sdo analisados os resultados e posteriormente as
alteracoes efetuadas obtidas nos testes de usabilidade.

O capitulo Trabalho Futuro, apresenta as realizagbes que pretendo levar a
cabo apos a entrega deste documento e que nio foram possiveis realizar
em tempo util, mas, principalmente, por terem surgido problemas aos
quais nio foi possivel responder, por necessidade de aprofundamento de
conhecimentos. Clarifica-se, deste modo, o que nio tera sido feito devido
a constrangimentos, e que serdo solucionados futuramente.

No nono capitulo, a Conclusio, sio apresentadas as dificuldades encontra-
das ao longo da realizacao desta dissertacio de mestrado e as
conclusoes a retirar.

No final é apresentada toda a bibliografia consultada para a realizagdo
desta dissertagao de mestrado Design e Multimédia e todos os anexos,
desde os formularios de testes de usabilidade aos resultados finais do
website em diferentes tamanhos de ecrds do Departamento de Arquitetura
da Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de Coimbra.
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ESTADO DA ARTE
O Departamento de Arquitetura
Transmedia
Tecnologias de Interface
Design de Interacdo
Web Design
Responsive Design

Estudo de Casos Semelhantes



Este capitulo constitui todo o enquadramento tedrico, determinante para
a construcdo da estratégia de comunicagdo que se pretende desenhar
para divulgar o Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade de Coimbra. Este capitulo foi a base para o
desenvolvimento posterior, pois permitiu um melhor conhecimento das
técnicas e abordagens a adotar, apds a recolha de informagdo

acerca do departamento.

Esta parte da dissertagdo é a base fundamental na percep¢io e defini¢do do
caminho a tomar nas varias etapas que existem para o desenvolvimento
do website. Desse modo, este capitulo estd dividido em sete sub-capitulos:
Transmedia, Departamento de Arquitetura, Tecnologias de Interface, Design
de Interagao, Web Design, Responsive Design e Estudo de Casos Semelhantes.

No primeiro sub-capitulo é abordada a histéria do Departamento desde
os sucessivos residentes do edificio onde hoje ainda se encontra, o
Real Colégio das Artes e Humanidades, até se tornar o Departamento
de Arquitetura independente com os seus planos de estudos atuais. No
seguinte € realizada uma analise do que é transmedia e das suas potencia-
lidades como técnica de marketing e divulga¢do. No terceiro sub-capitulo
¢ analisada a evolugdo das tecnologias de interface que nos remetem até aos
tempos de Arts & Crafts e & Bauhaus, que nos conduz depois ao estudo do
design de interagdo no quarto sub-capitulo.

O sub-capitulo subsequente apresenta uma descri¢do sucinta do web
design, dedicando uma parte a acessibilidade, usabilidade, elementos con-
siderados muito importantes para a realizagdo de um site atual e funcional.
De modo a garantir a sua funcionalidade, e tendo em conta os inumeros
dispositivos atuais que existem, ¢ realizada uma breve anélise de responsive
design, uma vez que se pretende que a ferramenta seja adaptavel ao tama-
nho do ecrd em que o site esta a ser visualizado.

O tultimo sub-capitulo ¢ dedicado ao estudo de casos semelhantes ao
website aqui refletido nesta dissertagdo. De modo a ter uma boa base de
pesquisa, foram analisados oitos casos e de varias partes do mundo.
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2.1 O DEPARTAMENTO DE ARQUITETURA

Historia do edificio

A histéria e imagem do Departamento de Arquitetura de Coimbra estao
intimamente ligados a vida do préprio edificio onde esta albergado, pelo
que importa dedicar algum tempo a compreender a sua histéria. O DARQ
esta alojado no antigo Real Colégio das Artes e Humanidades, construido
entre 1568 e 1616. Juntamente com o Colégio de S. Jeréonimo, Colégio
de Jesus e o Laboratério Quimico, constituem um conjunto monumental
de grande presenca e escala na encosta nordeste da Alta de Coimbra, com
mais de quatrocentos anos de histéria (Rui Lobo, 1999). Antes, o Colégio
das Artes tinha ja servido como quartel durante as invasoes francesas, foi
também liceu nacional de Coimbra a partir de 1839, Hospital Universitario
a partir de 1853 e serviu ainda como Museu Nacional da Ciéncia e da
Técnica. Em breves tragos pode resumir-se a sua histéria mais recente do
modo que se segue.

Os Colégios de Jesus e das Artes faziam parte do complexo de edificios da
Companhia de Jesus. Ambos foram sujeitos a modificagdes importantes,
por ocasido da reforma pombalina da Universidade, mais profundas no
primeiro, entdo adaptado para novas instalagdes universitarias e hospital,
recebendo um algado principal totalmente reformulado. O Marqués de
Pombal, em janeiro de 1759, publica a sentenca de expulsao dos jesuitas
do territério portugués. A expulsao da Companhia de Jesus criava uma
situagdo embaragosa no ensino, visto que este se encontrava, em grande
parte, nas maos dos jesuitas.

Em julho de 1759 foi constituida a primeira providéncia no sentido de
reestruturar o grau de ensino das escolas apds a expulsao dos jesuitas.
Foram sentidas dificuldades em organizar um quadro de professores con-
sistente. Como consequéncia, o Colégio das Artes so abriu portasem 1778,
apesar de ter sido restituido a Universidade em 1772.

Em 1853, os edificios do Colégio das Artes e do adjacente Colégio de S.
Jeronimo formaram o nucleo principal dos Hospitais da Universidade de
Coimbra. Com a Reforma Pombalina e a expulsdo dos Jesuitas, o edificio
haveria de passar a ser o Colégio dos Nobres das Provincias e, mais tarde,
o Liceu de Coimbra. O hospital instalou-se no primeiro andar do Colégio
das Artes, enquanto as aulas eram dadas no piso térreo do mesmo edifi-
cio, sendo que as restantes salas a volta do claustro continuavam a servir
para o liceu, gerando assim uma situacao inconveniente de coexisténcia
das duas institui¢des. Em 1930, o Colégio das Artes ficou exclusivamente
destinado ao Hospital.



! Universidade de Coimbra
em 1920,

http://i51.photobucket.
com/albums/f357/
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Figura 1- Universidade de Coimbra em 1920

Em 1987 da-se a transferéncia dos Hospitais da Universidade de Coimbra
para o Novo Hospital em Celas. £ nessa altura que o edificio fica livre.
Segundo Rui Lobo (1999), no pavimento do claustro do Colégio das Artes
ficou instalada uma seccio do Museu Nacional da Ciéncia e da Técnica e
o restante edificio foi atribuido a varios departamentos da Universidade.
Os baixos do lango poente pertenceram a Medicina Dentdria e no pavi-
mento superior do Colégio ficaram instalados parte do Departamento de
Engenharia Eletrotécnica e o novo Departamento de Arquitetura.

O Departamento de Arquitetura

£ nos anos 80 que comega a surgir a ideia de criar o Departamento de
Arquitetura da Universidade de Coimbra. Na altura, as duas “escolas” de
Arquitetura existentes, Lisboa e Porto, dominavam o ensino da arquitetura
em Portugal. A Escola de Lisboa acompanhava as alteragoes do comporta-
mento politico com manifestagdes da cultura arquiteténica pés-modernista
e a Escola do Porto reagia com distanciamento critico.

Consta, numa ata de uma reuniao da Comissao Coordenadora da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, em setembro de
1987, apretensdo de criar, “alongo prazo”, uma Faculdade de Arquitetura”.
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O processo € longo e atravessa diversas fases. Em marc¢o do ano seguinte,
ocorre um Encontro organizado pelo Nucleo de Arquitetos da Regido de
Coimbra dedicado ao tema do ensino da arquitetura em Coimbra.

Em setembro de 1988 é apresentada na Faculdade de Ciéncias eTecnologia
uma proposta de criacdo da Licenciatura em Arquitetura pelo professor
Ribeiro Gomes. Apesar de nunca ter sido posta em pratica na sua totalidade,
tinha como objetivo a criagdo de um plano de estudos com trés especiali-
zagoes, Arquitetura e Tecnologia, Planeamento Urbanistico e Recuperagao
do Patriménio Arquiteténico.

Ribeiro Gomes, formado no Porto em 1986, defendia uma pedagogia cen-
trada no desenho do Projeto, a semelhanca do método da Escola do Porto.
No documento apresentado ¢ indicada a criacdo da Secgdo Auténoma de
Arquitetura, SAA, embrido do Departamento, cujo Conselho Coordenador
teria como tarefa o estabelecimento das infraestruturas necessarias. A pro-
posta sempre adiada acaba por se concretizar no ano letivo 1989/1990 e
surge, em Coimbra, a terceira escola publica, a primeira do pais implantada
de raiz numa Universidade Publica.

O Diario de Coimbra escrevia, em julho de 89, na sua primeira pagina
“Arquitetura em Coimbra veio para ficar”, e anunciava a abertura de 50
vagas para o curso ja nesse ano e, em 1993, haviam de se licenciar os
primeiros arquitetos da Universidade de Coimbra. (Rosa Bandeirinha,
2013) Em setembro, cria-se a Comissio Instaladora Provisoria do Curso de
Arquitetura, até a0 momento em que a integrassem arquitetos convidados
da Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto.

Foi atribuida ao curso a ala norte do primeiro piso do Colégio das Artes,
espaco que foi sendo aumentado e melhorado com o decorrer dos anos
letivos. A chegada do grupo de arquitetos do Porto, Fernando Tavora,
Alexandre Alves Costa e Domingos Tavares foi essencial para a criagdo das
bases que a escola hoje tem.

A matriz pedagdgica da Escola do Porto foi, como ja se disse, a matriz
fundadora do Departamento de Arquitetura da Universidade de Coimbra.
Este abracar imparcial do Departamento de Arquitetura, por parte dos
arquitetos do Porto que constituiram a Comissdo Instaladora, conferiu a
escola uma das suas maiores forgas. O plano de estudos inicial, essencial-
mente de cariz técnico, com um curriculo de especializagdes, foi sofrendo
varias alteragoes até se transformar num curso cujos principios eram a
integragdo dos saberes num curriculo centrado no projeto.



Importa, agora, perceber a origem comum as escolas de arquitetura de
hoje. Todas sio fruto de dois acontecimentos expressivos, a Bauhaus e o
Movimento de Maio de 68 em Franca. A Escola de Amsterddo, a Bauhaus, a
escola de Ulm, a Escola do Porto fazem crer na possibilidade de cada escola
ter a sua identidade vincadamente associada a uma ideologia pedagodgica.
Atualmente, mais de duas dezenas de institui¢oes, entre publicos e priva-
dos, lecionam o curso de Arquitetura em Portugal e cada uma precisa de
encontrar a sua identidade particular.

Coimbra como uma cidade entre centros, ¢ uma cidade que se cristalizou e
que aspira a um estatuto que ja teve, mas que podera nao voltar a ter, uma
cidade que devia, segundo Rui Lobo (1999), procurar o seu verdadeiro
valor e o seu verdadeiro lugar no presente como cidade média europeia.
Como tal, defendia-se a nio imitacio de outros modelos de escolas, em
nome da procura de um método que se adaptasse a especificidade das suas
circunstincias, tal como defendia Paulo Varela Gomes, “uma escola nao
entre Lisboa e Porto mas entre Coimbra e o mundo” (Paulo Varela Gomes,
2000, p.51). Esse é um aspeto interessante no projeto de Coimbra, que tem
a ver com a questdo da territorialidade portuguesa, entre Lisboa e Porto.
A essa imperiosidade da nao imitagao, alia-se a ideia de que o depar-
tamento deve projetar-se como algo tnico, tal como Rosa Bandeirinha
(2013) refere: “Ha algo incrivel naquela ilha que ocupamos diariamente,
que vivemos como uma casa e da qual gostamos com a intensidade que a
poesia da luz confere nos espagos. E por ser assim apreciado, por ser um
edificio histérico importante, por alojar institui¢des que contribuem para a
vida cultural da cidade de Coimbra, este espaco merece um projeto parasi.”

No mundo mercantilizado da educagao de massas, no qual as escolas de
hoje vivem, a tendéncia é para procurar algo que as torne tnicas, algo
inovador que as distinga. Numa escola, é importante que seja a Arquitetura
a controlar os métodos e ndo os métodos a controlar a Arquitetura. A iden-
tidade de cada escola é determinada por um intimero conjunto de fatores,
desde a maneira como a linguagem da Arquitetura € ensinada, até ao espago
que a escola ocupa, passando pelo plano de estudos, pelos pressupostos
culturais onde esta inserida, pelo sistema de aceitacdo de alunos, de ava-
liagdo, de contrato, de professores, etc.Uma escola precisa que nio deixe o
desenho no centro das coisas. E preciso uma escola onde haja efetividade
inter-relagdo de saberes e capacidades, um projeto integrativo, “que ndo
se faca apenas no estirador mas também na sala de conferéncias, na visita
de estudo, na palestra, no debate.” (Paulo Varela Gomes, 2000, pag 50).

Uma escola precisa originar projetistas que pensem na obra através da
amplitude, com desejo de saber e fazer. O Departamento de Arquitetura é
“especializado em dreas de pds-graduacio, integrativa de saberes, critica
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dos formalismos e das autossuficiéncias, viajante e curiosa, assente no
rigor e no debate ndo apenas entre arquitetos e destes com a arquitetura
mas da arquitetura com tudo o resto.” (PauloVarela Gomes, 2000, pag 51).
Nao que os arquitetos possam mudar o mundo, mas ajudam a refletir
sobre ele e a desmontar as suas primeiras evidéncias. Os arquitetos sao
operadores das pequenas diferencas e da suspensdo critica das evidéncias,
que construindo, estio constantemente a experimentar o futuro. O arqui-
teto deixa marcas no territério da sua interpretagdo, ele ndo ¢ uma pessoa
qualquer cuja passagem pelo mundo nao seja reconhecivel.

No processo de busca da sua identidade, o DARQ sofre contestagdes que
se foram acumulando e deram origem a varios protestos organizados por
grupos de alunos. Entre outras insatisfagdes, demonstravam a sua indig-
nagdo pela inadequagdo das instalagdes e falta de docentes no curso de
arquitetura. Em varios momentos, alunos e professores se reuniam e tra-
varam lutas dificeis por melhores condigdes. Os primeiros seis anos foram
assim travados gerindo complexidades ao nivel do espago, das condigoes
e das abordagens pedagogicas.

O 1°Encontro deTomar acontece entao em margo de 1995 para se encetar
um novo periodo de consolida¢io. Apontava-se para o caminho em frente,
simbolizava o crescimento, a consciencializagdo de si, deixando para tras
o periodo turbulento da constitui¢ao do departamento. Este encontro que
marcou o inicio da editora e os que se seguiram permitiram que o depar-
tamento encontrasse a sua identidade, levando a alteragoes progressivas.
Delinearam-se “a primazia da transdisciplinaridade em detrimento da pri-
mazia da multidisciplinaridade”, a transformagdo da disciplina de Projeto
no “momento de sintese primordial da estrutura curricular do curso”, a
redefinicao do “papel do professor como catalisador de estimulos™ (Rosa
Bandeirinha, 2013, p.163). Procurava-se um método adaptado a especi-
ficidade do Departamento e das suas circunstincias e ndo uma imitagio
de outras escolas.

Langado na sua fase de estabilizacdo, o Departamento inicia varios tra-
balhos de reconversio de edificios emblematicos de Coimbra e comega
a influenciar a cidade que o tinha influenciado. Os arquitetos do DARQ
assinam muitas das obras realizadas e que contribuiram para muito do que
¢ hoje a cidade de Coimbra. O 3° Encontro de Tomar permite uma nova
e importante revisao do plano de estudos. A relagio do computador com
a aprendizagem da arquitetura entra no debate. A estratégia do DARQ ¢
definida nos encontros deTomar e a esse respeito o arquiteto Raul Hestnes
Ferreira mostrava-se otimista. O 5° e tltimo Encontro de Tomar, em 2003,
encerra um ciclo de reflexdo proficua que se vinha fazendo acerca da
pedagogia e do ensino, dos planos de estudo e das linguagens e aborda-



gens adotadas. Os Encontros de Tomar sdo, pois, juntamente com outros
acontecimentos, parte da memoria do Departamento. (Rosa Bandeirinha,
2013, p.173).

O claustro do Departamento de Arquitetura desempenha um papel rele-
vante. £ o filtro das interagoes com o exterior e reuniu, mais ou menos
harmoniosamente, o conjunto das matérias aprendidas, uma grande parte
do convivio informal entre professores, alunos e funciondrios, as relagdes
com a cidade, vdrios percursos de aprendizagem e a dificil e intensa gestdo
das ambiguidades. Alojado no Colégio das Artes, o Departamento tem
panico de ficar encurralado” (Rosa Bandeirinha, 2013, p.173) e encontra
outros meios de se abrir ao meio e ao mundo.

? Claustro do Departamento
de Arquitetura da FCTUC,

http://www.uc.pt/ruas/
inventory/main
buildings/artes/4.jpeg

Figura 2- Claustro do Departamento de Arquitetura da FCTUC *

Isso explica grande parte da motivagao que deu origem a revista nu em
2002, uma revista feita pelos alunos. “Na linguagem, como na Arquitetura,
o dominio das regras almeja quebra-las para criar liberdade”. (Rosa
Bandeirinha, 2013, p.175) A nu surge entdo como uma procura de um
espago para debater os assuntos que nio eram abordados formalmente.
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Como reacdo a ecdj dos professores, esta revista surge para dar voz aos
alunos do Departamento. O corpo de alunos é totalmente movedigo e
um pouco imprevisivel, mas o corpo dos professores é mais controlavel
e restrito. Uma das caracteristicas que se considera influenciar mais ativa-
mente a identidade de uma escola é o corpo dos professores, em particular
a gestdo que cada escola faz das suas contratacdes, isto ¢, a relacdo entre
o numero de professores da casa e o nimero de professores convidados.
Hoje, existe em Coimbra um Departamento que, ao longo de vinte e
seis anos de existéncia, varias vezes e de diversas maneiras confirmou
que considera importante falar da escola, pensar nela, restrutura-la e ser
interventivo nos seus proprios rumos.

O ano letivo 2008/2009, traz uma mudanga consigo, a reorganizacao
do curso de acordo com os principios da Declaragdo de Bolonha. O
Departamento de Coimbra e as Faculdades de Arquitetura da Universidade
do Porto e da Universidade Técnica de Lisboa tinham planos de estudos
para a adaptagdo ao processo de Bolonha que nio viram aprovados pela
direcdo geral do ensino superior. (Rosa Bandeirinha, 2013, p.175)

As trés escolas pediram um tempo mais alargado. No caso de Lisboa 11
semestres, no caso do Porto e de Coimbra 12 semestres, de modo a tornar
possivel a manutencdo da carga horaria do curso. As trés escolas foram
obrigadas a encurtar os seus curriculos e no Departamento as mudan-
¢as deram origem a existéncia de um 6° ano que, apesar de nao existir
no plano de estudos, existe para a larga maioria dos alunos. Segundo,
Alexandre Alves Costa (2000, p.89), “o Departamento fornece campo para
o exercicio de criatividade. Quem quiser manifestar a sua individualidade
através da criacdo, penso que encontra aqui um terreno favoravel para
isso. Os alunos tém que se encontrar a si proprios, tém que encontrar a
sua identidade, creio que nés chamamos a atengdo para isso. Chamamos
atencdo a arquitetura, independentemente de resolver questoes de ordem
pratica, é exercicio criativo, € exercicio artistico.”

Apos a entrada de Bolonha, foi criado, em conjunto com o departamento
de engenharia informatica, o curso Design e Multimédia.  também em
2008 que o Colégio das Artes conquista a condigao de Unidade Organica
da Universidade de Coimbra em funcionamento no piso térreo do mesmo
edificio do Departamento. Apesar das pequenas obras de manutencio e
de transformagio do espago que ja foi escola, residéncia, hospital e é de
novo escola, ainda ha muito a fazer pelo edificio.

O Departamento de Arquitetura tem muitas lacunas no que diz respeito ao
espaco. O edificio teve, ao longo destes séculos, poucas reformulacdes. A
sua forma regular em torno do claustro permite a funcdo de acolhimento



e de integragdo, mas nao permite evitar o desgaste do tempo. Hoje o
edificio encontra-se bastante degradado e as condi¢des sdo relativamente
precarias comparadas com as de outros Departamentos mais antigos da
Universidade. (Rosa Bandeirinha, 2013) Sofre remodelagdes pontuais,
de tempos a tempos, que, apesar de manterem possivel o decorrer das
atividades académicas, destroem o edificio como todo.

“Verdade seja dita que foi por decisdo, hd alguns anos atras, do Departamento
de Arquitectura que ficamos na Alta, por op¢ao e nao por imposi¢ao, mas
com a esperanca de que, apos o plano de Reconversdo dos Espagos dos
Colégios de S. Jerénimo e das Artes, do Laboratério Quimico e da area
envolvente de autoria do Arq® Gongalo Bryne, houvesse algum vislumbre
sobre a ocupacdo dos espacos que nos estavam destinados no Colégio de
S. Jerénimo.” (Mario Kruger, 2000, p.43).

Em Coimbra, a escola estd no palco da pés-modernidade a declamar a
perenidade da modernidade renovada porque cré que ha no Moderno um
projeto a ser continuado, um projeto de convicgoes assentes na Dez mocra-
cia, de convicgOes assentes na natureza urbana do Homem e de convicgoes
assentes na autonomia da Arquitetura, porque cré que os fenémenos do
tempo e as proprias condigdes do presente vio modificando esse projeto
tornando-o atual. “O que eu sinto é que a escola de Coimbra esta a crescer,
estd a ganhar consisténcia, ndo como uma delegacao mas como alguma
coisa que ¢ diferente e provavelmente melhor do que aquilo que existe no
Porto e melhor do que existe em Lisboa, porque hd uma oportunidade”.
(Alexandre Alves Costa, 2000, p.91).

O Departamento sempre viveu bem entre incoeréncias, despropositos,
nostalgias, discordancias, complexidades, nuances, subtilezas, inade-
quagoes, antiteses, oximoros, paradoxos, repeti¢oes...Apesar de todas as
alteragoes ao longo do tempo o Departamento de Arquitetura mantém-se
de pé, contando sempre uma historia que a ele se dirige.
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2.2 TRANSMEDIA

“Transmedia storytelling has unique characteristics that allow you to amplify, build and
expand stories across many different communication technologies, some old and some new,
and capitalize on what we know about brain.” (Bonnie Buckner, Pamela Rutledge).

Em primeiro lugar, importa reter que o conceito transmedia storytelling nao
€ consensual na sua interpretacdo e a sua defini¢io persiste em aberto.
De qualquer modo, é possivel tragar as suas principais carateristicas e
enquadra-lo no contexto deste estudo. Desde logo, e conforme ¢ dito por
Gambarato (2013) o prefixo latino da palavra transmedia, trans-, aponta
para os significados para além de, através, transversal, apontando para a
ideia de transcendéncia. Logo, a palavra transmedia sugere que se vai para
além, transcendendo uma variedade de media. Ainda segundo a mesma
autora, apesar do termo transmedia, como forma de contar histérias, ter
emergido pela primeira vez em 1991, aquando da publicagao do livro
“Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles”, da autoria de Marsha Kinder, o
termo Transmedia storytelling, uma combinagdo de palavras que torna o
conceito mais especifico e, de certo modo, mais tedrico, foi introduzido
por Henry Jenkins em 2003. Representa um processo em que os elemen-
tos integrais de uma ficgdo sdo dispersos sistematicamente por multiplos
canais com a finalidade de criar uma experiéncia centralizadora e coor-
denada. Trata-se de produgdes que tém lugar em multiplas plataformas,
como Websites, Redes sociais, YouTube, formato papel, etc.

Idealmente, cada meio faz o seu proprio e inico contributo para des-
vendar o todo da histéria. £ um tipo de comunicagdo de uma narrativa
em que cada meio direciona a audiéncia para o meio seguinte. Nao se
trata de apresentar o mesmo conteudo em meios diferentes, mas antes
de apresentar contetidos que concorrem para 0 mesmo fim, ou seja, uma
produgcao integrada. Cada incursao num dos meios utilizados deve permitir
aprofundamento, independentemente do que acontece noutro meio e deve
possibilitar exploragdo com a finalidade de encontrar mais camadas de
significado, conduzindo a uma experiéncia ainda mais envolvente.

Transmedia storytelling é, entdo, uma forma estrategicamente planeada de
contar uma histéria por meio de multiplos media, criando varios pontos
de ligagao para inspirar e envolver os potenciais clientes ou utilizadores.
Os projetos transmedia s3o fenémenos complexos, envolvendo multiplas
dimensoes, tais como narrativa, contextos culturais, marketing, modelos
de negécios, entre outros.

Apesar da utilizagdo desta técnica no dmbito dos mercados das narrativas
cinematograficas e dos videojogos estar em franca expansio, a verdade é



que as possibilidades de aplicagao deste tipo de produgao sao imensas e
muito abrangentes. O uso da técnica noutros dominios esta ainda apenas a
comegar e as potencialidades sdo infinitas. Stackelberg (2011) salienta a sua
popularidade nas dreas do marketing e branding como forma de envolver,
de modo diferente, os consumidores, de amplificar as suas experiéncias
e para fortalecer os lacos de lealdade como clientes. As organizagdes ou
institui¢oes incorporam a sua marca numa linha narrativa que seja social
e co-construida com os proprios consumidores, dispersas por multiplas
plataformas dindmicas. Ha alguns exemplos faceis de reconhecer, como é o
caso da Coca-Cola que explora o tema da felicidade ou Starbucks que apre-
senta uma nova estratégia promocional através de um jogo real alternativo.

Segundo Buckner e Rutledge (2011), ha trés razoes pelas quais se deve
usar transmedia storytelling em branding e marketing:

1- Persuasao
Histdrias transmedias sao as formas de comunicar mais fundamentais e
imersivas, que unem a nivel intuitivo, sensorial e executivo.

2- Conexao de Audiéncia

Estratégias transmedias criam muitos pontos de entrada que alcangam
e conectam multiplas demografias e tem como destinatarios diferentes
utilizadores que expandem a base de clientes.

3- Impacto Financeiro

Transmedia storytelling redefine ROI (Retur non Investment), aumenta
a vida da marca, cria valores ativos de IP (Internet Protocol address) e
fluxos de receitas.

Nao sendo propriamente uma empresa com fins lucrativos que necessite
de uma estratégia de marketing agressiva para competir num mercado
combativo, o Departamento de Arquitetura da Universidade de Coimbra
nao deixa de ser uma instituicao com uma imagem que necessita ser
divulgada no meio académico. Como tal, e no estudo aqui presente, o
intuito de incorporar o conceito transmedia na estratégia de comunicagao
do DARQ, visa, naturalmente, intensificar a experiéncia do utilizador que
busca informacio e conhecimento sobre o departamento e torna-la
mais estimulante.

A narrativa que se tenciona contar ¢ a histéria do Departamento de
Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de
Coimbra, os principios que lhe subjazem e a imagem que tem de si, os
cursos disponibilizados, o seu proprio design de comunicacio, os trabalhos
realizados pelos alunos, as aprendizagens que ali se adquirem, as cadei-
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ras e respetivos docentes que fazem do departamento um espago e um
tempo com identidade propria e distintiva das demais. As palavras-chave
a reter sdo: coerente, experiencial e participativo. Significa que o departa-
mento ¢ apresentado através da conjugacdo dos diferentes elementos que
o compdem. Um modelo de histéria transmedia coloca a marca como
co-participante e colaboradora convidando cada membro da audiéncia a
participar pessoalmente no mundo da historia, permitindo-lhe criar a sua
propria compreensao da marca, no caso aqui presente, do DARQ, no seu
contexto social, cultural, cientifico, tecnolégico, humanistico e artistico.
Uma vez que um dos objetivos de transmedia storyteling ¢ aumentar o
numero de consumidores e atingir diferentes tipos de audiéncia, vale a
pena trazer a presente discussao uma reflexio semiética sobre a construgio
textual do consumidor, como Scolari (2009) sugere. A hip6tese avancada
€ que no ambito da semidtica e da narragdo, os textos ndo sao necessaria-
mente apenas linguisticos ou visuais, mas estruturados de forma narrativa.
Ou seja, a narrativa ¢ o mecanismo basico estrutural para a

producio de significado.

Transmedia é, nesta perspetiva, uma forma coerente e participativa de
contar uma narrativa significativa. O conjunto dos elementos da historia
disponibilizados, ou antes, as varias historias, contam a histéria comum,
propiciando uma experiéncia narrativa profunda e rica.

Apresentar um departamento de uma universidade em modo de narrativa
nao deixa de ser, porém, intrigante. Qual a razdo por tras da utilizacdo de
multiplas plataformas, cada uma transportando elementos que, conjuga-
dos, apresentam o DARQ como sendo uma histéria, em vez da criagdo
de uma estratégia de comunicagao que obedeca as técnicas habituais de
comunicacao de uma instituicdo, com carateristicas somente de trans-
missdo de informacdo? A resposta encontra-se na génese do proprio ser
humano, da base emocional que nos carateriza e que nos leva a um maior
envolvimento. Qualquer histéria nos remete para os primeiros tempos.

Toda a gente é um contador de histéria natural, as experiéncias de vida
transmitem-se através de histérias que as pessoas contam. De acordo com
Buckner e Rutledge (2011), tudo tem uma histéria, quer seja uma marca,
uma campanha de marketing ou uma organizagio. Atualmente, as histo-
rias sdo lidas através de inumeras plataformas na web. Uma histéria bem
contada consegue criar uma experiéncia estimulante, capaz de produzir
uma boa reagao no utilizador. As mensagens passadas através de historias
sdo mais eficazes porquanto sao mais precisas, atingem melhor o objetivo
e perduram mais na mente. Isto acontece porque as narrativas despertam
o cérebro sensorial, provocando reacdes nos diferente sentidos humanos.
Pode afirmar-se que possibilitam um envolvimento mais profundo do



publico porque causam emogdes. As autoras recordam que transmedia
storytelling utiliza as ferramentas de um contador de histérias — emogdo,
envolvimento, temas universais, ligagao pessoal e relevancia — para criar
a experiéncia comunicativa em vez da mensagem. Ora, o departamento
tem a sua propria histéria que conjuga passado, presente e futuro, para
além de intimeras informacdes paralelas que podem ser exploradas e sio
passiveis de atualizagOes constantes.

As tecnologias web e as linguagens incluidas na construgao da transme-
dia storytelling, narram a histéria de uma maneira diferente do habitual.
Atualmente, esta forma de contar histérias € umas das mais complexas e
populares da cultura de hoje e traduz-se numa estratégia de divulgagao
e marketing da marca. Mas, se ha dez anos atras o marketing competia
para captar a aten¢ao da audiéncia, hoje luta para obter toda a atividade
cerebral do publico porque precisa de fazer chegar a sua mensagem no
meio de muito “barulho digital”. Vivem-se tempos de um novo cérebro
consumista. Ele exige um outro tipo de experiéncia que ndo se limite
apenas a transmitir informagdo. O novo tipo de cliente impde experién-
cias participativas em que se consigam relacionar com o que procuram e
veem. Ha uma nova cultura de relacionamento entre a marca e o publico.
Aquelas autoras sugerem que transmedia storytelling permite a criacao
dessa relacdo significativa com a audiéncia com elementos participativos
que transformam os potenciais clientes em clientes efetivos e defensores
das marcas. Convida o utilizador a participar pessoalmente na histéria,
prendendo-o a narrativa ou, neste caso concreto, ao departamento aqui
refletido e a toda a sua esséncia. Nessa medida, a histéria do DARQ pode
ser co-construida pelos elementos do departamento em conjunto com os
diferentes utilizadores.

O componente da interagdo em transmedia storytelling é crucial, mas muito
mais é o da participagdo (Gambarato, 2013, p.87). Um projeto interativo
permite que a audiéncia estabeleca uma relagdo através de um clique num
botao, decidindo que caminho seguir. Mas um projeto participativo vai
mais além, convidando a audiéncia a envolver-se e a influenciar o resul-
tado final. Gambarato estabelece uma distin¢do entre sistema fechados,
quer pressupOem interacdo mas ndo participagao e sistemas abertos que
implicam interferéncia nos contetidos e, portanto, no decurso da histéria.

Na circunstancia do DARQ, por exemplo, a incorporagao de novos traba-
lhos conduzem a narrativa para um nivel de co-participagao.Transmedia
storytelling usa a autenticidade para refletir os valores e informacdo aos
utilizadores. E utiliza a tecnologia para o fazer, pois atualmente vive-se
num mundo tecnolégico em que tudo estd sempre disponivel online. E
representado um processo, onde os elementos se dispersam através de
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multiplos canais com a finalidade de transmitir uma informagio unificada
e coordenada, possibilitando uma experiéncia emotiva.

A finalidade de um projeto transmedia vai influenciar a mensagem
pretendida, o modo como o contetido deve ser apresentado e como os
utilizadores irdo navegar pelo projeto (Stackelberg, 2011:165). Desenhar
uma narrativa transmedia com carateristicas de entretenimento para utili-
zadores que apenas pretendem informagio especifica e factual é bem capaz
de frustrar esses utilizadores. Por isso ¢ crucial identificar a audiéncia para
esse projeto, entendé-la e quais os seus meios preferidos. £ fundamental
entender o que motiva certos consumidores a escolher um meio especifico
e para que o usam. F ainda necessirio ter em conta as suas carateristicas: as
necessidades individuais, as situagdes sociais, as experiéncias de cada um e
os objetivos que tém em mente. Por esse motivo é fundamental estabelecer
o perfil especifico do utilizador ou utilizadores. Stackelberg expde, entdo,
trés questoes que devem estar na base na construgao deste tipo de projetos:

1- Qual é o objetivo em levar as audiéncias a atravessar plataformas?
2- Como se pode motivar as audiéncias a atravessar plataformas?
3- Qual ¢ a recompensa que eles obtém quando 1a chegam?

Nessa medida, as plataformas do Departamento irdo contribuir, de uma
forma que se pretende distintiva e tinica, para a divulgagio da sua “marca”,
contando uma histéria profunda que ja viveu diferentes momentos ao
longo do tempo, através de uma narrativa rica e marcante. O Departamento
insere-se num edificio que ja passou por muitas mudangas e ele transmite
isso aos alunos e docentes, criando uma ligacdo entre eles. Do mesmo
modo que o claustro fisico permitiu, ao longo da sua existéncia, a ligagio
e reunido das vdrias pessoas que o povoaram, também o departamento pro-
cura que os individuos que hoje ali convivem troquem as suas experiéncias
e vivéncias, explorando o potencial que cada um, individualmente, e todos
em conjunto trazem. Como tal, as relagdes e as colaboragoes existentes,
sdo algo essencial a contar.



2.3 TECNOLOGIAS DE INTERFACE

As tecnologias de interface baseiam-se no desenvolvimento da interface das
aplicagdes, computadores, softwares e websites com foco no utilizador. O
objetivo ¢ simplificar ao maximo a interagdo entre o utilizador e o produto
refletindo as necessidades do utilizador e as capacidades do produto.

A tecnologia de interface ainda é um campo muito novo para ja ter uma
analise histérica complexa. Mas, ha elementos da histéria da tecnologia
de interface que ja passaram por mudangas consideraveis, tais como o
aumento de pessoas com acesso ao computador. (Jakob Nielsen, 1993).
Se recuarmos no tempo, verificamos que os sistemas operativos, eram
inicialmente um coédigo complicado, apenas acessivel a iniciados. Porém,
os novos paradigmas de interface de utilizador com elementos graficos,
interagdo como o rato e, finalmente, a utiliza¢do de janelas tornam o
computador num instrumento generalizado, de uso trivial, acessivel e
incontornavel para grande parte da populagdio do mundo desenvolvido.
Desde a criagao do Colossus, nos anos 60, passando pelos anos 80 e 90,
com a era do Desktop, até€ aos dias de hoje em que o computador ocupa um
lugar de relevo na vida profissional e pessoal de um numero consideravel
de pessoas no planeta, reconhece-se a importancia do design de interface.
Atualmente encontramo-nos na fase da Rede, o que permite comunicar
com o mundo exterior, chegando a uma vasta populagao.

Constata-se, portanto, que a sociedade contemporanea se carateriza por
sistemas de comunicacdo globais e por manifestagdes de arte e tecnologia
experimentais e, igualmente, por uma sociedade da computacao, uma
sociedade num periodo de transi¢do. Jean-Frangois Lyotard (1979) diz
“The status of knowledge is altered as societies enter what is known as the postindustrial age
and cultures enter what is known as the postemodern age. This transition has been under way
since at least the end of the 1950s, which for Europe marks the end of the reconstruction.”

Entao, pode dizer-se que uma possivel interpretacdo da histéria conjunta
do design e da tecnologia sera uma histéria sobre a criagdo de interfaces,
ou seja, do estabelecimento de correlagdes entre a realidade e fundamento
de conceitos e as tecnologias que os constituem. A Interagao Humano-
Computador pode ser vista analiticamente usando um modelo basico que
consiste em trés elementos, o homem, o computador e a interagao entre
os dois. Esta, desempenha um papel central em diversos campos.
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Em 1988, Jakob Nielsen (Ben Shneiderman, 1998) abordou uma nova
formacdo de teorias em que descreve as etapas de interagio que os utili-
zadores tém num sistema:

1- Formar o objetivo

2- Formar a intencao

3- Especificar a agdo

4- Executar a agao

5- Perceber o estado do sistema

6- Interpretagao do estado do sistema
7- Avaliar o resultado

O design desempenha, portanto, um papel importante uma vez que mate-
rializa 0 modo como pretendemos disponibilizar a informagio. “Design é
o conjunto de operagdes desenvolvidas no sentido de dar forma a objetos,
equipamentos ou sistemas ou, no campo da comunicagdo, a mensagens
que respondam a necessidades detectadas. Os projetos de design podem
ter varios niveis de complexidade e requerem uma série de etapas que
vao desde a concepgao até a realizagdo, passando por todos os estudos
e fases experimentais e de desenvolvimento que confirmem o nivel e a
capacidade de resposta do projeto a necessidade visada.” (Carlos Rocha &
Mario Nogueira, 1995).

O design grafico, por sua vez, é inerentemente criativo e imprevisivel. John
Carrol e Mary Rosson (Ben Shneiderman, 1998) defendem que o design ¢
um processo e nao um estado que pode ser representado estatisticamente.
O processo de design nao ¢ hierdrquico pois envolve o desenvolvimento
de solugdes parciais e provisérias que no fim podem ou nio desenvolver
um papel no projeto. A necessidade de sistematizacao aplica-se a de pro-
dugdo de produtos. A capacidade de variedade, quantidade e qualidade do
produto envolve o desenvolvimento do comércio, o progresso cientifico
e tecnologico, bem como a evolugdo artistica. A interface entre o enge-
nho e a obra reside quer na inteligéncia da formula¢do do problema,
quer no contexto de investigagao para a descoberta de novos dominios
de conhecimento. A importancia dessa triade de elementos ¢ reafirmada
por Jodo Rocha e Luisa Gama Caldas (2004) quando dizem que “Filippo
Brunelleschi ¢ tanto criador da cipula do Duomo de Santa Maria del Fiore
em Floren¢a como das maquinas que permitiram construi-la”.

O design de interface vem entdo ocupando, gradualmente, um lugar de
grande importancia. Dai que “as linguagens, que em tltima instancia se
convertiam em co6digo maquina, idéntico para cada tipo de computador,
se tornam, a alto nivel, cada vez mais diferenciados, possibilitando uma
utilizagdo facil e mais adequada para o fim em vista.” (Pedro Guedes de



Oliveira, 2004, volume III, p541). Devido a presente fase, Smith e Mosier,
defendem que a interface deve ter uma consistente exibi¢do de dados,
informacdo eficiente para assimilacdo do utilizador, carga de memoria
minima para o utilizador, compatibilidade e flexibilidade na exibigdo de
dados de modo que os mesmos permanecam vitais neste mundo virtual.

Paratal, é necessario considerar uma série de fatores, como Ben Shneiderman
(1998) expde em Designing the User Interface. O designer deve considerar
os varios tipos de utilizadores que irao usar o produto, para consequen-
temente caracterizar as situagoes em qual o produto podera ser utilizado.
De modo a criar uma boa interface e aumentar a produtividade dos uti-
lizadores, Shneiderman criou oito regras de ouro do design de interface.
Estas regras devem ser interpretadas e refinadas para cada ambiente, de
modo a aumentar o dominio e controle sobre o sistema:

1- Manter a consisténcia

O produto deve seguir sequéncias de agOes consistentes e coerentes em
situagdes semelhantes, tais como instrugoes, menus e cor. De modo que
quando confrontado com terminologias, essas possam ser usadas de forma
coerente.

2- Atender a usabilidade universal

A aplicacdo deve reconhecer as necessidades dos diversos utilizadores e
projetar com flexibilidade, facilitando assim o uso da aplica¢do. Permitir
aos utilizadores mais frequentes usar atalhos e aos menos frequentes usar
recursos como explicagdes, de modo a enriquecer o design de interface e
melhorar a qualidade do sistema.

3- Oferecer um feedback informativo

O produto deve fornecer feedback informativo em todas as agdes realizadas
pelo utilizador. Os elementos visuais devem fornecer um ambiente con-
veniente para mostrar as mudangas de forma explicita.

4- Didlogos que indiquem o fim de uma agao

As sequéncias das a¢des devem ser organizadas com comeco, meio e fim.
O utilizador deve poder senti-las, de modo a prepara-lo para o préximo
grupo de agdes.

5- Oferecer prevencao e recuperacao de erros
Caso os utilizadores cometam erros, o sistema deve detetar o erro e oferecer
instrucdes simples, construtivas e especificas para a recuperacio.
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6- Permitir a ficil reversio de a¢des

Tanto quanto possivel, as agdes devem poder ser reversiveis. Uma vez que
o utilizador sabe que os erros podem ser desfeitos, incentiva a exploragio
do produto.

7- Suportar o controle do utilizador
Utilizadores experientes devem sentir que estdo no comando do sistema
e que o sistema responde as suas agoes.

8- Reduzir a carga de memoria de curta duragao

A interface da aplicacdo deve ser simples e a frequéncia do movimento da
janela da interface deve ser reduzida de modo a evitar levar o utilizador a
memorizar grandes quantidades de informac¢do para nio sobrecarregar a
memoria do utilizador em curto prazo de tempo.

Tendo em conta a aplicagdo de regras e o ato de investigagao e criativo
em si, o designer pode, assim, criar uma interface capaz de motivar e
influenciar o utilizador, combinando arte e tecnologia, transformando-se
até numa energia cultural, como, alids, ¢ mencionado por Elizabeth Resnick
(2003): “A more contemporary definition of graphic design might include the “art” of
communication - to inform, educate, influence, persuade, and provide a visual experience - one
that combines art and technology to communicate messages vital to our daily lives. It is simply
a cultural force.”



2.4 DESIGN DE INTERACAO

Todas as empresas tém hoje um website que as divulga e promove. A Web
¢ um meio visual poderoso que a maior parte dos potenciais clientes
utiliza. Dai que as empresas necessitem de contratar especialistas da area.
Na criacao de paginas web ¢ necessario tomar atencao a apresentagao e ao
design. Um designer grafico cria todo o design de um site —logo, graficos,
tipografia, cor, layout, etc — de modo a garantir que o site tenha uma boa
primeira impressao e se € consistente com a marca e a mensagem que
representa. Citando John Heskett, “Design is to design a design to produce a design.”

Porém, para além do design grafico ¢ importante ter alguém que garanta
a usabilidade da pagina web. No Design de Web o que primeiro importa
¢ como o site funciona. Antes de escolher cores e tipografias ¢ importante
identificar o objetivo do site, como vai ser usado e como os utilizadores
navegam no site.

Em 1990, Bill Moggridge, diretor da IDEO percebeu, que ele e os seus
colegas estavam a criar um tipo de design diferente, que nio era nem de
produto, nem de comunicagdo.Tinha a ver com conectar as pessoas através
do produto que estavam a usar. Moggridge chamou a esse novo design,
design de interagdo. Apos definir as necessidades do utilizador, é neces-
sario projetar a interagdo de modo a cumprir os objetivos predefinidos
do objeto. Assim, atualmente, uma empresa contrata tanto um designer
grafico como um designer de interagao.

O design de interagdo é uma disciplina formal que tem sido abordada
apenas nas ultimas duas décadas. £ um campo novo, ainda a descobrir o
seu lugar entre interaction design, user interface design e user experience design.
Essas outras disciplinas também sao novas, ainda a descobrir os seus
limites e acomodacoes.

Interaction design €, assim, uma disciplina complicada de definir, pois parte
dela é invisivel, funciona nos “bastidores”, é um resultado de interacio
humana-computador. Ou seja, ¢ uma transagao entre um intercambio de
informagdes e uma troca de servigos, que ocorre entre uma variedade de
combinagbes, pessoas, maquinas e sistemas. Existe bom e mau design de
interagdo, pelo que € cada vez mais relevante introduzir este aspeto na cria-
¢do de um website. Isto justifica o crescimento dos designers de interagio,
uma vez que os problemas de interagdo a resolver sdo intimeros. Devido
ao crescimento dos dispositivos moveis, os designers tiveram de aperfei-
coar e adaptar os dispositivos ao novo mundo cada vez mais complexo.
“ Appropriate, semantic markup makes your content easy for people and search engines to find.
Merely by converting form nonsemantic table layouts to well-structured semantic markup, sites
can often score much higher in search engine listings.” (Jeffrey Zeldman, 2010, XIX)
Essas tarefas realizam-se através da conjugagdo de interaction design, user
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interface design e user experience design. O objetivo de interaction design € a
constru¢do de um site que seja de ficil utilizacdo, eficiente e atraente.
User interface design tende em focar-se na organiza¢io e funcionalidade
das paginas, assim como as ferramentas, como botdes, links, menus, que
os utilizadores usam para navegar. User experience design, assegura que
toda a experiéncia com o site é favoravel. £ baseado na compreensio dos
utilizadores e as suas necessidades com base nas observacoes e testes de
usabilidade. Segundo, Donald Norman a navegagdo que facilita a experién-
cia do utilizador é ser facilmente apreendido, ter consisténcia, dar retorno,
estar contextualizado, oferecer alternativas, garantir economia de tempo
e agOes, promover mensagens visuais claras, seguir o proposito do site e
apoiar e ajudar os objetivos do utilizador. O design de interacdo € entdo
o estudo da relacdo entre o Homem e o computador, com o proposito de
oferecer ao utilizador a melhor experiéncia possivel.

“An interaction, is a transaction between two entities, typically an exchange of information,
but it can also be an exchange of goods or services. The interaction itself takes place between
people, machines, and systems, in a variety of combinations.” (Dan Saffer, 2010)

Dan Saffer, em Design for Interaction (2010), define sete atitudes que um
designer deve ter perante o design de interagao.

1- Focar no utilizador

O produto deve ser focado nas necessidades e objetivos dentro dos limites
do utilizador. O designer deve entender que o utilizador nao se importa
como o produto ¢ estruturado e como tal deve questionar as suas escolhas
e observar as suas agoes.

2- Encontrar boas alternativas

Design ¢ apresentar solugdes para os problemas e quando se tem duas
opgdes procurar uma “terceira opgido” em vez de escolher entre duas
menos desejaveis. Esta criacdo de varias solugdes possiveis para os proble-
mas diferencia os designers uns dos outros.

3- Gerar muitas ideias e procurar uma prototipagem ripida

Deve-se ter muitas ideias através de brainstorming para encontrar uma
boa solucdo. Através da prototipagem rapida, o designer pode excluir as
ideias menos boas e encontrar uma boa solugio na fase inicial do projeto.

4- Colaborar e resolver restri¢oes
O designer deve saber trabalhar em equipa e saber gerir os recursos apesar
das suas limitacoes.



*Design de Interagio segundo
Dan Saffer,

http://www.kickerstu-
dio.com/wp-content/
uploads/2013/03/
ux_disciplines_rev_bigjpg

5- Criar solug6es adequadas

Devem ser criadas solugdes adequadas a cada problema. O designer cria
solugbes especificas para projetos diferentes e leva a sabedoria e experiéncia
de um projeto para outro. Mas o designer tem de pensar no contexto em
que os utilizadores estao inseridos.

6- Desenvolver com um amplo campo de influéncias

De modo a trazer para o projeto amplas multidisciplinares solugoes e
inspiragoes, o designer engloba no projeto diversas areas como: psicologia,
ergonomia, economia, engenharia, arquitetura, arte, etc.

7- Saber incorporar a emog¢ao nos projetos

A emogdo € vista como um impedimento a logica e a formulacio de
escolhas certas. Mas no design um produto sem a componente emocional,
¢ um produto sem vida que nao se conecta com as pessoas.

A figura em baixo € uma tentativa de esclarecer a relagdo entre elas. (Dan
Saffer, 2010)
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Figura 3- Design de Interagdo segundo Dan Saffer *
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2.5 WEB DESIGN

“Durante a tltima década, a pratica de design grafico sofreu uma alte-
ragdo importante, uma vez que os pixels se tornaram num substituto
util da impressdo e o software diminui a dependéncia da profissio das
suas ferramentas tradicionais, tais como a caneta e o papel. Em nenhuma
outra disciplina de design a tecnologia informatica teve um impacto de
transformagdo tio grande.” (Peter & Charlotte Fiell, 2005)

Klaus Krippendorff conclui que design é atribuir sentido (as coisas). Pode
afirmar-se, pois, que design é um sistema de recolha de ideias, estetica-
mente organizado que as realiza a partir de certos principios para uma
certa finalidade. O design tem entdo como intencdo idealizar, desenvolver
e criar objetos de uma forma estratégica, de modo a resolver um problem
ja existente, criativamente.

Web Design, tem por base um sistema equivalente, ou seja, trata-se de
uma produg¢ao de um contetido esteticamente estruturado, neste caso,
para ser disponibilizado em paginas web, de modo a que os utilizado-
res possam aceder através da internet. Com a implacavél globalizacdo da
Internet, o web design tornou-se um fenémeno global, reconhecendo-o
como um meio de alcangar os utilizadores. “O design ndo s6 abrange uma
extraordindria gama de fungdes, técnicas, atitudes, ideias e valores, todos
eles influenciando a nossa experiéncia e percep¢do do mundo que nos
rodeia, como também as escolhas que fazemos hoje sobre a futura diregio
do design terdo um efeito significativo e possivelmente duradouro sobre
a qualidade das nossas vidas e no ambiente nos anos futuros.” (Peter &
Charlotte Fiell, 2005)

As novas técnicas, valores e novas tecnologias tém ajudado na pesquisa e
implementagdo do design e na criagdo de produtos multifuncionais com
o proposito de se adaptar ao utilizador. O web design € tanto um produto
COIMO um processo com um proposito especifico de transmitir certos
componentes com algumas restri¢des. Nos primoérdios da utiliza¢do da
web, as paginas eram estaticas e ndo existia informag¢do dindmica a circular.
No inicio do séc XXI, a web integrou-se mais na vida das pessoas, criando
mudancas na forma como as pessoas usam e acedem a internet e, como
tal, os websites tiveram de acompanhar a mudanca, modificando a forma
como os sites sao projetados. Atualmente, grande parte do contetido dispo-
nivel é gerado pelos utilizadores e ndo apenas pelo criador da pagina, a isso
designa-se por design participativo. No design participativo os utilizadores
sao convidados a cooperar com o designer durante todo o processo de
construgao do contetido. Envolvendo todos os interessados permite que
o contetido retina todas as necessidades e seja 1til.



Com esta explosao de contetido, era inevitavel que as paginas Web se
tornassem mais complexas. Os elementos visuais ddo origem a resultados
cada vez mais interessantes, pelo que a extensao da pratica do design para
o contexto da web tem vindo a ganhar, nos Gltimos anos, cada vez mais
forca. Desse modo, na criagdo de uma pagina institucional, o designer tem
de ser capaz de, para além de expor a informacdo, atrair também novos
clientes. Os layouts para além de originais e atrativos, devem revelar a
personalidade, visao e valores da instituicao.

Web Design abrange areas diferentes na produgdo e manutencdo de um
website. As diferentes dreas de web design incluem design grafico e o
design de interacdo, responsive design e acessibilidade e usabilidade. A usabi-
lidade e a acessibilidade sio duas questdes fundamentais que devem estar
presentes durante todo o processo de producao de um site.

2.5.1 USABILIDADE

“Back when computer vendors first started viewing users as more than as inconvenience, the
term of choice was “user friendly” systems. This term is not really appropriate, however, for
several reasons. First, users don’t need machines to be friendly to them, they just need machines
that will not stand in their way when they try to get their work done. And second, different
users have different needs, and a system that is “friendly” to one may feel very tedious to another.
Because of these problems with the term “user friendly” user interface professionals have tended
to use others terms in recent years.The field itself is known under names like Interaction Human
Computer. “ (Jakob Nielsen, 1993).

A usabilidade trata das questdes que envolvem a facilidade de uso e a
qualidade da interac¢ao com o utilizador de determinado site. Os sites sao
ferramentas de distribui¢do de informacio e como qualquer ferramenta,
tém de servir o propésito com que foram desenhados.

Jakob Nielsen popularizou a usabilidade e fez com que os criadores pen-
sassem mais no utilizador. A usabilidade nao € uma propriedade unica,
unidimensional da interface do utilizador. Tem varios componentes e é
atribuida a cinco atributos:

1- Facilidade de aprendizagem
O sistema deve ser simples de assimilar pelo utilizador para que este possa
rapidamente comecgar a trabalhar.

2- Eficiéncia
O sistema deve ser eficiente para que o utilizador apds o usar, possa atingir
o maximo de produtividade.
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3- Facilidade em memorizacao

O sistema deve ser facilmente memorizado para que ap6s algum tempo
sem o utilizar, o utilizador recorde como o usar sem ter de

aprender de novo.

4- Seguranca
O sistema deve prever os erros evitando que os utilizadores os cometam,
caso os cometam, permitir retroceder.

5- Satisfagao
O sistema deve ser usado de forma agradavél para que os utilizadores
fiquem satisfeitos com a sua utilizagdo.

“Clarifying the measurable aspects of usability is much better than aiming at warm, fuzzy
feeling of “user friendliness” (Shackel, 1991)

O objetivo de uma pagina € que um utilizador comum saiba usa-la logo a
primeira tentativa. Deve ter pequena quantidade de texto e deve ser uma
pagina organizada. Nada importante deve estar a mais de dois cliques de
distancia. Os cliques tém de ser 6bvios, com palavras dbvias.

O utilizador ndo 1€ as paginas, faz uma rapida navegagao procurando
frases, palavras ou simbolos que chamem a atengao. Como tal, o website
deve ter um design em que o objetivo esteja bem desenvolvido, que tenha
uma hierarquia visual clara e bem definida, que esteja 6bvio o que pode
ser clicado e minimize a confusdo visual e concetual. Um website com
uma boa usabilidade sabe qual o objetivo dos utilizadores e, como tal,
torna o website facil e 6bvio, economizando etapas, fornecendo conforto
facilitando assim a recuperagdo de erros cometidos.

Segundo Jesse James Garrett (Jabok Nielsen, 1993) um grande nome
da arquitectura de informagdo, o utilizador passa por cinco experiéncias
quando navega num website.

1- Estratégia
Necessidade do utilizador.

2- Escopo
Requisitos do contetdo.

3- Estrutura
Design de interacgdo.



4- Esqueleto
Design de interface e navegacao.

5- Superficie
Design grafico.

O objetivo da usabilidade € assegurar que o site cumpra os objetivos a que
se propde, que, em tltima instancia, o produto seja bem divulgado. Se o
nao cumpre, hd que o corrigir para que cumpra. Num site institucional
divulga-se a institui¢do, a sua eficdcia e o seu trabalho. Atualmente, existem
colecOes de regras de usabilidade a seguir e, como tal, sdo vistas como
intimidantes. Diminuindo a complexidade, Nielsen criou dez heuristicas,
as quais efetuam a avaliagdo na web.

1-Visibilidade do estado e do sistema

O sistema deve sempre manter os utilizadores informados do que esta
acontecer no sistema, através de feedback apropriado dentro de

um tempo razoavel.

2- Falar a linguagem do utilizador
O dialogo deve ser expresso de forma natural, intuitivo e familiar
para o utilizador.

3- Controlo e liberdade de utilizacao
O utilizador deve sentir-se confortavel e confiante na sua interacio. O
sistema deve fornecer formas de desfazer alguma acdo indesejada.

4- Consisténcia e padroes

O utilizador nio deve preocupar-se que palavras ou situagdes diferentes
tenham significados iguais. Entdo, deve ser criado um sistema consistente
e padronizado nas agdes.

5- Prevencgao de erros
Melhor que frases de erro € prevenir situagoes de erros e modificar a
interface para que nao voltem a ocorrer.

6- Minimizar a memoria de aprendizagem do utilizador

Diminuir a carga de meméria do utilizador. Permitir que o utilizador faga
as suas escolhas sem necessidade de se lembrar de um comando anterior
especifico. As instrugdes devem ser visiveis e faceis de

recuperacao quando apropriadas.
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7- Flexibilidade e eficacia de uso

O sistema deve ser flexivel a varios tipos de utilizadores. Para os mais
experientes o sistema deve conter atalhos ou fung¢des de modo a facilitar
e acelarar as agoes frequentes. Estes atalhos sdo desconhecidos para utili-
zadores menos experientes.

8- Estética e design minimalista
A informacido ndo deve ser irrelevante, mas sim pertinente consoante a
necessidade do utilizador. A informagio deve ser simples, direta e natural.

9- Ajudar os utilizadores no reconhecimento, diagnéstico e correcgao
dos erros

As mensagens devem ser escritas numa linguagem clara que indique o
problema, ajudando o utilizador a entender e construtivamente solucionar
o problema, sem ficar intimidado.

10- Ajuda e documentagao

Qualquer informacio deve ser facil de pesquisar, focar na tarefa do uti-
lizador, apresentar passos concretos que precisam de ser concretizados e
nao ser demasiado.

2.5.2 ACESSIBILIDADE

Atualmente, os utilizadores acedem a web de varias maneiras — braille,
atdio, pedais, joysticks, etc. — Os web designers devem construir paginas
web de maneira a que possa ser acedida de inimeras maneiras. Ou seja,
o design deve ter acessibilidade.

A web esta presente no quotidiano de todas as pessoas. O mundo teve que
se adaptar a esta nova tecnologia, sendo iria definitivamente ficar de fora e
futuramente poderia ndo realizar as agbes que realizava antes. No entanto,
por vezes existem incapacidades que afetam o modo que os utilizadores
usam a web e interagem com os computadores, tais como a falta de visdo,
audi¢do, mobilidade e cognicdo. Nestes casos, por vezes € necessario a
tecnologia adaptar-se e, como tal, subsiste a acessibilidade, que tem como
prioridade facilitar o acesso a informacdo. S3o catorze as linhas mestras
definidas como formas de melhorar a acessibilidade:

1- Providéncia de alternativas equivalentes a conteudo audio-visual.
2- Nao dependéncia da cor.

3- Utilizagdo de codigo e folhas de estilo apropriadas.

4- Clarificar o uso de linguagem natural.

5- Criacao de tabelas que se degradam graciosamente.



6- Pdginas que usam novas tecnologias devem degradar-se graciosamente.
7- Contetido dependente de temporizacdo tem de poder ser controlado.
8- Assegurar da acessibilidade directa para interfaces embebidos.

9- Desenho independente de dispositivos.

10- Uso de solugdes interinas.

11- Uso de tecnologias e recomendagoes do W3C.

12- Providéncia de informacio de contexto e orientacao.

13- Providéncia de mecanismos de navegacao claros.

14- Certificagio de que os documentos sio claros e simples.

O design ja passou por varias fases e atualmente estamos numa fase em
que o design € transmitido a nivel tecnoldgico, estamos na era do web
design, em que tudo que é construido tem que ser focado no interesse
do utilizador e ao mesmo tempo transmitir coeréncia, usabilidade, aces-
sibilidade e forga visual. “On theWeb, all advantages are temporary, and you must keep
innovating to stay ahead.” (Jakob Nielsen)
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2.6 RESPONSIVE DESIGN

“When the Iphone was introduced in 2007, it was a turning point for web design. All of
a sudden web designers lost control of the canvas on which we designed websites. Previously,
websites only had to work on monitor screens, which varied in size, but not all that much.
How were we supposed to make our websites work on these tiny little screens?” (Clarissa
Peterson, 2014)

A breve andlise de web design feita anteriormente, pode mostrar-nos o
poder de transformacao da linguagem. Jeffrey Zeldman (Ethan Marcotte, 2011)
expde-nos o conceito de padrdes, enquanto Ethan Marcotte (2011) definiu
o termo responsive web design. No ambito da tecnologia ja existiam termos
como, grelhas fluidas, imagens flexiveis e media queries, mas Marcotte uniu
esses termos num s6, mudando assim a forma como pensamos o web design.

“Rather than creating disconnected designs, each tailored to a particular device or browser, we
should instead treat them as facets of the same experience. In other words, we can craft sites
that are not only more flexible, but that can adapt to the media that renders them. “(Ethan
Marcotte, 2011, p7)

Até 2007, havia certezas que os utilizadores estavam a visitar os websites
sentados numa cadeira em frente a uma secretaria, a partir de um grande
monitor. Nao havia mais de 960 pixels de largura numa pagina web. Nessa
altura a maior preocupagao era lidar com as antigas versoes do Internet
Explorer. E ap6s a introdugdo do Iphone, em 2007, manter dois sites (um
para o iphone e um para o monitor do computador) ndo era assim tao
mau, mas logo de seguida, varias dimensoes de telemoveis, tablets, tele-
visoes e outros dispositivos foram lancados, uns maiores, outros menores
e eventualmente aperceberam-se que nao se podia criar sites separados
para cada tipo de ecra. Brevemente, mais pessoas vao comegar a aceder a
web a partir dos seus telemoveis ou tablets, em vez de computadores. Isso
significa que é crucial adaptar. E a diversidade ainda vai aumentar mais
ao longo do tempo. O responsive web design € uma técnica que da resposta
a esse tipo de problemas. O desafio do design para todos esses dispositivos
vai para além de criar, individualmente, um tamanho diferente para cada.
Demorou um pouco e foi preciso inimeras ideias diferentes, mas agora
sdo capazes de detetar o tamanho do ecrd e ajustar o projeto para fornecer
uma experiéncia de visualizacio ideal para o dispositivo. (Clarissa Peterson,
2014)

Por defeito, a maior parte dos pequenos dispositivos, como smartphones
e tablets diminuem a pagina web para baixo de modo a adaptar-se ao ecra
e possibilitar o zoom e mover-se pela pagina. Isto ocasiona que, por vezes,
o texto seja pequeno demais para ler, os links sejam pequenos demais para
clicar e o zoom e panning uma distragao.



*Design Responsive Design
em diferentes tamanhos de
ecras,

http://designeers.ch/
media/cmsplugins/PIC-

Responsive_Web_Design.jpg

Responsive web design é uma estratégia de modo a promover layouts perso-
nalizados baseados no tamanho do ecrd de um computador. A construgao
de um bom responsive web design obedece a criagao de um tnico docu-
mento html para todos os dispositivos, mas aplicando diferentes estilos
conforme o tamanho do ecra, de modo a promover o layout mais otimi-
zado. Por exemplo, quando uma pagina € vista num smartphone, aparece
apenas numa coluna com grandes links para clicar. Mas na mesma pagina,
visualizada num ecrd largo de computador o contetido é visualizado em
multiplas colunas com elementos tradicionais de navegagao.

O responsive design tem crescido. Ja ndo € apenas sobre a adaptagdo para
tamanho do ecrd mas também a adaptagdo as diferentes capacidades dos
dispositivos, tais como o touchscreen, displays de retina e ligagoes lentas. O
responsive design permite apresentar o melhor website possivel para os utili-
zadores independentemente do dispositivo que estd a ser utilizado. £ sobre
a forma como pensamos na construcio do site, com o foco no utilizador,
certificando que o conteudo e a funcionalidade nao foram baseados ape-
nas no design. Como a usabilidade e desempenho ¢ tdo essencial como
o design na experiéncia do utilizador, é preciso considera-los como um
elemento de design, em vez de apenas uma especificagio técnica.

Os designers e os engenheiros devem trabalhar juntos durante o processo
todo, pois por vezes os designers tém boas ideias sem saber o custo ou
dificuldade do desempenho e os engenheiros implementam essas ideias
sem saber muito bem como as fazer e apenas porque foi assim que a ideia
lhes foi fornecida. Por vezes, pequenos ajustes no design podem mudar
drasticamente o processo da construcdo do site.

“The long and short of it is that we’re designing for more devices, more input types, more
resolutions than ever before. The web has moved beyond the desktop, and it’s
not turning back.“ (Ethan Marcotte, 2011, p.6)

Figura 4- Responsive Design em diferentes tamanhos de ecras *
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2.7 ESTUDO DE CASOS SEMELHANTES

Nesta seccdo sdo analisadas oito paginas web de organizacoes similares a
DARQ), relacionadas com o tema da dissertagao aqui documentada, tendo
em conta os aspetos considerados mais importantes. Além das funcionali-
dades, do layout e dos contetidos, a escolha das instituigdes recaiu também
no facto de serem de paises e continentes diferentes, para permitir, desse
modo, um termo de comparacdo. Como tal, foi escolhida uma pagina
de Inglaterra, duas da América, uma da Holanda, Dinamarca, Espanha,
Russia e, obviamente, Portugal. Ao longo da andlise, verificam-se grandes
diferencas entre as paginas web de cada pais, principalmente a de Portugal,
que esta muito confusa a nivel visual e conceptual. Além da anilise, é
apresentada uma tabela que compara as funcionalidades de cada uma das
paginas web estudadas.

AA — Architectural Association School of Architecture
http://www.aaschool.ac.uk/

Architectural Association School of Architecture (AA) € a escola de arqui-
tetura privada mais antiga do Reino Unido. Foi fundada em 1847 por um
grupo de jovens como reagao contra as condi¢des do modo como estava a
ser ensinado o curso de arquitetura. Tem crescido ao longo de uma educa-
¢do arquiteténica moderna e da profissio da arquitetura no Reino Unido.

A pagina desta instituigao apresenta um layout um pouco complexo pois
contém muita informagdo, mas ao mesmo tempo tem um aspecto familiar
tendo em conta a tendéncia que é seguida atualmente nas paginas web. A
marca grafica da institui¢do apresenta-se no topo a direita, sendo seguida
do menu. A pagina ndo ocupa o tamanho do ecra todo, estd apenas cen-
tralizada com margens brancas de ambos os lados. De modo a visualizar
a pagina toda € necessario fazer scroll.

O menu na pagina esta dividido em seis sec¢Oes, contendo submenus ja
presentes. Clicando nesses submenus abre-se um outro menu na lateral
esquerda da pagina, completando o contetido desse submenu. (Figura 6)
A navegacao da pagina, como foi dito anteriormente, esta dividida em seis
secges — school, study, apply, portfolio, public e members.

A seccio school contém a oferta da escola, da livraria e da sua cole¢io,
arquivos, contatos, departamentos e dos proprios edificios. Na se¢do study
esta presente informagdo dos programas, cursos, disciplinas, calendario
e regulamento escolar. Apply é a secao direcionada para a inscri¢ao na
instituicdo. Contém o prospeto do ano presente, guia para fazer portefélio
e para concretizar a inscri¢do na instituicao e oportunidades de trabalho.



Na secgdo portfolio estdo presentes trabalhos realizados nos anos ante-
riores pelos alunos que passaram na institui¢do, os prémios recebidos e
diplomas. Contém ainda o portefélio dos alunos e links para os microsites
da instituicdo, tais como foundation, first year, complementary studies,
intermediate, diploma, graduate school, visiting school e research clusters.
Na seccdo public pode-se aceder a todas as noticias atuais da faculdade,
exibices, programas, publicacdes e palestras em video. Por fim, na secgio
members, os alunos podem inscrever-se ou mesmo fazer log in, estar a par
da filiagdo e dos presidentes anteriores e beneficios em tornar-se membro.

Logo de inicio, quando se entra na pagina, exibem-se as noticias mais
recentes, num fundo branco e titulos azuis. (Figura 7) No topo direito da
pagina esta presente um campo de pesquisa livre onde o utilizador pode
pesquisar contetidos, e ainda um campo de pesquisa com um menu na
vertical com os topicos de modo a minimizar e focalizar a pesquisa.

O rodapé da pagina é constituido por um conjunto de links importantes
e a localizacdo da universidade. Esta pagina nao tem a possibilidade de
alterar a lingua da pagina, apenas existe em inglés, visto que a instituigao
se situa em Londres e a lingua inglesa ¢ considerada uma lingua universal.
A pagina da institui¢ao Architectural Association nao ¢ responsiva.

Soarch
Arehitoctural Association
Schoolf Architecture UnasEnal [
AASCHOOL APPLY PORTFOLIO  PUBLIC MEMBERS
Proi n Beco or
Bodiora Sa o Undergrad Aol e
o It
joman rcten

The AR
AA il reopen on Monday 4 January 2016.0

Term 2 begins on Monday 11 Janary 201,

APPLICATIONS OPEN FOR 2016-17
e

Figura 5- Pagina Home da Architectural Association School of Architecture
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Figura 6- Menu Lateral da Architectural Association School of Architecture

Graduate Early 2 Janiary 2016
AANEWS

AA CONVERSATIONS

(OF DREAMS AND SPACES - STORIES FROM TAKED, CAMBODIA - AA 8th ear James Mok,

s book Of Drearms and Spaces - Stores from Takéo, Camboda

AALIFE
——
Ry |,

Campbol, Canpo Pari

Figura 7- Noticias da Architectural Association School of Architecture

UCLA A.U.D - Architecture & Urban Design
http:// www.aud.ucla.edu/

O Departamento de Arquitetura de UCLA foi estabelecido em 1964, na
Universidade da Califérnia, compreendendo dois programas: arquitetura e
urbanismo. O Departamento de Arquitetura e Urbanismo na UCLA ¢ uma
das organizacoes académicas mais reconhecidas e progressistas do pais.
Une a tecnologia do computador e o impacto da cultura contemporanea
como ferramenta criativa.



Ao entrarmos na pagina estdo presentes imagens com diferentes temas que
nos captam logo a atencao, tais como, eventos, noticias e cursos, tendo cada
tema uma cor diferente para distinguir. (Figura 8) As secgdes da pagina
da instituicdo estdo divididas por cores; isso verifica-se quando se passa o
cursor por cima do menu. O menu segue a tendéncia dos mais recentes
websites, localizando-se no topo da pagina, na horizontal. Tem seis partes,
welcome, faculty, degrees & programs, student projects, admissions e news & lectures. Ao passar
o rato por cima de cada parte, um submenu aparece na vertical. (Figura 9)

Na sec¢do welcome, pode visualizar-se uma afirmacdo das cadeiras e do
diretor do departamento, a loja, espagos e livraria e ainda a histéria. Em
faculty ddo-se a conhecer todos os docentes, um pouco sobre o seu curriculo
e os seus trabalhos e ainda todos os arquitetos, designers, criticos que
palestraram no departamento. A secgao degrees & programs apresenta um slider
com imagens e um breve texto sobre o tema e os campos de estudo. O
submenu tem representado todos os cursos existentes que, quando clicado,
disponibiliza toda a informagdo necessaria. Apds carregar na seccao student
projects, surge um slider com imagens de trabalhos dos alunos e outras ima-
gens que clicando contém mais informacdo. (Figura 10) A sec¢do admissions
¢ semelhante a degrees & programs. Contém um slider com imagens e toda a
informagdo sobre admissdo aos cursos. (Figura 11)

A dltima parte existente no menu, news & lectures, exibe intimeras ima-
gens como capa das noticias ou palestras, colocadas cronologicamente,
sendo que o mais recente esta sempre no topo. Além do menu principal,
no cabecalho da pagina existe um menu com menos destaque com links
importantes, ideias, allumni & jobs, idp & A. UD resources, contact, support A. UD, search
e links para o facebook, twitter e youtube da propria pagina. Ao longo da
navegagdo na pagina, a propria grava o caminho feito anteriormente para
ter chegado onde estd no momento, esse espécie de menu de rasto esta
localizado em baixo da marca da instituicdo.

A pégina tem sempre um fundo branco presente e os titulos tém a cor da
marca grafica. A marca da instituicdo é apenas o nome da prépria e situa-
se no canto superior esquerdo da pagina, como ¢ habitual. Esta pagina,
ao contrario da anterior, AA, ocupa o tamanho do ecra todo. No rodapé
também tem presentes uns links importantes, também com a cor da marca
e contém ainda um botdo para voltar para home. Esta pagina web também
nao € responsiva.
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Figura 8- Pagina Home da UCLA
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Figura 10- Sec¢do Trabalhos da UCLA
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Figura 11- Seccao de Admissées da UCLA

GSAPP — Graduate School of Architecture, Planning and Preservation
http://www.arch.columbia.edu/

A quarta mais antiga escola de arquitetura da América, situada em Nova
Torque, a GSAPP, foi fundada em 1881 por William R. Ware, um ex-aluno
de Richard Morris Hunt (o primeiro americano a participar na Ecole des
Beaux-Arts em Paris). Foi abordada uma educagio arquiteténica huma-
nista, em vez de um ponto de vista técnico.

A GSAPP da Universidade de Columbia, a inica constante é a mudanca.
Apresenta-se como lider a moldar os dominios da arquitectura e do
ambiente construido. A escola combina a experimentagao pioneira com
um compromisso intransigente com o mundo. £ um laboratério de apren-
dizagem que entrelaca o pensamento critico incisivo e novas formas de
conhecimento com os estudantes e professores. Envolve um espirito de
generosidade intelectual que se esfor¢a por re-imaginar o futuro da arqui-
tetura, das cidades e do meio ambiente.

Ao entrar na pagina, automaticamente o que capta mais o olhar do utiliza-
dor ¢ o menu grande, na lateral esquerda da pagina, disposto na vertical.
(Figura 12) Esta dividido em catorze secgOes, about, programs, faculty, studio-x
global, centres, labs, flagship projects, books, events, exhibitions, courses, resources, admissions e
alumni. Ao clicar em cada sec¢do do menu, abre um submenu com outras
categorias. (Figura 13) Em cima do menu tem uma caixa de pesquisa livre
e um botdo que direciona para outra pagina permitindo ao aluno fazer
log in. Ainda em cima da caixa, no topo da pagina do lado esquerdo, esta
presente a marca da instituigao.
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O layout da pagina estd dividido em dois, o menu do lado esquerdo a
ocupar verticalmente toda a pagina com um fundo cinza claro e o restante
espago da pagina horizontalmente, ¢ a informagao do conteudo escolhido
do menu, com fundo branco, separando assim do menu. (Figura 14)
Ambos os contetdos fazem com que a pagina ocupe todo o ecrd. A cor
cinza claro e o branco do contetido ajuda a distinguir a informacido dada
na pagina.

No rodapé da pagina esta inserido a localizagao da instituigao. Esta pagina
também nao segue o design responsivo e sendo que se localiza na América,
também nao contém hipodteses de escolher outras linguas.

GSAPP PeRMANENTLY DR ConsTRUCTION

‘Graduate Schoo! of Architocturs, Planning and Preservation
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Figura 12- Menu da GSAPP
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Figura 13- Sub-Menu da GSAPP
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Figura 14- Divisio da Pagina da GSAPP

FAUP — Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto
https:/ /sigarra.up.pt/ faup/ pt/ web_page.Inicial

A Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto (FAUP) é uma ins-
tituigdo de criagdo, transmissdo e difusdo da cultura, da arte, da ciéncia,
da tecnologia do saber disciplinar da arquitectura, da construgao e do
urbanismo. A Faculdade é um estabelecimento do ensino superior da
Universidade do Porto.

Ao entrar na pagina da institui¢ao a primeira impressao ¢ que contém
muita informagdo. A pagina ndo ocupa o ecra todo, esta centralizado no
ecrd, com fundo branco e os textos a preto. Na home do website esta
presente um slider no centro, com imagens a trocar aleatoriamente sobre
eventos da FAUP. (Figura 15)

O menu da pagina situa-se no lado esquerdo na vertical e esta dividido em
quatro partes — menu principal, cursos, servicos e mapa das instalagoes,
cada um deles tem visivel o seu submenu. O menu estd presente em todas
as paginas do website, assim como a marca grafica da propria que se situa
acima do menu. No lado direito da pagina estdo os eventos que estao em
curso, e no topo dessa secgao existe a possibilidade de mudar a linguagem
do website para inglés e fazer log in. Na sec¢do inferior da pagina, estd
presente a informacgao dos servigos académicos da Universidade do Porto,
as ultimas noticias, recomendagdes e oportunidades.
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Ao escolher uma das opgbes do menu, nada fica selecionado no préprio.
A tnica maneira de saber que opgao se escolheu ¢ através do rasto que
deixa debaixo da marca da FAUP, que se encontra no canto

superior esquerdo. (Figura 16)

No rodapé da pagina (Figura 17), exibem-se os links para as redes sociais
da institui¢do, os contatos e localizagao.
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ambientais; ajustar e formago zo nivel g especifico em
Portugal e na Unido Europela; promover competéncias avancadas na procura do progresso tecnolégico, social e
cultural do ambi profissional; avancado espaciais

Figura 16- Rasto de Informagio da FBAUP



Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto
Via Panoramica S/N | 4150-564 Porto

I®ma e

Ditpi/ /wew.arq.up.pt | 435122605 71 00 | contacto | localzacdo

Figura 17- Rodapé da FBAUP

Gerrit Rietveld Acadamie
http:/ / www.gerritrietveldacademie.nl/en/

As origens do Gerrit Rietveld Academy remontam a 1924 em Amsterdao,
Holanda. Rietveld Academie é a combina¢do de uma visdo artistica com
autonomia. Aplicadas formam uma tnica entidade.“We make space, space that
matters.” O Departamento de Arquitetura da Rietveld Acadamie abraga uma
interpretacio ampla da profissio.

A pagina da institui¢ao Gerrit Rietveld ¢ um pouco semelhante a da
Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto. O fundo € branco e o
texto é preto, o menu situa-se no lado esquerdo da pagina, no centro estao
varias imagens sobre eventos da Gerrit Rietveld. Em vez de uma imagem
sempre a trocar como na pagina da FAUP, neste caso sdo varias imagens
distribuidas pela pagina. Para visualizar todo o website tem que se fazer
scroll. (Figura 18) Ao contrario das paginas analisadas anteriormente, esta
ndo tem marca grafica, apenas o nome da institui¢do no canto superior
esquerdo, no topo do menu.

Em vez de ter os eventos ao lado direito como na FAUP, tem uma breve
descri¢ao da institui¢ao e no topo tem uma caixa de pesquisa livre, a
possibilidade de trocar a lingua do site para holandés ou inglés e fazer log
in para acrescentar projetos, caso seja aluno.
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Ao longo do website, estdo fixos 0 menu, a caixa de pesquisa, mudar de
lingua e log in. Consoante se muda o contetdo, fica a negrito no menu
qual o conteddo selecionado, e vai mudando apenas a informagio no
centro. (Figura 19) Ao contrario da pagina da FAUP, esta ocupa o ecra todo.

Gorrlt Riotveld Acadomlo.
Open Day 2016

Fulltime

VAV (Audovisual)
Parttime.

Proparatory Courses:
Master

Projects and Publcations
Admission anc FAQ

Contact

#meetthestudents: Selin Kuscu, Image & Language

Road moro

The Webcam as an Emerging Cinematic Medium by
Paula Albuquerque
Read more

e

Login to add projects  Nedoriands Soarch

‘The Gerrit Rietveld Academie is a university of
applied sci Arts and e

jences for Fi
offer one Bachelor's degree programm
Master's programmes. From academic

2015 the Academic willbe offering the
Bachelor's degree programme Art & Design
(formerly the two programmes Fine Arts and
Design). This combi

igle entity. This degree.
programme has twelve specialisations. All
students follow a gencral first year (the Basic:
‘Year) and then choose one of these
specialisaions for in-depth study in the following
three years. The Rietveld Academie lso offers a
parttime Bachelor's programme. The Basis Year
of the part-time Bachelor's programme lasts two
years and is followed by three years of n-depth
Study. Read More

RletveldTV by Melanio Bonajo - Night Soll: Fake
Paradiso
Read moro

Ca art space prosents ‘New Talent Eight Cuble Meters by Hugo Rocel

with Rietveld gradustes

Read more

14 images - 4 days 2g0 |

J Gerrit Rietveld Academie

Figura 18- Piagina Home da Gerrit Rietveld Academie

‘Gorrt Rlweld Acadoie

Open Day 2016
Ful-iime
Basic Yoar
inter-architecture
GosignLAB
Fashion
Graphic Design
Jowolory
AT (Textle)
Fine Ats
Glass.
Image and Language
Photography
VAV (Audiovisual)
Panttmo
Preparatory Courses

Projects and Puslcatons
and Rosearch
Admission and FAQ

Contact

inter-architecture

*We make space, space that maticrs'

Rietveld

e

broad

. o % .
does not always heve t0 be a building. It can also be an INSTALLATION “ , an

dance, theatre, cxhibiti design, i

with
Att & Design (BA).

Loginto add projects  Nederands Soaren

he choreograpty of the
pace

Figura 19- Menu da Gerrit Rietveld Academie



Login o add projects  Nederands Soarch

Projects and Publications
THE FASHION SHOW 2015

the Rietveld Society Update +12
images - 1 month ago

Pito do verro Workshop +9 imagos - 2 months ago

PANAMERICANA by Radio
Ristveld -2 monihs ago

A aguardar por cand.org.

Figura 20- Menu e Sub-Menu da Gerrit Rietveld Academie

IAAC — Institute for advanced architecture of Catalonia
http://iaac.net/

O Institute da Catalonia, em Espanha, é um centro de educacao e pes-
quisa de ponta dedicada ao desenvolvimento de uma arquitetura capaz de
enfrentar os desafios mundiais na construc¢io de habitabilidade no inicio
do século 21.

Esta pagina web ¢ bastante diferente das analisadas anteriormente. Para se
visualizar toda a pagina € necessario fazer scroll. Em home exibe-se um
slider com imagens a trocar sempre aleatoriamente e o slogan da institui-
¢ao, “Shaping the future of cities, architecture and technology™. (Figura 21) A pagina
ocupa o ecra lateral todo.

A medida que se faz scroll surgem contetidos sobre as tltimas noticias,
eventos e palestras sobre um fundo branco, que carregando permite obter
mais informacdo. (Figura 22) Na parte seguinte, com um fundo de uma
fotografia, de modo a poder distinguir das outras partes, possui a fun-
cionalidade de poder juntar-se a mailing list da instituigdao. Na tltima parte
da pagina, com fundo preto, estio exibidos os logotipos dos parceiros,
companhias, universidades e empresas colaboradoras, contatos e locali-
zacdo no rodapé da pagina. (Figura 23)

Existem dois menus na pagina, um no topo com fundo preto, que contém
about, people, facilities & locations, contact, publications e alumni. Tem links para o face-
book, twitter e linkedIn da instituigao da Catalonia e uma caixa de pesquisa
livre. E outro maior em baixo, constituido por trés circulos, educational
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programs, fab labs e research projects. Ao lado esquerdo deste menu, esta
a marca grafica da instituicdo IAAC.

Ao clicar numa das sec¢des que fazem parte do menu do topo o slider
home diminui o tamanho e abre um novo contetido com fundo branco
que repete o menu do topo, permitindo ao utilizador poder mudar de
contetdo, caso necessite. (Figura 24)

Ao passar o rato por cima do menu constituido pelos trés circulos, abrem-se
submenus como se pode ver na figura 25. Esses submenus estdo divididos
por temas e cada tema contém contetido. Ao clicar num dos temas, aparece
um menu sobre fundo branco, igual ao que acontece quando se carrega
no menu do topo.(Figura 26)

De todos os websites analisados até agora, este € inico que segue o design
responsivo. A pagina ¢é toda igual, apenas se adapta ao tamanho do ecra e
€ criado um botao para o menu no canto superior direito, que pode ser
aberto ou fechado consoante a vontade do utilizador. (Figuras 28 e 29)

¥

1l A

.‘. ” 3 {-
WE FUTURE, ORCITIES. -
= CHITE€ ELRE AND TEGHNOLOGY]

‘ NEWS AND EVENTS LECTURES

N, AEEEEEE

Figura 21- Piagina Home da IAAC
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Figura 24- Menu do Cabegalho da IAAC
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EDUCATIONAL
PROGRAMS

Lectures —

NEWS AND EVENTS

MASTER IN ADVANCED
ARCHITECTURE
Apply

Figura 25- Menu da IAAC

MASTER IN CITY &
TECHNOLOGY

Apply

GLOBAL SUMMER
SCHOOL

Apply

RESEARCH
PROJECTS

APPLIED RESEARCH -
OPEN THESIS
FABRICATION

Apply

LECTURES

U .

RESEARGH
ROJECTS.

MASTER IN ADVANCED ARCHITECTURE

APPLY ~ ABOUT  FACULTY  ACADEMIC STRUCTURE

RS2 SELF SUFFICIENT BUILDINGS

The Master in Advanced Architecture emerges as an Innovative Str
Cities | Emergent Territories, Self Sufficient Buildings. Digit

RS3 DIGITAL MATTER

RS5 DESIGN WITH NATURE ~ BLOG ~ FAQ

RS1 INTELLIGENT CITIES

RS4 ADVANCED INTERACTION

ure focusing on 5 select Research Lines (Intelligent
Matter | Intelligent Constructions, Design with Nature, Advanced

Interaction) all led by internationally renowned experts, and mixing students and faculty from different disciplines and origins
towards the creation of a Networked Hub for Research and Innovation for the Habitability of the XXist Century

MAA FACULTY

Figura 26- Sub-Menu da IAAC

MAA FACULTY

WILLY MULLER

Intelligent Cities Studio -
MAA01

Willy Maller graduated as an
architect (1984) in Argentina
and pursued doctoral studies
at ETSAB-UPB (1986/88). Ho
is a co-founder of th Institute

of Advanced Architecture in
Catalunya (IAAC) in 2000,
bocoming its Development
Manager in 2004. Ho
established his own offico in
Barcelona WMA, Willy Maller
Architacts in 1996,

JORGE PEREA
Intelligent Cities Studio -
MAAo1

Architect and urban designer
mostly concerned with
emerging city matters,

infrastructural design. urban
form and public space design.
Disciple and partner of
architect Manuel de Sola.
Morales until his trespass in
2012, foundod his professional
office in 2013, Ongoing
projects are the urban renewa
of Antwerp's city centre, the
Operaplein project

Figura 27- Pagina dos Docentes da JAAC

JORDI MANSILLA
Intelligent Cities Studio -
MAAO1

Architect and PhD student at
ETSAB. Design teacher at ‘La
Salle’ from 2002 and at laaC
(2001-02). Guest teacher in
several International centers.
as Syracuse University School
of Architecture. Responsable
of the Programme of Clamson
University Studio, Texas A&M
University and Japonese
Universities at BAC from
Barcelona. Guest teacher at.

JORDI VIVALDI
Intelligent Cities Studio
MAAO1

Born in Barcelona, Spain, in
1986. he received his Degree
in Architecture from the
Faculty of Architecture a

Universitat Politéncia de
Catalunya, and in 2013 he
finished

o master in
Advanced Architecture at the

Instituto of Advanced

Architecturo of Barcalona,

Currontly ho is continuing his

studios in Philoshophy at.




IAAC ~
EDUCATIONAL PROGRAMS ~

FAB LABS ¥

SHAPING THE FUTURE OF CITIES.
ARCHITECTURE AND RESEARCH PROJECTS ¥
TECHNOLOGY.

#Prismatic is a kinetic sculpture
that responds to #Nature,
oscillating above the #HighLine of

#NYC: bit.ly/1Zil LM7
#laaCAlumni

A
ARCHITECTURE AND
" . IECHNOLOGY,
‘LI&\

NEWS AND EVENTS

JhllaX M

Figura 28- Ecrd responsivo da JAAC Figura 29- Menu responsivo da IAAC

Strelka
http:/ /www.strelka.com/en/home

Strelka Institute € um projeto educacional internacional sem fins lucrativos,
fundada em 2009 em Moscovo, Russia. Strelka incorpora um programa de
educagdo sobre urbanismo e desenvolvimento urbano destinado a profis-
sionais, com o objetivo de mudar as paisagens culturais e fisicas das cidades
russas através da arquitetura e do design.

A pagina da institui¢ao ¢ semelhante & da IAAC. Esta dividida por partes e
cores diferentes, de modo a ajudar o utilizador a distinguir os contetidos
em cada uma delas. A pagina ocupa a largura de todo o ecrd, como a maior
parte das analisadas anteriormente. Ao entrar na pagina, o que mais atrai
o olhar do utilizador sdo as cores fortes e vivas.

O menu situa-se no topo da pagina, numa barra com fundo azul e tipo-
grafia de cor branca. Nesta pagina nio estd presente a marca grafica da
instituicdo, apenas o nome da prépria no menu, onde, carregando, permite
voltar sempre para a pagina home. O menu tem nove botoes — ideq, education,
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research, winter, books, bar, magazine, search e ainda na barra do menu, no lado
direito, tem a possibilidade de trocar a lingua da pagina
para russo. (Figura 31)

Ao escolher uma das categorias do menu, por baixo, surge uma frase e
depois uma barra branca que ocupa a lateral do ecra todo, com o submenu
da categoria escolhida, ajudando assim a organizar o website. Fazendo scroll,
visualiza-se a informagdo escolhida. (Figura 32)

No rodapé da pagina, é possivel aceder a todos os links existentes no
menu e submenus. Contém ainda links para as redes sociais da institui¢ao
e informacdo da localizagdo e contatos. (Figura 33)

STRELKA INSTITUTE IDEA  EDUCATION  RESEARCH WINTER  BOOKS BAR  MAGAZINE  SEARCH PYCCKUR

KE
D

2015-2016

Learn more

Figura 30- Pigina Home da Strelka

STRELKA INSTITUTE  IDEA RESEARCH  WINTER  BOOKS ~BAR  MAGAZINE  SEARCH PYCCKMil

POSTGRADUATE
RESEARCH
PROGRAMME

ABOUT  APPLY ~ PEOPLE  RESEARCH  EDUCATION PROGRAMME 2015/16

Figura 31- Menu da Strelka



STRELKA INSTITUTE EDUCATION ~ RESEARCH  WINTER  BOOKS BAR  MAGAZINE  SEARCH PYCCKMil

INSTITUTE FOR
A SOCIAL CITY

VISION  TRUSTEES  TEAM  SPECIALS

TEAM

INSTITUTE

Director — Varvara Melnikova
Executive Director — Olga Polishuk
Secretary General — Sonia Savelieva
Executive Assistant — Daniil Yuzhakov
Administrator — Yana Rusanova
Travel Manager — Larisa Molodyk

EDUCATION PROGRAMME

Figura 32- Pagina da Equipa da Strelka

14 BERSENEVSKAYA EMBANKMENT, BLDG. 5A,
MOSCOW, RUSSIA

View menu and opening hours |here

STRELKA INSTITUTE

IDEA EDUCATION WINTER PRESS BAR MAGAZINE
VISION ABOUT EVENTS BOOKS APPLICATION EDUCATION
TRUSTEES APPLY ARCHIVE VIDEOS AUTHORS SOUNDCLOUD PUBLIC
PEOPLE ARCHIVE EVENTS WHERE TO BUY  FACEBOOK STRELKA PRESS
TALKS MAGAZINE KB STRELKA
PUBLIC INFORMATION ALUMNI
EDUCATION

PROGRAMME 2015/16

FIND US CONTACT US PARTNERSHIP NETHORK
o . sA, MOREBSTRELKA. COM HOST AN EVENT FACEBOOK
BERSENEVSKAYA EMBANKMENT  +7 (495) 268 06 19 EVENTS@STRELKA. COM THITTER
MOSCOW, 119072, RUSSIA +7 (495) 771 74 16 (BAR) INSTAGRA!
VIEW ON MAP DOWNLOAD APP FOR IPHONE YOUTUBE
FLICKR
VKONTAKT
ODNOKLASSNIKI

NEWSLETTER

Figura 33- Rodapé da Strelka

KADK —The Royal Danish Academy of Fine Arts Schools of Architecture,
Design and Conservation
https://kadk.dk/en

KADK fornece uma pratica completa, orientada para a investigagdo aca-
démica das artes realizadas nas universidades dinamarquesas por mais
de 250 anos. The Royal Danish Academy desempenha um papel crucial
no desenvolvimento da arte dinamarquesa. Foi dada como presente ao
Rei Frederik V no seu 31° aniversario, inaugurada a 31 de margo 1754.
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Situa-se ainda no edificio original, o Palacio Charlottenborg, localizado na
Kongens Nytorv em Copenhaga. A Escola de Arquitetura foi situada nos
antigos edificios navais em Holmen desde 1996.

Quando se entra na pagina repara-se, imediatamente, no estilo simples,
tudo entre os tons pretos e cinzas e branco. A pagina foi desde o inicio
criada a pensar no responsive web design. Adequa-se consoante o tamanho
do ecrd. (Figuras 34 e 35) E através do menu e do topo da pagina que se
repara que o website foi criado a pensar no design responsivo.

O menu situa-se no topo com um botdo, que quando carregado faz apare-
cer uma mascara preta a ocupar o ecra todo com varios temas e contetudos
que pode ser fechada através de um botdo no topo direito. (Figura 36)
Ainda na barra do menu no topo, pode ver-se a marca grafica no lado
esquerdo. No lado direito mostra-se uma caixa de pesquisa livre, um botao
para escolher as escolas que existem dentro da academia dinamarquesa e
ainda hd a opgdao de mudar a lingua para dinamarqués, visto que a lingua
inicial € inglés.

A pagina funciona como as analisadas anteriormente. Apds escolher o tema,
€ necessario fazer scroll para visualizar o contetido escolhido. O menu esta
sempre fixo ao longo da pagina. (Figuras 37 e 38)

No rodapé da pagina podemos visualizar o logétipo da instituicao, a
localizagdo e contatos, links para as redes sociais da academia e ainda a
possibilidade de assinar para receber a newsletter da propria. (Figura 39)

KAD K The Royal Danish Academy of Fine Arts. = Q
Schools of Arctitecture, Design and Conservation = Menu

Meet our
graduates

Meet your next business partner or
employee here. See the graduate
projects of our recently graduated
architects, designers and
conservators

-> Graduation Bank

11
New adjunct professor: Crucial that students contribute

News -5 View more

Figura 34- Pagina Home em Desktop da KADK



KADK = &

SCHOOLS & INSTITUTES LATEST EN DA
Educations

Research and artistic research

Collaboration, knowledge and
business

About KADK

- Calendar

- Press

Figura 35- Pagina Home em Smartphone da KADK

KAD K The Royal Danish Academy of Fine Arts
Schools of Architecture, Design and Conservation

- Educations
- Architecture
- Design
- Conservation

- Research and artistic research
~ PhD and Research School >
- Findaresearcher -
> Research and development units

- ’ . - Collaboration, knowledge and business
1 - Collaboration: Teaching and -
B Students
L > Collaboration: Research and -

Innovation =

hitps://kadk dilen:

Figura 36- Menu da KADK

Q

- Calendar

Admission

> Exchange Students

Summer School
Contactus

Research publications
About KADK's research and artistic
research

Library

Directions

- s
Meet our Graduats
Graduation Projects

- WTRANET
International collaboration

Strategy and c —
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Menu Q

KADK Dircrstendtionts e
.
Architecture

Architecture

- About the architecture programmes

- Bachelor Programmes

- Study Form

- Guide for students.

Figura 37- Pagina sobre o curso Arquitetura da KADK

KADK Dimgmisemarene ., wenw | Q == =
Looking for new talents? See the newest graduation projects
from our graduate students

- \ > Graduation Bank
\ ILIl&A

|

News 5 View more

23112018

RESEARCH AND INNOVATION

Rascarchroveals. Syl KADRK design acaduate i KARK atibe loaugucal Chicagg,
Figura 38- Pagina Noticias da KADK
11 Royal Dansh Acasemy of Fne A @ somoLsaRSTIUTES on
e Royal Danish Academy of Fine Arts
KADK Schools of Architecture, Design and Conservation Menu Q o B
See all Bachelor Programmes 1
See all Master Programmes ¢

conectinfoend drecton

The Royal Danish Academy of Fine Arts

Schools of Architecture, Design and Conservation - Sign up for our newsletter
PHILP OE LANGESALLE 10 NFOBAK DK

1435 KOBENHAVN K 44541701500

or o~

o973 5798009814270

Figura 39- Rodapé da KADK
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ABORDAGEM
METODOLOGICA

Objetivos

Plano de Trabalho



Este capitulo aborda um conjunto de pressupostos relacionados com os
objetivos desta dissertacao e com a aprendizagem realizada durante o
estudo. Ou seja, especifica quais os objetivos concretos que se pretende
atingir, devidamente contextualizados e enquadrados naquilo que se ante-
cipa como necessario.

Também aqui é apresentado o plano de trabalho que tem como fun-
¢do orientar as tarefas a realizar, permitindo gerir o tempo disponivel.
Descrevem-se as diferentes fases do projeto, procurando integrar meto-
dologias definidas em fungdo das especificidades da questdo/problema a
investigar (defini¢do de uma estratégia de comunicagdo).

Inicia-se por um conjunto de pesquisas e um processo de investigagao de
fundo (estado da arte: andlise de fatores tecnoldgicos, sociais, funcionais,
de mercado e de usabilidade). A partir dai, definem-se, posteriormente,
as hipoteses e pressupostos concetuais e operativos a desenvolver e expe-
rimentam-se layouts e protétipos que possam dar resolugdo ao problema.
Este capitulo procura expor, pois, a articulacdo entre a parte tedrica

e a pratica.
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3.1 OBJETIVOS

O objetivo principal desta dissertacdo, como ficou atras descrito, € a conce-
¢do de uma estratégia de design de comunicagdo aplicada ao Departamento
de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade
de Coimbra, com recurso a uma abordagem transmedia que determina a
presenca de varios canais interligados e coordenados para possibilitar uma
experiéncia participada e envolvente ao utilizador que navega em busca de
informacdo. A estratégia pressupde a criagio de um website com multiplos
elementos e uma brochura. Com esta proposta de estratégia, pretende-se
que o Departamento de Arquitetura tenha disponivel um método de divul-
gacdo e publicidade unico e eficaz, porquanto se deseja que a experiéncia
cause emogdo, cativando, desse modo, o potencial cliente.

Pessoalmente, o objetivo geral € aplicar os conhecimentos adquiridos
neste presente mestrado de Design e Multimédia. De modo a atingir os
objetivos gerais acima expostos, ¢ fundamental que se definam objetivos
estratégicos, mais especificos, e que se descrevem de seguida:

1- Criar um website sustentado no conceito transmedia, ou seja, uma
plataforma com liga¢Ges a outros canais (redes sociais como o facebook,
instagram, twitter e behance), cada qual contribuindo individualmente e
que, em conjunto, contam a histéria do Departamento, disponibilizando
um leque alargado de informacao, de uma forma centralizada, coordenada
e estimulante. A inten¢ao ¢é possibilitar uma experiéncia que consiga envol-
ver a audiéncia, de forma a atingir uma divulgacdo coerente, participada
e eficaz do DARQ.

2- Criar uma brochura, seguindo a filosofia transmedia, constituindo-
se como um outro canal, associado ao website, onde se disponibilizam
informacdes relevantes, relativas a oferta formativa com o intuito de captar
novos alunos.

3- Criar um website que respeite coesdo grafica, em que os contetidos se
encontrem esteticamente estruturados, com layouts originais e atrativos,
que revelem a personalidade, visao e valores do DARQ. Deseja-se que a
informagao relevante sobre os trabalhos dos alunos realizados nas cadeiras,
fotografias e demais contetidos relacionados com a construgio do saber,
os docentes, os cursos e as noticias, se encontre apresentada de modo
coerente e funcional.

4- Criar um website que respeite a normas de usabilidade e acessibilidade.

5- Criar um website responsivo para se adaptar ao tamanho do ecrd em
que esteja a ser visualizado.



6- Criar um website com backoffice.

7- Divulgar a histéria do Departamento e tudo o que a liga ao claustro,
um pilar muito presente no seu percurso, desde a sua criagao até aos dias
de hoje, e transmitir a sua visao e missao, como parte de uma narrativa.

8- Transmitir a arte e definicdo de arquitetura de um modo subtil, sendo
que € o tnico curso principal do departamento.

9- Aprofundar conhecimentos de linguagens de programacdo adequadas,
como HTML, CSS, JavaScript e PHP, para que o site seja construido de
forma eficaz.

Para a concretizagdo daqueles objetivos particulares concorre uma investi-
gagdo aprofundada e cuidada e que se encontra amplamente documentada
no capitulo do Estado da Arte. Os estudos assentaram, de forma particular,
no estudo do conceito transmedia e dos principios que lhe estdo subja-
centes. Convergem, para alguns objetivos, as fases de pesquisa sobre o
problema, as leituras sobre linguagens visuais até a geracdo das ideias
a implementar, aliados a recolha e selecao criteriosa de material. Foram
fundamentais as etapas de pesquisa sobre tecnologias de interface, design
de interacdo e web design, bem como dos casos semelhantes.

Passo indissociavel do objetivo sete foi a investigagdo e analise das origens
e vida do departamento. Exige-se uma compreensio profunda da vida do
DARQ, fator de grande influéncia na construgdo de uma identidade que o
represente de forma adequada.Toda a recolha de informagdes necessarias
para a realizagdo deste projeto, desde a fundamentagdo tedrica, aos layouts,
passando pela andlise de outros sites ou pelas fases de construgio do
conhecimento acerca do DARQ contribuiram, para que este documento
se possa apresentar o mais consistente, claro e objetivo possivel.
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3.2 PLANO DE TRABALHO

O plano de trabalho foi estruturado de forma a permitir um desenvolvi-
mento eficiente e exequivel dentro do periodo definido. A defini¢do de
tarefas e a sua realizagdo em diferentes etapas cronolégicas, € essencial para
a concretizagao do projeto.

Fase 1- Pesquisa e Leituras

Inicialmente a pesquisa abrangeu leituras de outras dissertagcdes com o
intuito de analisar contetidos semelhantes e as estruturas de apresentagao
escolhidas. Posteriormente, foi de extrema importincia uma pesquisa
prévia sobre as inumeras areas que abrangem esta dissertagao. Incidiu,
sobretudo, em leituras que se encontram refletidas nos conteudos retra-
tados no Estado da Arte: o Departamento de Arquitetura, transmedia,
tecnologias de interface, design de interacdo e web. Uma primeira tentativa
de indice foi elaborada de seguida.

Fase 2- Estado da Arte

Apos a pesquisa, foi efetuado o Estado da Arte, procedendo-se, inicial-
mente, a um estudo sobre transmedia, um dos conceitos que subjaz a
presente dissertagdo. Em seguida, focamo-nos no Departamento de
Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de
Coimbra. Procedeu-se a uma breve analise da histéria do edificio em si,
da origem do Departamento de Arquitetura na Universidade de Coimbra
e da criagdo do departamento de arquitetura.

Posteriormente, foi feito um breve estudo sobre tecnologias de interface,
a sua evolugdo até ao design de interagdo, que esta muito presente na web
atualmente. E introduzido o tema web design, que faz um levantamento
também sobre a usabilidade e acessibilidade. Foi realizado ainda um breve
estudo sobre responsive design, algo muito atual e fulcral, pois agora existe
uma vasta variedade de dispositivos com ecrds de diferentes tamanhos.

Fase 3- Primeiros Ecras de Baixa Fidelidade

Com base nos estudos de casos semelhantes e analisado o conteido neces-
sario a colocar no novo website do Departamento de Arquitetura, foram
realizados uns breves layouts.

Fase 4- Cenarios e Tipos de Utilizadores

Posteriormente aos estudos realizados e apds concluir quais os contet-
dos necessarios a colocar no website, foram criados cendrios e tipos de
utilizadores.



Fase 5- Segundos Ecras de Baixa Fidelidade

Apos discussao concluimos que o primeiro esbogo realizado para o web-
site, ficaria muito extenso e com contetidos em excesso, como tal foram
realizados novos ecras de baixa fidelidade, melhorados e simplificados com
uma nova identidade grafica. Os primeiros esbo¢os podem ser visualizados
nos anexos deste documento.

Fase 6- Prototipo do Website no Invision

Para ajudar a perceber melhor o conteudo e funcionamento do site foi
realizado um protétipo na plataforma online Invision. Invision é uma
aplicacdo online que permite criar wireframes com interacao em diferentes
tamanhos de ecras.

Fase 7- Desenvolvimento do Website - Frontend
Em parceria a realizagao do prototipo, deu-se inicio ao desenvolvimento
do website, mais propriamente o frontend.

Fase 8- Primeiros Testes de Usabilidade

Com a ajuda do protétipo no Invision foram realizados os primeiros tes-
tes de usabilidade, analisando o design e interagao do utilizador com o
website, ajudando assim a encontrar os problemas de design existentes.

Fase 9- Desenvolvimento do Website - Kirby

Com os primeiros testes de usabilidade foi possivel analisar se a usabilidade
e o design do website estavam adequados aos requisitos do website do
DARQ. Assim, foi possivel, posteriormente, dar inicio a implementa¢io do
site com a ajuda da aplicagao CMS Kirby.

Fase 10- Brochura

O layout do website estava definido, como tal, seguindo a mesma iden-
tidade e apds estudo de brochuras idénticas, foi criada a brochura do
Departamento de Arquitetura de Coimbra.

Fase 11- Segundos Testes de Usabilidade

Terminada a implementacdo do website, foram realizados os segundos
e tltimos testes de usabilidade, podendo assim ter a garantia de que sdo
poucos os erros existentes e permitindo concluir se o utilizador consegue
trabalhar no backoffice do website para alterar contetildo, quando necessa-
rio, ou até mesmo as funcionalidades todas do website, que nio existiam
anteriormente nos primeiros testes realizados com o prototipo.

Fase 12- Escrita da Dissertagcao
A escrita da dissertacdo decorreu ao longo do ano letivo. Reuniu as fases
de pesquisa e as que descrevem o trabalho desenvolvido. A escrita do
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relatorio da dissertacdo corresponde ao produto final mas decorreu simul-
taneamente ao longo de todo o semestre, enquanto eram realizadas as
pesquisas e o website era desenvolvido. Assim, a escrita teve como obje-
tivo sustentar a tese apresentada com abordagens concetuais baseadas nas
pesquisas realizadas, detalhar todas as etapas e descrever o processo de
desenvolvimento do website.

Em baixo, esta apresentado o plano de trabalho.
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PROTOTIPAGEM
Tipos de Utilizadores
Analise do Contexto
Estrutura do Website
Estrutura da Brochura

Fcras de Baixa Fidelidade



Apos a andlise e estudo realizado para a construgao da estratégia de comu-
nicacdo para o Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia da Universidade de Coimbra, foi possivel reconhecer métodos
para aplicacdo dos principios que subjazem ao conceito transmedia e que,
como ficou evidente, se pretende aplicar nesta nova forma de divulgagio
do departamento.

Tendo em conta o balanco do Estado da Arte, é apresentada uma analise
do expectavel contexto, abrangendo os tipos de utilizadores e a defini-
¢ao de cenarios, que ajudem a perceber os tipos de situagoes em que o
Departamento de Arquitetura sera pesquisado.

Posteriormente, ¢ analisada a estrutura do website, que consiste em iden-
tificar as paginas e conteiido do website e ainda um diagrama estrutural
que ajuda a compreender o site em termos de area e navegagao. A estrutura
da brochura também ¢é analisada.

Este capitulo termina com protétipos de baixa fidelidade do website de
modo a estudar o seu design.
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4.1 TIPOS DE UTILIZADORES

De uma forma estratégica, para que futuramente se entenda que tipos de
utilizadores possam aceder a brochura ou website, foram criados cinco
tipos de utilizadores.

Nome: Maria Pereira

Género: Feminino

Idade: 18 anos

Ocupagao: Estudante

Educacgao: Escola Secundaria Avelar Brotero, Coimbra

Interesses: A Maria gosta de praticar natacdo e nos tempos livres de fazer
banda-desenhada.

Principais Objetivos: A Maria quer candidatar-se a um de curso de
Arquitetura. Ela gostaria de frequentar o ensino superior em Coimbra,
sendo que ¢ ali residente e isso ajudaria a poupar dinheiro nas viagens e
no alojamento. No entanto, quer ter a certeza que a escolha de estudar na
Universidade de Coimbra é a melhor para o seu futuro.

Como a Estratégia pode ajudar: Através do website, a Maria podera esta-
belecer uma relacdo significativa com os diferentes canais presentes no
website, participando ativamente através de pesquisas acerca das cadeiras
e dos professores que as lecionam, bem como de trabalhos desenvolvidos
que dardo uma ideia clara da qualidade de ensino do DARQ.

Nome: Joana Castro

Género: Feminino

Idade: 17 anos

Ocupagao: Estudante

Educagao: Externato Carvalho Aratijo, Braga

Interesses: A Joana gosta de fotografia e tenciona um dia fotografar todos
os paises do mundo.

Principais Objetivos: A Joana quer ter a certeza que ir estudar arquitetura
para a Universidade de Coimbra ¢ a melhor opgao, tendo em conta que
existem mais cursos de arquitetura no pais.

Como a Estratégia pode ajudar: Através da brochura, a Joana pode analisar
o curso de mestrado do Departamento. O aspeto cultural e arquiteténico
do DARQ aliado ao seu fascinio pela fotografia levaram-na ainda a servir-se
do endereco web ali disponibilizado e a pesquisar o website, ficando assim
mais informada acerca do curso de arquitetura e dos trabalhos realizados
no proéprio.

Nome: Antonio Bastos

Género: Masculino

Idade: 41 anos

Ocupagio: Funciondrio do Departamento de Arquitetura



Empresa: Universidade de Coimbra

Educagao: Universidade Fernando Pessoa, Porto

Interesses: O Anténio gosta de praticar canoagem e nos tempos livros de
desenhar paisagens.

Principais Objetivos: A pedido do Departamento o Anténio quer aceder
ao backoffice do website e alterar contetido. O Anténio quer alterar o plano
de estudo do préximo ano letivo e adicionar novas noticias ao website
do DARQ.

Como a Estratégia pode ajudar: Através do backoffice existente no website,
¢ possivel alterar ou adicionar todo o contetido do proprio sem qualquer
conhecimento de programagao. O Anténio apenas precisa de fazer login
no site com as credenciais dadas pelo Departamento e posteriormente
aceder aos dados.

Nome: André Correia

Género: Masculino

Idade: 22 anos

Ocupagao: Estudante

Educagao: Faculdade de Ciéncias eTecnologia da Universidade de Coimbra
Interesses: O André nos tempos livres gosta de jogar futebol.

Principais Objetivos: O André tem como objetivo pesquisar trabalhos que
foram realizados nos tltimos anos nas cadeiras do curso de arquitetura da
Universidade de Coimbra.

Como a Estratégia pode ajudar: O website auxilia o André expondo os
trabalhos realizados em diferentes cadeiras do curso de arquitetura. Desse
modo, através do website 0 André pode ter ideias do que fazer este ano
nos trabalhos propostos, tendo-os como ponto de inspiragao.

Nome: Patricia Martins

Género: Feminino

Idade: 20 anos

Ocupagao: Estudante

Educagao: Faculdade de Ciéncias eTecnologia da Universidade de Coimbra
Interesses: A Patricia nos tempos livres gosta de fazer campismo e entrar
em contacto com a natureza.

Principais Objetivos: Sendo a Patricia estudante de arquitetura na
Universidade de Coimbra, foi-lhe proposto colocar os trabalhos que ela
realizou na cadeira de Projeto no website do Departamento de Arquitetura.
Como a Estratégia pode ajudar: Através de um backoffice existente no
website, a Patricia apenas precisa de se registar no site caso ainda nao se
tenha registado e posteriormente fazer o upload dos trabalhos realizados
pela propria, na pasta da cadeira de Projeto.

| L6

ONLO4 VA VINLILINOYY 3A OLNIWVLIHVYHIA OV OAdVII1dV OYIVIINNWOD 3A NOISIA Od VIDILVHLIST V



WIOVdILOLOYd | 86

4.2 ANALISE DO CONTEXTO

Uma etapa importante na realizacdo desta dissertacdo foi criar diferentes
cendrios ficticios, de forma a ajudar na compreensdo e percecdo dos even-
tuais tipos de utilizadores e que contetidos pretenderao pesquisar. Como
tal, foram criados cinco cenarios:

Cenario 1

A Maria tem 18 anos, vive em Coimbra e esta a acabar o secundario, no
curso de Artes Visuais. Durante o seu percurso académico foi ganhando
interesse pela arquitetura, por isso ela esta a procura de cursos de arqui-
tetura nas universidades de Portugal.

A Maria ndo queria ir para muito longe de casa quando fosse estudar
para a universidade, por isso estd a procura de cursos que nio fiquem
longe da cidade de Coimbra. Entdo, ela acede ao site do Departamento
de Arquitetura da Universidade de Coimbra a procura de informagoes
detalhadas sobre as cadeiras do curso e os conteidos das mesmas, o que
posteriormente a leva a pesquisar os trabalhos realizados em cada cadeira a
ver se a cativa. Além das informagdes ja obtidas, a Maria também pesquisa
quais sao os docentes que dao as respetivas cadeiras, pois ela considera
que os professores que ddo a matéria sio um aspeto muito importante na
instrucio. Identificam-se, assim, como necessdrias as seguintes
funcionalidades no website:

1- Pdgina com informagdo dos cursos existentes no Departamento.
2-Ver cadeiras que sdo lecionadas no curso.

3- Ver trabalhos realizados por alunos anteriores nas respetivas cadeiras
do curso.

4-Ver docentes que lecionam as cadeiras.

Cenario 2

A Joana tem 17 anos e estuda Artes Visuais, em Braga, e esta interessada em
candidatar-se ao curso de arquitetura na Faculdade. Foi proposta a turma
da Joana, pelo professor de Desenho irem fazer uma visita de estudo a
Coimbra para ver a arquitetura e unicidade da primeira universidade do
pais, a Universidade de Coimbra. Visto que sao da area das artes também
foram visitar o Departamento de Arquitetura. Durante a visita a Joana
recolheu uma brochura que estava a disposi¢ao de qualquer pessoa.

Durante a viagem de volta a casa, a Joana leu e recolheu informagio da
brochura, sobre os cursos e o Departamento. Devido a informagdo obtida



a partir da brochura, posteriormente, aquando da candidatura para a
faculdade, a Joana estd a ponderar candidatar-se ao curso de arquitetura
na Universidade de Coimbra. Identificam-se as seguintes informagées a
incluir na brochura:

1- Breve histéria do Departamento.
2- Cursos do departamento.
3- Link do website.

Cenario 3

OAntoénio tem 41 anos, é deVila Real e trabalha na direc3o do Departamento
de Arquitetura. De momento foi-lhe pedido que alterasse o conteudo dos
cursos para o proximo ano letivo tendo em conta que se estd a aproximar
um novo ano. Além disso também lhe é pedido que adicione recentes
noticias para que novos alunos possam estar a par do que acontece no
Departamento. Entdo, ele faz login com os dados de acesso dados pela dire-
¢do e altera os contetidos. Identificam-se, como necessarias, as seguintes
funcionalidades no website:

1- Fazer Login.

2- Alterar o plano de estudos do curso de mestrado no backoffice e que
seja de facil acesso.

3- Alterar o plano de estudos do curso de doutoramento no backoffice e
que seja de facil acesso.

4- Adicionar novas noticias a pagina noticias.

Cenario 4

O André tem 22 anos, é do Algarve e estuda arquitetura no Departamento
de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de
Coimbra. Foi-lhe proposto realizar um trabalho para a cadeira de Desenho,
no entanto ele esta com algumas questoes do que ira realizar. Como tal,
ele decide pesquisar que trabalhos foram realizados nos anos anteriores
por outros alunos. Posteriormente, alguns do trabalhos pesquisados dao-
lhe inspiragdo para a realiza¢do do trabalho dele. Identificam-se, como
necessarias, as seguintes funcionalidades no website:

1- Ver trabalhos realizados por alunos anteriores nas respetivas cadeiras
do curso.
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Cendario 5

A Patricia tem 20 anos, nasceu em Portugal mas viveu até os 10 anos no
Canada. Posteriormente, ela e os pais regressaram a Portugal.

Na cadeira de Projeto, a Patricia realizou um trabalho muito interessante
como tal a professora relembrou-lhe que seria de bom grado colocar o
trabalho no website do Departamento de Arquitetura, de modo que toda
gente pudesse ver.

Entdo, a Patricia foi ao site colocar os trabalhos publicos. Como ela nunca
tinha feito upload de qualquer trabalho no website do DARQ, a Patricia
teve que se registar com o email institucional da Universidade de Coimbra.
Posteriormente, foi s6 fazer o upload do trabalho e agora esta visivel para
toda gente apreciar. Agora sempre que a Patricia quiser colocar outros
trabalhos € s6 fazer log in com o email institucional. Identificam-se, como
necessarias, as seguintes funcionalidades no website:

- Registar no website.
- Fazer log in no website.
- Fazer upload de trabalhos através do backoffice.



4.3 ESTRUTURA DO WEBSITE

O conjunto de conceitos e abordagens apresentados no Estado da Arte
permitiram iniciar a exploracdo de um design singular para este website.

Assume-se que o Departamento de Arquitetura da Universidade de Coimbra
vai contar a sua “histéria” e difundir a sua marca, através de varios canais,
seguindo uma metodologia transmedia. Para além dessa op¢ao metodolo-
gica, foi considerada a evolucio das tecnologias de interface, passando pelo
design de interagdo, web design, até ao design atual, responsive design. O
estudo de casos semelhantes ao website aqui representado foi igualmente
fundamental porquanto permitiu estudar os contetidos e a sua organizagao.

Assim, a partir da pesquisa, concluiu-se que o website deveria ser sim-
ples e apenas com informag¢do mais importante tendo em conta que ja
existe um site institucional do departamento da Universidade de Coimbra.
Delimitou-se a informagdo aos trabalhos realizados pelos alunos, aos
docentes do departamento, informagio dos cursos existentes e as noticias
mais recentes.

Através de trocas e reunides com os representantes do NUDA (Ntcleo de
Estudantes de Arquitetura) conclui-se que as cadeiras mais importantes
do curso de mestrado integrado de arquitetura sio Desenho, Geometria,
Construgdo e Projeto. Entdo, estas sdo as inicas cadeiras que aparecem no
tema Trabalhos.

Tendo em atenc¢do a informagido apresentada e dado que é do tipo que
necessita de updates constantes, foi crucial criar um backoffice para que a
informagdo possa estar sempre atualizada. Assim, qualquer pessoa, com
ou sem conhecimentos de programacao pode alterar ou acrescentar a
informacdo. Inicialmente quem gere o backoffice ¢ um administrador
nomeado pelo departamento de arquitetura. O administrador acrescenta
informacdo das noticias e analisa os trabalhos enviados pelos alunos. Caso
o deseje, ele publica os trabalhos ou cria uma conta para o aluno de modo
a que o préprio possa publicar os préprios trabalhos.

Apos a pesquisa acima referenciada e a andlise do contexto e dos tipos
de possiveis utilizadores criou-se um diagrama do website e que se pode
visualizar na pagina seguinte:
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Figura 42- Estrutura do Website
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4.4 ESTRUTURA DA BROCHURA

Tendo em conta os objetivos da concegdo transmedia (cada meio faz o
seu proprio contributo para desvendar a historia ou, neste caso concreto,
para divulgar o departamento, de forma coordenada e centralizadora)
analisou-se o tipo de informacdo que o Departamento de Arquitetura da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra
pretende transmitir.

Além de um website, um outro canal de divulgacio passa por uma bro-
chura, que estara sempre disponivel no Departamento, para distribuir a
todos que o visitem. Apds a analise foi realizado um estudo do tipo de
contetidos que era necessario disponibilizar e da estrutura ideal para os
organizar. Outro ponto importante ¢ o desenho da brochura. Este usa ele-
mentos e estrutura do website criando assim uma coeréncia entre ambos.
A parte de fora da brochura remete para a pigina home do website para
manter a coeréncia. O objetivo da parte exterior verticalmente é funcionar
como um poster, igual a pagina home do site. A parte de dentro contém
alguns elementos do website e da arquitetura como disciplina. Quanto a
informagdo exibida, é sobre os cursos e uma breve descrigio sobre o depar-
tamento e a sua histéria. A informacio foi retirada do site institucional do
Departamento de Arquitetura da Universidade de Coimbra.

Segue-se um estudo do layout e dos conteudos que estardo presentes na bro-
chura (link para o website, introducao do Departamento de Arquitetura,
descri¢ao do mestrado e doutoramento presente no departamento).
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Figura 45- Estrutura Exterior da Brochura (Horizantalmente)

Figura 46- Estrutura Interior da Brochura

| soL

ONL1D4 va VaNLILINOYY 3A OLNIWVLIVHIA OV OAVIITdV OYIVIINNWOD 3A NOIS3IA O VIDILVILST V



WIOVdILOLO¥d | 90L

www.da Iq.com

> O

R

Q

Figura 47- Estrutura Exterior da Brochura (Verticalmente)



4.5 ECRAS DE BAIXA FIDELIDADE

Os ecrds de baixa fidelidade facilitam a concepgio do design através da
exploragdo de vérias ideias e posteriormente facilitar a comunicagio entre
elas identificando assim os maiores problemas de usabilidade.

Apos o estudo apresentado no Estado da Arte e a andlise realizada sobre a
estrutura do website, foi realizado o desenho de ecras com baixa fidelidade
através de wireframes.

O layout do website, tem como base o claustro do DARQ que esta sempre
presente num retangulo central e de inspiracdo na arquitetura brutalista.
A arquitetura brutalista ¢ um movimento arquiteténico das décadas de 50
e 60. O brutalismo favorece a verdade estrutural dos edificios, de forma a
nao esconder os seus elementos estruturais, destacando as vigas e pilares.

Visualmente, o website estd dividido em duas partes, que se sustentam
entre si, remetendo para o papel do claustro, que sustém o edificio do
departamento. Um exemplo disso € ao abrir o menu que ocupa sempre
metade do ecra.

A forma como nos vamos deslocando para os temas do menu (Trabalhos,
Docentes, Cursos e Noticias) remete para as plantas baixas dos edificios.
Neste caso, a pagina home representa o jardim do claustro do darq e os
quatros lados que constituem o departamento sdo os temas. (Figura 48)

Nas paginas seguintes podem ser visualizados os ecrds de baixa fidelidade:
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Figura 48- Ecra de Baixa Fidelidade - Efeito Visual entre as Paginas
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Figura 49- Ecra de Baixa Fidelidade - Estrutura
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Figura 51- Ecra de Baixa Fidelidade - Estrutura (3)
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Todo o estudo realizado anteriormente permitiu desenvolver a parte pratica
desta dissertagdo de uma forma mais coerente e consistente, divulgando
assim da melhor forma o Departamento de Arquitetura.

Neste capitulo expoe-se toda a componente pratica do projeto, examinando
o processo de elaboragao e composi¢do consonante com os principios
debatidos nos capitulos anteriores. Sao analisados os elementos graficos
criados e escolhidos para o website, a palete de cores e que posteriormente
também foi usada na brochura, e a tipografia aplicada a ambos. A escolha
destes elementos foram decisdes tomadas para que juntos formassem um
conjunto harmonioso.

Descreve-se o processo de construgao do website e brochura, que inclui
nao so os elementos de design mas também a sua estrutura e conteudos.
Apresentam-se os ecrds de alta fidelidade e explica-se, em pormenor, as
opgoes tomadas para cada uma das paginas do website.
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5.1 ELEMENTOS GRAFICOS

Ao longo da criacdo do design do website foi necessario criar alguns
elementos graficos de modo a representar as agdes. Optou-se por criar
esses elementos também com base na arquitetura brutalista, como ja foi
mencionado anteriormente neste documento, e que marca bem a forma
dos icones.

Para os botdes, foi criado um retingulo de modo a que o utilizador perceba
que se trata de um botdo. (Figura 52) Para dar a entender que se trata de
um campo de preenchimento, foi colocado uma linha. (Figura 53)

Apos uma reunido com o NUDA (Ntcleo de Estudantes de Arquitetura)
concluiu-se que as cadeiras mais importantes para os novos alunos terem
uma ideia esclarecida do curso, sio apenas quatro: Projeto, Desenho,
Geometria e Construgdo. Para tal, foram criados botdes para essas quatro
cadeiras e cada um deles foi inspirado pela matéria lecionado

na disciplina. (Figura 54)

Além dos botdes ja mencionados, também foi criado um botdo para acres-
centar um novo trabalho quando nio se tem acesso ao backoffice. Este
botdo permite fazer upload de um trabalho que ird ser enviado ao adminis-
trador para eventual posterior publicagdo. (Figura 55)

Para os icones do menu, de pesquisar e das redes sociais, foram usados os
do website “http://fontawesome.io” . Este website tem varios icones que
se pode usar em codigo html. (Figura 56, 57 e 58)

REGISTAR

Figura 52- Botao do Website Figura 53- Campo de Preenchimento

do Website
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Figura 54- Botdes das Cadeiras do Website

NOVO TRABALHO
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Figura 55- Botao de Novo Trabalho do Website Figura 56- fcones das redes sociais

Figura 57- fcone de pesquisar Figura 58- fcone do menu
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5.2 PALETE DE CORES

O website tem uma linha grafica minimalista e brutalista.

Concomitantemente, as cores usadas no website tém uma palete de cores
neutras, entre o preto e branco.

O fundo do website é sempre branco e o texto corrido a preto. O titulo
presente ao lado do retangulo também ¢ a preto, enquanto os titulos na
timeline e na apresentagdo dos trabalhos individuais ¢ a cinzento.

Preto
#000000
(0,0,0)

Cinzento
#BEBEBE
(190,190,190)

Branco
HFFFFFF
(255,255,255)




5.3 TIPOGRAFIA

A tipografia principal foi escolhida em parceria com o colega de mes-
trado Sérgio Rebelo, cujo tema de dissertacdo ¢ o sistema de sinalética e
orientagao para o Colégio das Artes e Departamento de Arquitetura. Esta
associacdo facilitou, de modo significativo, a opgdo tipografica. Dado que
a sua dissertacao se adscreve ao Departamento de Arquitetura da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, optou-se por usar
a tipografia usada para a sinalética de modo a manter uma harmonia e
ligagdo entre os trabalhos, criando assim uma identidade prépria e tinica
para o DARQ.

A tipografia principal do website, usada em titulos e destaques é Karbon
Slab Stencil. A incumbéncia de Karbon Slab Stencil foi por Winegrowers of
Ara sob a orientacio de Matt Remphrey em Parallax Design. “It is a stylistic
companion to Karbon an open, geometric sans serif with a contemporary spartan finish. Karbom
is an exploration of Paul Renner’s reductionist Futura concept channelled through the proportions
of Eric Gill's eponymous sans, with a slight nod towards Jan Tschichold's Uhertype sans-serif.”

A outra tipografia usada para texto corrido é Montserrat. Montserrat foi
criada por Julieta Ulanovsy e é um tipo de letra sans-serif geométrica.
Foi inspirada pela sinalizagdo do bairro historico da propria Julieta, em
Buenos Aires, Montserrat, dai o nome da tipografia. Montserrat ndo inclui

itdlico. Como tal, funciona melhor em cartazes e em ecrds, dai a opgao
pela Montserrat para o website.

Karbon Slab Stencil
ABCDEFGHITJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Monteserrat
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890
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5.4 WEBSITE

Como ja tem vindo a ser mencionado neste estudo, o website tem como
objetivo divulgar o Departamento de Arquitetura e os seus cursos. Vivemos
na época da tecnologia, logo, um website ¢ o método mais eficaz e acessivel
de divulgar os cursos para os alunos do departamento ou novos candidatos
ao mestrado integrado ou doutoramento.

Além dos cursos ja mencionados, este website tem como objetivo expor
os trabalhos dos alunos realizados nas cadeiras do mestrado integrado em
arquitetura. Os trabalhos estao divididos por quatro cadeiras, as conside-
radas mais importantes e que, como se disse atras, sao Projeto, Geometria,
Desenho e Construcao. Com estas cadeiras € possivel apreender os conteu-
dos do curso e as aprendizagens que se podem realizar.

Os docentes sdo um agente igualmente importante. Preferiu-se representar
numa grelha todos os docentes existentes no departamento de arquitetura
com a informac¢do académica e os e-mails. A imagem de cada professor é
uma tipica imagem de perfil, pois o objetivo ¢ a fotografia dos professores
ser toda igual, num fundo e luz idéntica. Como ndo foi possivel, é preferivel
colocar a imagem de perfil igual para todos os docentes, obtendo, desse
modo, coeréncia de imagem no website.

Outro e ultimo tema existente no menu (Figura 59) sdo as noticias. As
noticias a partir de uma cronologia, tém como objetivo informar o uti-
lizador das novidades mais recentes relacionadas com o departamento.

Os quatros temas definidos e acima descritos sdo o tipo de divulgacio
pretendida no website do Darq. De modo a permitir uma atualizagao
permanente, esta dissertacdo tem também como objetivo, para além de
criar o layout do site, a criagdo do backoffice de modo a que os conteu-
dos possam ser sempre substituidos por nova e mais recente informacao.
Assim, qualquer pessoa ligada ao DARQ tem a possibilidade de mudar
os conteudos do site sem que tenha conhecimentos de programagao. O
layout e a identidade mantém-se enquanto que a informagao vai mudando.
Para auxilio da implementacio do backoffice do site, foi utilizado o recurso
Kirby, que ¢ explicado no capitulo seguinte, Implementagao.

https://student.deiuc.pt/~asmg/DARQ



Q PESQUISAR...

TRABALHOS

DOCENTES

CURSOS

NOTiCIAS

LOGIN

REGISTAR

NOVO TRABALHO

Figura 59- Menu do Website
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5.4.1 ESTRUTURA

A grelha estrutural do website € de oito por oito e estd sempre presente.
Nao ¢ visivel na perspetiva do utilizador mas sim na simetria e alinhamento
do contetdo. (Figura 60 e 61)

Figura 60- Grelha Estrutural do Website
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Figura 61- Estrutura do Contetido do Website



No website aqui a desenvolver, o pilar do claustro esta sempre presente,
sendo o proprio a dividir o site em duas parcelas. Nunca ¢ escondido,
seguindo a linha concetual da arquitetura brutalista que privilegia a ver-
dade estrutural das edificages, em vez de a esconder, para ressaltar a
expressividade plastica. No lado direito desse retangulo esta sempre pre-
sente o titulo da pagina em que o utilizador se encontra, de modo a ndo
se perder ao longo do website.

Além do retangulo sempre fixo ao longo do website, o botao para voltar
a home e o botdo menu também estdo sempre presentes e fixos. Ao longo
do website a tipografia usada ¢é forte, tem personalidade, de modo a mos-
trar os elementos e conseguir marcar as colunas estruturais do website.
Também ai se verifica a inspiracdo na arquitetura brutalista para o website
do Departamento de Arquitetura de Coimbra.

Seguindo a l6gica da grelha, a informagio é dividida sempre em quatro
quando representada. (Figura 61) Um dos motivos para tal foi a simbo-
logia da repeticdo do ntimero quatro em muitos aspetos,

ao longo desta dissertagao:

1- O principal nimero quatro que sobressai inicialmente ¢, desde logo, o
ntmero de letras existentes na sigla DARQ (Departamento de Arquitetura
de Coimbra). O DARQ ¢ o cliente desta dissertagdo e é importante que o
utilizador encontre, de imediato, o traco distintivo do website da institui-
¢do. Como tal, a sigla DARQ esta presente logo de inicio na pagina home. Ao
fazer hover nas letras da sigla, surgem frases emblematicas e representativas
que contam um pouco sobre o préprio departamento.

2- O numero de temas ao qual o darq foi limitado neste website presentes
no menu sao quatro (Trabalhos, Docentes, Cursos e Noticias).

3- Apds reunido com o NUDA (Ntcleo de Estudantes de Arquitetura)
foi conclusivo que as cadeiras que melhor definem o curso de mestrado
integrado em arquitetura sao quatro (Projeto, Geometria, Construgao e
Desenho). Os trabalhos estdo entdo organizados pelas cadeiras para que
os utilizadores obtenham informacdo aprofundada acerca de cada uma
e depois estao apresentados pelos mais recentes, sendo os primeiros a
aparecerem na grelha. Cada trabalho esta corretamente identificado pelo
nome do aluno, ano letivo e nome da cadeira.

4- A mesma estrutura do numero quatro ¢é repetida ao representar os
docentes. Por cada linha ha quatro docentes, preenchendo verticalmente
até estarem presentes todos os docentes.
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5- O ntimero quatro volta-se a repetir no nimero de lados presente no
claustro. Para representar essa evidéncia no website e a importancia his-
torica do claustro para o departamento, colocou-se o claustro em planta
arquiteténica. Assim, o jardim do claustro é representado pela pagina home
do site, e os outros quatros temas do menu coincidem com os quatros
lados que constituem o claustro. Para evidenciar este paralelo, existe no
website uma ligeira animac¢ao horizontal ou vertical quando se clica num
dos temas, remetendo, assim, para o claustro. (Figuras 62 e 63)

6- Ao longo deste documento ja foi mencionado o conceito transmedia
como base da estratégia presente nesta dissertacao. Além do website e bro-
chura, a estratégia de comunicagdo do DARQ ¢ realizada também através
das redes sociais, neste caso, o facebook, instagram, twitter e behance.
Constata-se que 0 nimero quatro se repete novamente. Nunca foi inten-
¢do ou mesmo sugerida a criagdo de redes sociais. Assim, as redes sociais
presentes no site sao as mais proximas ja existentes sobre o departamento.
Tendo a importancia que tém, as redes sociais estio sempre presentes no
website, no canto inferior direito.

Os trabalhos individuais sdo apresentados sempre da mesma forma, reme-
tendo para o claustro (retingulo sempre presente nas paginas web) e para
a arquitetura brutalista, dividindo-se a pagina em duas partes iguais, uma
parte sustentando a outra, tal como o claustro. A informacdo estd sempre
no mesmo local da pagina e as imagens sio colocadas aleatoriamente, mas
sempre dentro da grelha.

As noticias constitui um dos temas representado de forma diferente. Foi
utilizada uma timeline, dando seguimento ao retangulo sempre presente
no topo. Desse modo, ¢ seguida uma coeréncia e ajuda a ler as noticias,
entendendo-se que a situada no topo é a mais recente e, concomitan-
temente, a mais inferior, a mais antiga. Na mesma linha estd retratada a
informagdo dos cursos mestrado e doutoramento em arquitetura. A pagina
do registar, novo trabalho e pesquisa seguem a mesma linha em que a
informacgio estd dividida em dois lados do ecr3, marcando assim essa
simetria.

O backoffice criado com a aplicagio com a Kirby tem uma estrutura ja
propria que pode ou nio ser modificada através do css. Devido a escassez
de tempo nao houve possibilidade de alterar o layout do backoffice mas sera
uma perspetiva futura e que € abordada no capitulo oito. No entanto, a
aplicagdo Kirby tem um layout muito simples e claro, com uma palete de
cores entre o preto e o branco, e, desse modo, mantém uma linha coerente
com o frontend do site e com a brochura.
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Figura 63- Animacdo da planta baixa do website
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5.4.2 PROCESSO

O processo de construcao do website teve como base o estudo da arquite-
tura, do departamento e sites do mesmo género aqui apresentado. A base
deste processo ¢ o claustro, como ja anteriormente foi mencionado. O
claustro € um elemento que da valor e esséncia ao departamento, tornan-
do-o, assim, um dos departamentos com mais historia da Universidade de
Coimbra, tal como ficou documentado no capitulo dois deste documento.
O facto de o site estar dividido com um retdngulo central no topo remete
para a sustentagao do claustro para o DARQ, ou seja, um dos lados do
website isoladamente nio transmite toda a informag¢io. Ambos os lados
sao necessarios para comunicar o total desejado.

Tal como se aludiu antes, a arquitetura brutalista surge como influéncia
na concecao do design do website. Trata-se de um movimento arquiteto-
nico das décadas de 50 e 60. O brutalismo favorece a verdade estrutural
dos edificios, de forma a nao esconder os seus elementos estruturais,
destacando as vigas e pilares. Esta foi uma das inspiragdes para o website
usando retdngulos com for¢a que demonstram a sua presenga, tipografias
fortes e com personalidade e o uso de apenas o preto e o branco. Isto leva
a que se repare em todos os pormenores. Ao longo de todo o site o fundo
¢ sempre branco e tudo o resto € preto, optando-se, apenas de vez em
quando, pelo cinzento.

Para que todos os elementos pudessem ser realcados e notados, o website
nao poderia estar repleto de informagao e pormenores. Por isso, optou-se
por um layout claro e simples que se adaptou a toda a estratégia.

Sdo os pormenores que ddo ao site a esséncia e o carater presente no
brutalismo: os icones criados para as cadeiras usando os angulos e os retan-
gulos, a tipografia escolhida que € usada na sinalética que individualmente
transmite vivacidade. Revelar a importante historia do DARQ foi também
intencional. Assim, na pagina home, sobre a sigla DARQ, surgem detalhes
sobre o departamento, em forma de pequenos paragrafos.

O processo de construgao deste website passou por reunir com os nucleos,
estudar exemplos semelhantes, de modo a determinar os contetudos
necessarios e pensar na forma de os representar. Na primeira fase desta
dissertagdo que consistiu numa apresentagdo, foi determinado que os
esbogos do layout do website eram muito ambiciosos e teriam informagio
a mais, tal como a brochura. Os primieros esbocos quer da brochura e do
website podem ser visualizados nos anexos.

Como tal, os meses seguintes foram dedicados ao estudo para determinar
os conteudos a apresentar. Apos reduzida a informagido, o passo seguinte
foi definir a imagem, a identidade a transmitir tendo sempre em conta



que se tratava de um curso de arquitetura e de um departamento com
histéria e valor préprios.

Definida a imagem, foram criados protétipos para ajudar a visualizar se o
website iria ficar coerente e conseguiria passar a mensagem. Apos terem
sido testados inicializou-se a implementagdo do website com linguagens
de html, css, js e php com ajuda do ficheiro cms Kirby que permitiu a criagio
do backoffice. Apés a implementagdo voltou-se a repetir os testes tal como
Nielsen (2012) sugere.

5.4.3 ECRAS DE ALTA FIDELIDADE

Para o desenvolvimento do website primeiramente desenvolveram-se ecras
de baixa fidelidade através de esbogos e protétipos do layout do website,
permitindo visualizar a estrutura futura dos ecras de alta fidelidade ante-
cipando assim alguns erros.

Os ecris de alta fidelidade sio o produto final ja implementado com as
linguagens html, php, css e js que permitem avaliar todos os detalhes do
design permitindo assim testar as ideias e detalhes com os utilizadores.
Nas paginas seguintes estdo representados os ecrds de alta fidelidade do
site incluindo uma breve descri¢ao de cada um.

Header

O header ¢ constituido pela palavra DARQ no canto esquerdo, que permite
ao utilizador voltar a pagina home sempre que necessario. O retangulo no
centro estd sempre presente, remetendo para o claustro, como ja antes foi
referido. No canto direito estd presente o icone menu e a prépria palavra
para identificar que permite ao utilizador abrir o menu. O header ¢ sempre
fixo no topo, quer exista scroll na pagina ou nio, permitindo assim ao
utilizador voltar ao inicio ou abrir o menu sempre que desejar.

DARQ MENU=

Figura 64- Ecra de alta fidelidade - header
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Footer

O footer é constituido pelas quatro redes sociais do Departamento de
Arquitetura da Universidade de Coimbra, o facebook, o instagram, twit-
ter e behance. Ao longo do website esta sempre presente e fixo na parte
inferior para que o utilizador possa visitar as redes sociais sempre que o
deseje mas, principalmente, porque o conceito transmedia, subjacente a
esta dissertacao, pressupoe a possibilidade de permutar com outros meios,
a fim de obter mais informagdo e complementar a que ja foi consultada.

f © wBe

Figura 65- Ecra de alta fidelidade - footer

Menu

Ao ser aberto o menu ocupa sempre metade do ecra até€ ao retangulo que
se encontra permanente no centro. O menu esta visualmente organizado
em duas partes. A primeira trata-se de um menu para qualquer utilizador,
seja oundo aluno do departamento. Esta parte tem como objetivo informar
o utilizador dos trabalhos realizados, docentes presentes, cursos existentes
e as noticias mais recentes. Ainda no menu existe a possibilidade de livre
pesquisa.

A segunda parte que constitui o menu é destinada aos alunos que frequen-
tam o departamento ou para o administrador que gere o backoffice. Nesta
parte do menu é possivel registar um novo utilizador através do envio
de um email que informa o administrador. Posteriormente pode fazer
o log in que o remete para outra pagina, entrando assim no backoffice, na
pagina ja delineada pelo Kirby CMS. Além das hipoteses ja mencionadas,
ha ainda a possibilidade de fazer um upload de um trabalho e envia-lo
para o administrador, caso o utilizador nao tenha conta, o que acontecera
varias vezes. O administrador tem a possibilidade de aceitar os trabalhos
e de os publicar.



DARQ

Q sesusaz.

TRABALHOS

CURSOS

NoOTiCIAS

LOGIN
REGISTAR

NOVO TRABALHO

Figura 66- Ecra de alta fidelidade - menu

Pagina Home

Além do footer e do header presentes na pagina home e em todas as outras
restantes, na pagina home estd presente a palavra DARQ com a tipografia
Karbon Slab, escolhida pormenorizadamente. A palavra situa-se na vertical
para criar uma coeréncia com os retangulos presentes no centro e para
demonstrar a verticalidade presente no edificio do departamento e na
arquitetura como disciplina.

Ao fazer hover em cada uma das letras que constituem a palavra DARQ, surge
uma frase, tendo a propria letra clicada um papel importante na mesma.
As frases contam um pouco sobre o Departamento, tendo em conta que
a histéria do departamento ¢ vasta e interessante.

DARQ MENU=

D
A
R

Q

f © wBe

Figura 67- Ecrd de alta fidelidade - pagina home
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DARQ MENU =

])EPARTAMENTO DE ARQUITETURA DA FACULDADE
DE CIENCIAS E TECNOLOGIA DA UNIVERSIDADE DE COIMBRA

A
R

Q

fOwBe
Figura 68- Ecra de alta fidelidade - hover na palavra DARQ (D)
DARQ MENU =
UM!‘\ ESCOLA CRIADA EM 1988
R
R
f@vBe

Figura 69- Ecrd de alta fidelidade - hover na palavra DARQ (A)



DARQ MENU=

D
A

COM CREDITOS JA FIRMADOS NO PANO l\AMA NACIONAL E INTERNACIONAL DO ENSINO

Q

f©vBe
Figura 70- Ecra de alta fidelidade - hover na palavra DARQ (R)
DARQ MENU=
R]
R
DA PRATICA A INVESTIGACAO EM Al(?ul'l‘l!'l'ulm
fowse

Figura 71- Ecrd de alta fidelidade - hover na palavra DARQ (Q)
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Pagina Trabalhos

A pagina trabalhos ¢ constituida por botdes criados para as quatro cadeiras,
Projeto, Desenho, Geometria e Construgio. Todos os icones foram criados
com o conceito temaético de cada cadeira como inspiragao. Por exemplo,
Geometria tem uma reta criando um angulo. Projeto tem falhas no retan-
gulo transportando-nos para as plantas baixas feitas em arquitetura. Ao
clicar num desses botoes somos conduzidos para outra pagina que contém
todos os trabalhos realizados e publicados para a cadeira selecionada. Ao
fazer hover nos trabalhos é identificado o aluno, ano letivo e cadeira.

DARQ MENU=

TRABALHOS

I PROJETO DESENFHO GEOMETRIA CONSTRUCAQ
fowse
Figura 72- Ecrd de alta fidelidade - pagina trabalhos
DARQ MENU =

TRABALHOS - PROJETO

x50 I | e IS et i
E3 P BN
[ ————

f © vBe

Figura 73- Ecrd de alta fidelidade - pagina trabalhos de cada cadeira



FRANCISCO ALBUQUERQUE ﬁ
151, B4 17 |

PROJETO |
=i
2013-2014 B

Figura 74- Identificacdo dos trabalhos do website

Pagina Trabalho Individual

A pagina que exibe o trabalho realizado por cada aluno apresenta o titulo
do trabalho, caso o tenha, o nome do aluno, a cadeira em que foi realizado,
0 ano letivo e os docentes que lecionam a cadeira. Apos essa informagio sio
apresentadas todas as imagens existentes do trabalho que podem ocupar
o tamanho da pagina, se necessario.

DARQ MENUS

PROJETO

Interpretacio e Valorizagio do sitio pelo projeto Aluno

s sci imbrica inici 4 s André G
As escavagdes arqueolgicas de Conimbriga iniciaram:se faz ja mais de 10 C°M*

cem anos. Sucessivamente foram sendo postas a descoberto varias
estruturas que levaram a varias interpretagdes do sio. A construgdo do

Museu Monogréfico de Conimbriga marcou um momento importante da  Cadeira AnoLetivo
sua consolidagio e tornou possivel a acumulacdo, inventariagio €  projetoy 20142015

Apesar dos sucessivos invesmentos realizados, varias questdes se

levantam fheje a Conimbriga, tais como o seu divércio de Condeba-s-

Velha impedindo uma clara percepgdo do conjunto - basta recordar a  Docentes

importaneia cue os vesgios do anfitsatro tm -, o sclamento do sio em  Paulo Providéncia

relagao & outros que © valorizam altamente como Alcabidedue @ o

aqueduto de abastecimento de éguas a Conimbriga, o Rabacal @ a -
paisagem mediterrinica do ofiva, da vinha, dos a

seara, o caminho de saida para poente e respecva ponte, a actual entrada
m parte a muralh:
via imperial no acesso sul ac local, entre outras.

; oo B et oo
hipéteses e estruturando solugaes. . —
De um ponto de vista pedagdgico o exercicio & pensado como aquisigio .
Do im pni e e oo ¢ porads come st ;

do sio O exercicio de A &, por - -

exceléncis, o exercicio da interpretagdo, mas contrariamente a outros —

exercicios o exercicio de

dados em que trabalha - quer isto dizer que o exercicio de reconstuicéo
arqueolégica obriga ao estudo de um conjunto de obras tomadas como f © ¥Bée
modelos culturais dos fragmentos de que se procura reconstuicio e

Figura 75- Ecrd de alta fidelidade - pagina trabalho individual

Pagina Docentes

Na pagina dos docentes sao apresentados todos os docentes que lecionam
no departamento o curso de arquitetura. Sao apresentados quatro docentes
por linha, mas consoante o tamanho do ecrd o nimero de docentes por
linha diminui até chegar ao ecrd de telemével que apenas apresenta um
de cada vez.

A fotografia dos docentes ¢ um icone de utilizador habitual porque o obje-
tivo é que as fotos dos docentes seja semelhante, num ambiente com fundo
e luminosidade iguais. Ndo tendo sido possivel obter as fotos, optou-se
por usar um icone de uma persona. Ao fazer hover nas fotografias surge o
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nome do docente, o escalio no departamento e o e-mail que permite que
o aluno entre em contato com o professor.

DARQ MENU=

DOCENTES

Figura 76- Ecrd de alta fidelidade - pagina docentes

Pagina Cursos

Existem apenas dois cursos relacionados com arquitetura a ser lecionados
no departamento de arquitetura: o mestrado integrado em arquitetura
(mia) e o doutoramento em arquitetura cultura arquiteténica e urbana
(phd). Cada curso apresentado na pagina coincide com um botdo que
sendo clicado direciona para outra pagina em que ¢ apresentada uma
timeline descritiva sobre o curso especifico.

DARQ MENU=

CURSOS

MIA PhD

MESTRADO INTEGRADO DOUTORAMENTO EM ARQUITETURA
EM ARQUITETURA CULTURA ARQUITETONICA E URBANA

f © vBe

Figura 77- Ecra de alta fidelidade - pagina cursos




Pagina de informagdo sobre os cursos (MIA e PhD)

Apesar de ser uma pagina individual para cada um dos cursos, ambas
apresentam a mesma informacio sobre cada e da mesma forma de modo
a criar uma coeréncia no site.

Em cada pagina ¢ apresentada uma breve descri¢do dos objetivos de cada
curso, as habilitacdes de acesso necessarias, o numero de créditos total,
duracdo de cada curso e o plano de estudos. O plano de estudos ¢ um
link que direciona para outra pagina. Além disso, em ambas as paginas €
apresentado o link para o site institucional do Departamento de Arquitetura
que pertence a Universidade de Coimbra. Assim, se o utilizador desejar
pode recolher mais informagdo no site institucional, percebendo-se, mais
uma vez, a aplicagdo do conceito transmedia, traduzido na nogao de que
cada elemento transmite informacio prépria, contribuindo para a histo-
ria global. O método da timeline € aqui usado para transmitir a ideia que
existe mais informagdo abaixo, incentivando assim a fazer scroll down. Esse
incentivo ¢ feito devido a reta que comeca no topo da pagina.

DARQ MENU=

Objetivos

O Mestrado Integrado em Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e

, artistico e

i realizar
necessidades dos individuos, do pais e de cada regizo, e o

areas

. Par além de pr
diplomados para todos os atos préprios da profissio de arquiteto, &

permitaa

Habilitagées de Acesso

Matemitica (A ou B) e Geometria Descritiva ou
esenho e Geometria Descritiva

Numerus Clausus

o f © ¥Be

Figura 78- Ecrd de alta fidelidade - Pagina Informagdo do Curso MIA
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DARQ MENU=

PhD

Objetivos

objectivo prepar:
cultura 6 d
edisciplinara Arquitetura. O

Doutoramento com 120 ECTS, num total de 180 ECTS. A parte escolar

e da

Cidade,
Arquitety

o

£ conferido o Dipl
Arquitetura e Cidade" apés a aprovagao nas unidades curriculares da
letivo. i

em

Arquitetura (pel
i laborada no

tempo estimado de dois anos letivos.

Numerus Clausus f © ¥Be
180

Figura 79- Ecra de alta fidelidade - pagina informagio do curso PhD

Pagina Noticias

A pdagina noticias segue a mesma linha de design que a de informagio
individual dos cursos, dando uso a timeline. Neste caso, as primeiras noticias
a surgir sdo as mais recentes e estao identificadas com a data de publicagio.

DARQ MENU=

NOTICIAS

DARQ- Mobilidade 2016/2017

Grupo Outgoing - Mobilidade Internacional 2016/2017

Prémio FAD2016
Hnho2016

£ com grande satisfagdo que informamos que o Arquipélago
- Centro de Artes Contemporaneas, com autoria de Jodo
Mendes Ribeiro, Cristina Guedes e Francisco Vieira de f © ¥Be
Campos, foi distinguido com o Prémio FAD 2016, na
categoria de Arquitectura.

Figura 80- Ecrd de alta fidelidade - pdgina noticias

Pagina Log In

A pagina do log in direciona para uma outra pagina, diretamente para o
Kirby CMS, em que € necessario colocar o nome de utilizador e a
palavra passe.



Username *

sofia s

Password "

., a

Figura 81- Ecrd de alta fidelidade - pagina Log In do backoffice (Kirby)

Pagina Registar

Registar também direciona para outra pagina em que € necessario preen-
cher o campo de utilizador, palavra-passe e um comentario adicional caso
deseje. O campo do comentario tem como objetivo permitir que o utiliza-
dor informe o administrador da razdo pela qual se quer registar, pois € o
proprio administrador que tem a permissao de aceitar ou nao os registos
dos alunos do departamento.

DARQ MENUS

REGISTAR

f © ¥Be

Figura 82- Ecrd de alta fidelidade - pagina registar
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Pagina Novo Trabalho

Esta pagina tem como objetivo dar opgdo ao aluno que nio tem conta de
colocar um trabalho no site do DARQ. Ao fazer o upload do trabalho, o
trabalho ¢ enviado ao administrador e futuramente, caso queira, o proprio
administrador coloca o trabalho no website, visivel para toda a audiéncia.
Além de fazer o upload, existe um campo de preenchimento obrigatério
onde deve ser inserido o nome, o e-mail caso o administrador queira
entrar em contacto, o nome da cadeira, ano letivo, docentes da cadeira e
descrigao do trabalho.

DARQ MENU=

NOVO TRABALHO

NOVO TRABALHO

+

ENVIAR

f © wBe

Figura 83- Ecra de alta fidelidade - pagina novo trabalho

Pagina Pesquisar

Esta pagina tem como objetivo facilitar ao utilizador a pesquisa de con-
tetido. Para tal, o utilizador apenas tem de escrever o conteudo que deseja
visualizar no menu na parte de pesquisar. (Figura 84) Posteriormente, é
direccionado para outra pagina, a pagina do pesquisar aqui a ser retratada.

Na pagina pesquisar é apresentado os resultados obtidos através da pesquisa
ao lado direito(Figura 86). Esta pagina esta igualmente dividida como a
pagina registar e a de adicionar um novo trabalho. Clicando no resultado
obtido ¢ direccionado para a pagina correcta. Caso o resultado obtido
ndo fosse o desejado, na pagina pesquisar é possivel voltar a preencher
o campo de pesquisa. Desse modo o utilizador nio necessita de voltar a
abrir o menu. (Figura 85)



Q

Figura 84- Campo de pesquisa no menu

DARQ

Figura 85- Ecra de alta fidelidade - pagina pesquisar

projeto
| DARQ

projeto

PESQUISAR

PESQUISAR

Interpretagao e Valorizagéo do sitio pelo projeto

PESQUISAR

sitio pelo projeto
Interpretagdo e Valorizagao do sitio pelo projeto
Interpretagéo e Valorizagao do sitio pelo projeto
& izaga pelo projeto

Interpretagdo e Valorizagao do
Interpretacéo e Valorizagéo do
Interpretago e Valorizagéo do
1

Habitagdes

PROJETO

Exercicio 2

pelo projeto
pelo projeto
pelo projeto

Habitagdes
Exercicio 2
1

Habitagdes
Exercicio 2
1

Habitagdes
Exercicio 2

Figura 86- Ecrd de alta fidelidade - pagina pesquisar com resultados

MENU=

f © vBe

MENU=

f © wBe
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5.5 BROCHURA

A brochura criada para o Departamento de Arquitetura da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra insere-se, tal como o
website e as redes sociais, no conceito transmedia, que subjaz a estraté-
gia de comunicagdo proposta nesta dissertagao. Esta brochura tem como
propésito constituir-se como mais um meio de divulgacao dos cursos
existentes no departamento e transmitir um pouco da histéria do DARQ.
Perseguindo a nogao inscrita no conceito transmedia, de que cada meio
deve possibilitar a passagem para os restantes, a brochura contém um link
para o website mantendo assim uma ligagao entre todos os elementos que
divulgam o DARQ.

A nivel visual, a brochura foi desenhada com base no layout do website
mantendo assim uma coeréncia entre ambos e transmitindo a estrutura
desejada. A brochura ¢ um A4 na horizontal dobrada em trés. A parte exte-
rior da brochura, colocada na vertical, €, intencionalmente, uma réplica
da pagina home do site. Reforcadamente, foram adicionados retangulos,
remetendo para a imagem criada para esta dissertagdo, que significam o
claustro, os angulos e rectas que sdo necessarios para criar um projeto de
arquitetura. Contém ainda o link para o website.

A parte interior da brochura segue a mesma identidade visual mas a nivel
de informagdo contém alguns elementos da histéria do Departamento de
Arquitetura para dar a conhecer ao cliente algo sobre a histéria do departa-
mento, dando assim a entender ao aluno que o departamento onde podera
brevemente estudar ja passou por varios momentos e, as proprias paredes
do claustro, contém histérias individuais. Outro pormenor do interior da
brochura sio pequenos elementos que remetem para as plantas baixas de
arquitetura, mais propriamente as portas. Além dessa informacdo, inclui
dados sobre o mestrado integrado em arquitetura e o doutoramento em
arquitetura cultura arquiteténica e urbana, ou seja, os dois cursos existentes
no departamento na area de arquitetura.

A brochura permite assim dar conhecimento, a futuros alunos, do mes-
trado, ou, a presentes alunos, do doutoramento caso tenham intengao de
prosseguir os estudos. Permite ainda dar conhecimento, ao ptblico em
geral, do website através do link presente na brochura.
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Figura 87- Parte exterior da brochura

[}
DEPARTAMENTO
DE
ARQUITETURA
DE

COIMBRA

O Departamento de Arquitetu
ra da Faculdade de Ciéncias
Tecnologia da Universidade de
Coimbra (DARQ) é uma escola
criada em 1988, com créditos ja
firmados no panorama nacional
e internacional do ensino, da
prética e da investigagao em
Arquitetura.

Tendo licenciado os seus prime

pela primeira vez docentes seus.

Tem um servico editorial préprio
(€IDARQ) com uma série de i
nhas e projetos editoriais. Conta
com um niicleo de estudantes
auténomo (NUDAI. o qual. entre
miltiplas iniciativas de interesse
edita com regularidade a revista
NU. Tem-se revelado um DARQ

se insere e as quais orgulhosa
mente pertence.

Mas também em ambitos
territoriais e académicos mais
vastos. Entre as demais escolas
publicas de Arquitetura, 0 DARQ
distingue-se pela sua dimensio

alunos e 40 docentes a qual
pretende manter.

O DARQ aposta cada vez mais no
aprofundamento da qualidade e

Seus futuros arquitetos, docentes
e investigadores, sem cedéncias

um nivelamento por baixo a
pretexto da uniformizacéo de
critérios europeus.

00 aluno

40 docentes

MIA

Mestrado
Integrado
em

Arquitetura

[

Figura 88- Parte interior da brochura

> U

PhD

Doutoramento
em
Arquitetura
Cultura
Arquitetonica
e

Urbana

O Mestrado Integrado em Arqui
tetura da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade
de Coimbra (FCTUC) tem por
objetivo formar Arquitetos res-

as necessidades dos individuos,
do pais e de cada regido, e o de-
senvolvimento ambientalmente
sustentado das cidades e das
areas rurais e semirurais,

Para além de preparar supe-
riormente os seus diplomados
para todos 0s atos préprios da
profissao de arquiteto, é obje-
tivo do Mestrado Integrado dar
a formagao solida e coesa que
permita a prossecuco dos es-
tudos através de estudos
pos-graduados.

https://student.dei.uc.pt/~asmg/DARQ/

Coimbrastudio Programa de

investigadores altamente quali
ficados nos temas da Cultura Ar-
quiteténica e Urbana e permitir
o aprofundamento académico
e disciplinar a profissionais da
area da Arquitetura

© Programa de Doutoramento

ECTS, num total de 180 ECTS.
A parte escolar integra um con:
junto de Semindrios nas reas da
Teoria e Historia da Arquitetura
e do Urbanismo dos Estudos
Culturais e Arquitetura. e da Cul
tura e Projeto da Cidade, que
serdo langados por figuras de

de trés conferéncias inaugurais
& com outras trés sessoes de
discussao reservadas aos
doutorandos.

€ conferido o “Diploma de Estu
dos Avangados em Arquitetura
e Cidade” apds a aprovagao nas
unidades curriculares da parte
escolar do programa, ao longo de:
um ano letivo, Todas as nidades
curriculares s3o obrigatorias.

A obtengao do grau de Doutor
em Arquitetura (pela Faculda
de de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra) de
pende da aprovacao da Tese
de Doutoramento, elaborada
no tempo estimado de dois
anos letivos
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Figura 89- Brochura verticalmente
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IMPLEMENTACAO
Kirby vs. WordPress
Bootstrap

Adaptacdo do Kirby ao Website



Neste capitulo sio analisadas e apresentadas as tecnologias referidas ante-
riormente, principalmente as razoes que estiveram na base da escolha
do file-based CMS Kirby, incluindo também a explicagio do processo de
implementacdo do website com recurso ao Kirby. Definido o layout para
os ecras do website, o passo seguinte foi definir as tecnologias a usar para
o desenvolvimento do site.

Para a implementacio do frontend usaram-se linguagens tradicionais usa-
das no desenvolvimento web: HTLM, CSS, JavaScript e PHP. O HTML (Hypertext
Markup Language) € uma linguagem de estruturacao criada para desenvolver
sites. £ uma linguagem baseada em marcagio em que os elementos sio
marcados para exibir a informagdo na pagina.

O CSS define a apresentagio, os estilos e aparéncia da estrutura construida
em HTML. Os elementos contidos no c6édigo de uma pagina de internet
sdo definidos pelo CSS e a sua maior vantagem ¢é efetuar separagio entre o
formato e o contetido de um documento.

JavaScript € uma linguagem de programacio que trata do lado do cliente
permitindo-o interagir com elementos da pagina. Esta linguagem ¢é usada
para controlar o HTML e o CSS de modo a manipular os comportamentos
na pagina, como, por exemplo, o efeito do menu a abrir. Nesta dissertagao,
foi usada a linguagem script open source PHP devido ao uso do file-based CMS
Kirby. CMS é um sistema que ndo precisa de base de dados o que simplifica,
significativamente, o processo de instalacio.

PHP ¢ uma linguagem script de uso geral, adequada para o desenvolvimento
web e que pode ser embutida no HTML. £ focado principalmente nos scripts
do lado do servidor e pode gerar paginas com conteido dindmico ou até
mesmo enviar e receber cookies.

Para a construcdo do layout do website foi criada uma grelha de modo a que
o website siga uma linha coerente, tal como acontece na arquitetura. Para
tal, recorreu-se a framework Bootstrap que dispde ja de grelhas que permite
ao conteudo adaptar-se, posteriormente, a diferentes tipos de dispositivos.
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6.1 KIRBY VS. WORDPRESS

Apbs definido o layout, o passo seguinte foi a implementagio do website
utilizando linguagens como HTML, CSS, JavaScript e framework Bootstrap. Foi,
desde logo, conclusivo que seria de mais valia o website ter um backof-
fice para que qualquer pessoa sem conhecimentos de programacao possa
alterar ou atualizar o contetido, como, por exemplo, acrescentar novos
trabalhos ou atualizar as noticias. Para a sua consecugao ponderou-se duas
formas: Kirby ou WordPress. Os dois sistemas apresentam semelhancas.

O sistema WordPress ¢ muito popular, apesar de ter sido criado para a
criagdao de blogs. Atualmente tem-se especializado em gerir contetdos
para websites dindmicos. Trata-se de um sistema de gestao de contetidos
e open-source baseado na linguagem PHP. O PHP ¢ localizado no lado do
servidor e ¢ usado para o desenvolvimento do website.

Sao apresentados varios temas pelo WordPress, ja com um design pro-
fissional, usual e funcional. Além disso, € possivel o uso de varios plugins
para melhorar o website. No entanto, no meu caso isso ndo foi uma
mais-valia. O facto de eu ja ter definido o design do site anteriormente e
pretender manté-lo pelas razoes ja apresentadas e que se prendem com o
proprio DARQ), fez com que o uso do WordPress fosse um contratempo.
Seria desafiante adaptar os templates existentes do WordPress para o layout
criado para o DARQ, uma vez que o design criado para esta estratégia tem
como inspiragao a verticalidade, a simplicidade, a arquitetura brutalista
e o claustro.

Kirby foi outra implementagdo considerada. Atualmente, todos os websites
sao sustentados por CMS no back-end do site e normalmente ¢ preciso uma
database para implementar o CMS, tal como acontece no WordPress. No
entanto, no Kirby isso nio acontece. “Everything unnecessary is removed, so you can
focus on what s matter, your content...” (Baptistella e Freitas, 2015)

Kirby é um sistema CMS que nao precisa de base de dados o que torna o
processo de instalagio mais ficil. Apds instalado, pode-se criar e atualizar
a pagina web que ja esta pré-definida pelo Kirby em linguagem PHP.

A instalagao do Kirby é acompanhada, automaticamente, por um painel
de backoffice adicionado e ligado ao site.

Para que através do painel se possa mudar o contetido do website ha que
interligar o codigo HTML, CSS e JavaScript previamente feito ao painel. Para
isso é usada a linguagem PHP. Assim, é necessario criar o contetido na pasta
do website. Esse content sio as paginas visiveis no website que podem ser
alteradas no painel. Posteriormente, sao alterados os templates que ja estao
definidos pelo Kirby. Com essa alteragdo chega-se ao produto final, o site
presente do DARQ.



De modo a facilitar, o Kirby usa snippets que sdo repetidos em todas as pagi-
nas do website, tal como o uso do header e footer. O Kirby permite alterar o
contetdo do website. No entanto, € necessario criar previamente blueprints,
em ficheiros yml, criando assim campos de informagao que depois podem
ser preenchidos pelo utilizador. Posteriormente, apenas ¢ preciso colocar
a pagina visivel e estd pronta a ser visualizada no website.

Apds uma pesquisa e leitura, e agdes de tentativa e erro, foi conclusivo
que o uso do Kirby ajudou na construgdo do backend do site. Apesar da falta
de conhecimento pessoal de PHP, a utilizacdo do Kirby foi essencial para
a finalizag¢do do website. O facto do co-orientador me ter apresentado
o Kirby e ter conhecimento aprofundado sobre a sua utilizagdo, pesou
também na tomada de decisao.

Em suma, ap6s estudo dos dois sistemas, WordPress e Kirby e até mesmo a
tentativa de implementagao inicial com cada um dos sistemas, concluiu-se
que para esta dissertagao o uso de Kirby seria mais adequado.
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6.2 BOOTSTRAP

O Bootstrap é um conjunto de varios elementos e fun¢des personalizaveis
para projetos da web, disponibilizados numa tnica ferramenta. Trata-se,
concretamente, de um framework frontend que facilita a criacio de websites
responsivos para qualquer tamanho de ecra, sem ter que repetir varias
linhas de codigo CSS. Os criadores de sites podem escolher quais os ele-
mentos que pretendem usar e ter a garantia de que estes ndo entram em
conflito entre si.

Surge, no seio do Twitter, pela mao de uma equipa de engenheiros de
programagao, como uma solugao interna para resolver inconsisténcias
de desenvolvimento. O Bootstrap foi uma ferramenta desenvolvida ori-
ginalmente por Mark Otto e Jacob Thorton, entdo engenheiros naquela
equipa, como uma tentativa de incentivar o uso de uma unica estrutura
pela equipe de engenharia do Twitter, reduzindo aquelas inconsisténcias.
“A super small group of developers and I got together to design and build a new internal tool
and saw an opportunity to do something more. Through that process, we saw ourselves build
something much more substantial than another internal tool. Months later, we ended up with
an early version of Bootstrap as a way to document and share common design patterns and assets
within the company.” (Mark Otto, 2011) Rapidamente compreenderam que
o alcance do sucesso conseguido iria para além do uso interno. E assim,
em agosto de 2011, langam a estrutura Bootstrap como um projeto de
software livre no Github.

O Bootstrap contém um sistema responsivo ja definido, a grelha vem
com uma medida definida de 1170 pixeis de largura. Alternativamente,
o utilizador pode alterar a largura do layout. Ha quatro tipos de variagbes
existentes no Bootstrap, telemovel em retrato ou paisagem, tablets e tele-
moveis respetivamente. Posteriormente, cada variagao ajusta-se a largura
das colunas do ecra.

O Bootstrap é compativel com todos os browsers atuais. Como tal, todas as
paginas que o usem sio dindmicas responsivas, seja qual for o tamanho do
ecrd. Consiste entdo num conjunto de ferramentas para ajudar os designers
e programadores a desenvolver sites de uma forma mais rapida e eficiente.
Contém uma extensa lista de componentes flexiveis para a construcdo do
site, desde HTML, CSS e JavaScript. O Bootstrap €, assim, um dos projetos mais
populares do Github atualmente.

Em suma, é uma ferramenta muito bem documentada que foi uma mais
valia para a implementagao deste website.



* Grelha do bootstrap,

http://bootstrap-sass.
happyfuncorp.com/
bootstrap-sass/layout/

images/lg_grid.jpg
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Figura 90- Grelha do bootstrap *°
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6.3 ADAPTAGCAO DO KIRBY AO WEBSITE

A falta de aprofundamento de conhecimento pessoal em PHP e is restantes
linguagens, foi imperativo o uso do sistema CMS do Kirby em que ndo ¢
necessario o uso de base de dados e ha varias instrugdes no préprio que
ajuda na inicializacdo do Kirby. No entanto, apesar de tudo foram sentidas
dificuldades na implementagio do website.

A criagdo do website do Departamento de Arquitetura da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra iniciou por esbogos
em papel, design dos layouts, uma prototipagem no programa Invision para
verificagdo de erros e pequenas animagdes. S6 apds estas fases se deu inicio
a implementacdo. A implementacdo comegou por adaptar o layout as lin-
guagens HTML, CSS e JavaScript, comegando assim a dar dindmica, animagdo
e funcionalidades ao website. Posteriormente, passou-se a implementagio
com o sistema CMS que consistia em adaptar o cddigo ja criado para PHP.
Para tal, recorreu-se ao ligeiro estudo no website do Kirby que divulga
toda a informacio necessaria.

A implementacdo para PHP tem inicio com a criagdo de novos templates.
php ja predefinidos pelo Kirby (Figura 91) em que contém o header, uma
classe de texto, o titulo e o footer. A pagina default é entdo constituida por
estes quatro elementos. De seguida, nesse mesmo codigo, é necessario
acrescentar o codigo ja feito anteriormente e converté-lo para PHP de
modo a criar o layout desejado.

Para que as paginas sejam visiveis no ecrd e principalmente modificaveis, é
necessario criar pastas no conteudo e enumerar, para que o sistema saiba
que sdo pastas distintas, como por exemplo uma pasta para os trabalhos,
outra para as noticias, outra para o registar e assim

sucessivamente. (Figura 92)

Dentro de cada pasta existe um ficheiro de texto.txt em que € possivel
alterar o titulo da prépria pagina, que posteriormente € o que aparece no
website. Caso dentro da pagina existam links para outras paginas € neces-
sario criar outras pastas dentro da pasta inicial, como por exemplo dentro
da pasta trabalhos criar outras pastas com o nome respetivo das cadeiras.
Posteriormente, essas pastas € que sao visiveis no painel do Kirby para que
o utilizador possa localizar-se. (Figura 93)

O header e o footer mencionados anteriormente sio snippets no Kirby, que
significa que sio repetidos em todas as paginas existentes no website. £
necessario, para tal, criar uma vez o respetivo snippet e depois € repetido em
todas as paginas. Foi através destas pastas que o site ja criado foi alterado
para o sistema Kirby, adaptando a linguagem PHP.



Para que o administrador ou até mesmo o utilizador possa alterar ou
adicionar contetido € necessario criar o que o Kirby define como blueprints.
Os blueprints sio ficheiros .yml em que se define os campos de informagio
para que o utilizador saiba o que deve preencher no campo de texto, como
por exemplo o nome ou o ano letivo. (Figura 94)

Apés criar o ficheiro, o préoximo passo € criar uma nova pagina no painel
do Kirby e escolher que tipo de ficheiro .yml se pretende. Uma das agdes,
por exemplo, seria a adi¢do de um novo trabalho, para isso € necessario
inicialmente escolher a pagina que quer modificar. Neste caso seria a pagina
trabalhos e para tal é escolhido na lista do lado esquerdo da pagina inicial
do Kirby. (Figura 95) De seguida é necessario definir qual cadeira se quer
adicionar o trabalho (Figura 96) para posteriormente adicionar um novo
trabalho. Para tal, basta clicar em “Add” e escolher o template blueprints dese-
jado e o titulo do trabalho. (Figura 97) Posteriormente, € apenas necessario
preencher todos os campos e adicionar novas fotos (Figura 98) e colocar a
pagina visivel no website, cujo € uma caracteristica do Kirby. (Figura 99)

No caso especifico desta dissertacdo, o direito de administrador €, atual-
mente, da autora, mas o objetivo é conceder toda a informacio a alguém
responsavel do departamento para que o préprio possa alterar o conteudo.
Logo que exista essa permissao, basta aceder ao painel onde se encon-
tram os temas do website (Trabalhos, Docentes, Cursos e Noticias). De
momento, nem todos os temas podem ser modificados através do painel
por falta de tempo e conhecimento. Mas futuramente, para que o website
possa ser institucionalmente usado, essa parte ird ser finalizada assim como
o design do back-end para criar uma maior coeréncia entre ambas as partes.
Apesar do painel do Kirby seguir a mesma palete de cores do front-end
do site, ha elementos que ainda devem ser alterados.
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default.php

<?php snippet('header') ?>

NUER main" main"

<div ="text"
<h1><?php echo $page->title()->html() ?></h1
<?php echo $page->text()->kirbytext() ?>
</div
</main

<?php snippet('footer') 7>

Figura 91- Pagina default.php do Kirby

1-trabalhos
2-docentes
3-cursos
4-noticias
5-registar
6-novotrabalho
error

home

¥V vV vV vV vV vV v v Y

search
site.txt

Figura 92- Pasta do contetdo do Kirby

1-trabalhos > 1-projeto > fr|
2-docentes > 2-desenho > 2-trabalho-2 > L p
3-cursos 4 3-geometria 4 3-trabalho-3 > L p
4-noticias > 4-construcao > 4-trabalho-4 4 tr]
5-registar » | trabalhos.txt 5-trabalho-5 >
6-novotrabalho > " cadeira.txt
error >
home >
search >

| site.txt

Figura 93- Pasta do contetido dos trabalhos do Kirby



title: Trabalho
pages: false
files:

sortable: true
fields:

title:

label: Titu
type: text

yea
label: Ano Letivo
type: text
text:
label: Descricgao
type: textarea
docentes:

label: Docentes

type: textarea
aluno:

label: Aluno

type: textarea
cadeira:

label: Cadeira

type: textarea
imagens:

label: Imagens Esquerda

type: textarea
imagens2:

label: Imagens Direita

type: textarea
thumbnail:

label: Thumbnail

type: textarea

Figura 94- Blueprints do trabalho individual do Kirby

Pages # Edit © Add Your account

[ TRABALHOS 1

[) DOCENTES 2 . sofia

O cursos 3

O Noricias 4

D RecISTAR 5 Your last updates

[3 NOVOTRABALHO 6

[ PESQUISAR -

0O Error Noticia 1

O HomE Interpretago e Valorizagao do sitio pelo projeto

Your site's URL

%

D
i
D
D
D

student.dei.uc.pt/-asmg/DARQ

Figura 95- Pagina inicial do Kirby

Interpretagéo e Valorizago do sitio pelo projeto
Exercicio 2

1

# Edit

Kirby license

It seems you are running Kirby on a public server

without a valid license!

Please, support Kirby and buy a license now »

1fyou already have a license key, just add it to your
config file: site/config/config.php >
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Dashl

Page settings

® Open preview
© Status:visible
% Change URL

Pages

PROJETO
DESENHO
GEOMETRIA
CONSTRUGAO

ODDDO

Files

This page has no files

itos/student det uc t/~asmg/DARQIpane!pages/irabahos/ul

# Edit

# tdit

© Add

© Add

Title *

TRABALHOS

> trabalhos

Text

Figura 96- Pagina dos trabalhos do Kirby

Add anew page *

Title

URL-appendix *

Template *

Trabalho

Figura 97- Pagina adicionar novo trabalho no Kirby




Dashboard | TRABALHOS ~ PROJETO | Interpretacio e Valorizagdo dosf

Page settings

© Openpreview
© Stauwsvisible

@ Template: Trabalho
% Change URL

@ Deletethis page

Files # Edit © Add

andrejpg
foto-aerea.jpg
geometria-copy.png
render-final-1jpg
render-final-2 jpg
render-final-44.jpg
render-interior-2.jog

PEEEEED

Titulo.

Interpretagao e Valorizado do stio pelo projeto

> projeto/trabalho4

Ano Letivo

20142015

Descrigio

5 had S0,

Apesar

hoje a Conimbriga,

Conimbriga,

da seara,

laolocal, entre outras.

Deump

interpretagio

Docentes

Paulo Providéncia

Figura 98- Alterar conteudo no painel Kirby

board | TRABALHOS ~ PROJETO | Pag

Pages in PROJETO

© Back
Visible pages (5)

1
Habitades
Brercicio2
Interpretacdo e Valorizagdo do sitio pelo projeto

Interpretagdo e Valorizago o sitio pelo projeto

NN NN N

5 8 8 8 o

Invisible pages (2)

srydtfig

trabalhol

Figura 99- Colocar conteudo visivel no painel Kirby

© Addanewpage
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TESTLES DE
USABILIDADLE
Testes Efetuados
Analise dos Resultados

Alteracoes Efetuadas



Apesar do recurso a aplicagdo de regras de usabilidade e acessibilidade, é
sempre necessario fazer testes de usabilidade para verificar se os utiliza-
dores conseguem utilizar e a experiéncia ¢ satisfatoria, pois seguir apenas
um conjunto de normas nao ¢ garantia de boa usabilidade. Estes testes
de usabilidade devem ser realizados de forma natural, no local onde se
costuma utilizar a aplicagao e sao apropriados durante todo o processo de
desenvolvimento (durante o pré-design, fase inicial e na fase

de desenvolvimento).

Em “Interaction Design - Beyond Human-Computer Interaction”, Bruce
Tognazzini (2011) comenta: “Interactive design, with its repeating cycle of design and
testing, is the only validated methodology in existence that will consistently produce successful
results. If you don't have user-testing as an integral part of your design process you are going
to throw buckets of money down the drain." O autor define cinco boas razdes para
investir em testes de usabilidade:

1- Os problemas sao resolvidos antes do produto ser lancado.

2- A equipa pode estar concentrada nos problemas reais e ndo imaginarios.
3- Os especialistas codificam em vez de debater.

4- O tempo para que o produto entre no mercado € menor.

5- Apos a entrega da primeira versao, o departamento de vendas apresen-
tard um design sélido e funcional.

Através de screen mockups, sketches ou outros protétipos de baixa fidelidade,
podemos representar a ideia da aplicagdo e descobrir varios erros de usa-
bilidade. Nielsen (2000) sugere a participacdo de cinco utilizadores nos
testes de usabilidade, por ter a melhor relagdo entre custo e beneficio. (gra-
fico pag.157- avaliagdes e projetos) Com apenas estes cinco participantes
¢ possivel detetar cerca de 85% dos problemas. Para verificar se o produto
satisfaz as necessidades dos utilizadores, durante o projeto, utilizam-se
avaliacdes formativas.

Foram feitos testes de usabilidade dos primeiros esbogos realizados na
abordagem metedologica do website do Departamento de Arquitetura da
FCTUC com recurso a aplicagdo online Invision. Esses testes consistiram
em detetar se utilizador consegue aceder a um certo conteudo sem difi-
culdade e se o tempo de resposta ndo é demasiado longo, avaliando entao
a usabilidade do site.

Posteriormente, ap6s a implementacdo do website, foram realizados os
segundos testes ja com o produto final. Em suma, podem-se efetuar ava-
liacbes sumativas, verificando o sucesso e alterando os erros encontrados
nos testes. Nas paginas seguintes estio apresentados os testes efetuados, os
resultados obtidos e as alteragdes feitas consoante os resultados.

| gsL

ONLO4 VA VINLILINOYY 3A OLNIWVLYVYHIA OV OAVII1dV OYIVIINNWOD 3IA NOISIA Od VIDILVHLIST V



3avalnigvysn 3a s3a1s3al | vsL

¢ Experiéncia do utilizador
nos testes de usabilidade,

http://3.bp.blogspot.
com/_iYk3qDEMeqQ/TEa_
FpTUHjI/AAAAAAAAAHs/
EC7vokqz6Yo/s1600/
USABILITY,jpg

7.1 TESTES EFETUADOS

Como é indicado por Dumas e Redish (1999) e ja aqui referido, os testes de
usabilidade sdo apropriados durante todo o processo de desenvolvimento
(durante o pré-design, fase inicial e na fase de desenvolvimento).Os testes
de usabilidade sio o método mais bem sucedido por usar um numero
representativo que permite executar um conjunto de tarefas repetidas,
recorrendo a utilizadores reais. As duas questoes mais importantes para
a usabilidade ¢ a tarefa do utilizador e as suas caracteristicas e diferen-
cas individuais. Dal que seja extremamente importante, nas questoes da
usabilidade, conhecer o utilizador. “Understanding the major ways of classifying
users may also help thought often the same system design will be good for many categories
of users.” (Potosnal, 1986) A imagem abaixo representa as trés diferentes
experiéncias do utilizador em testes com o produto, com o computador
e com o dominio da tarefa.

Jin=-
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Experience Experience
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Figura 100- Experiéncia do utilizador com o produto nos testes de usabilidade ¢

“Thinking aloud may be the single most valuable usability engineering method.” (Jakob
Nielsen, 1993)

O método “think aloud” pede aos participantes dos testes para usar o produto
€ a0 mesmo tempo pensar em voz alta, ou seja, verbalizar os seus pensa-
mentos enquanto se aventuram pela interface do website. Para realizar um
teste “think aloud” é preciso apenas trés coisas:



1- Recrutar utilizadores representativos
2- Dar tarefas representativas para eles realizarem
3- Deixar os utilizadores falarem livremente

Segundo Jakob Nielsen (2012) o método tem varias vantagens, a mais
importante é que serve como “window on the soul”, permitindo descobrir o
que € que os participantes realmente pensam sobre o design do website.
Além disso, outro beneficios oferecidos sio:

1- Barato

Naio € necessario equipamento especial, apenas sentar-se com o partici-
pante, falar com ele e com um bloco de notas apontar as ideias importantes
e criticas construtivas.

2- Forte
Apesar de as vezes os testes nao serem realizados de acordo com a meto-
dologia, consegue-se na mesma retirar bons e importantes resultados.

3- Flexivel

Pode usar-se o método em qualquer fase da criagdo do produto, desde
prototipos de papel até a implementagdo completa. “thinking aloud” ajusta-se
a qualquer projeto em qualquer fase.

4- Convincente

Alguns designers amolecem ap6s saberem a opinido dos utilizadores. Com
apenas algumas sessoes de “thinking dloud” com o resto da equipa consegue
motiva-los a prestar atencao a usabilidade.

5- Facil de aprender
Aprende-se o basico da usabilidade em um dia e em trés o treino “Learning-
by-Doing”

Para a presente dissertacio, foram realizados testes de usabilidade em duas
fases diferentes. A primeira fase consistiu em seis testes de usabilidade
“task scenarios” a utilizadores diferentes com um protétipo do website, na
fase inicial. O numero escolhido foi seis porque apesar de Nielsen sugerir
cinco, neste caso especifico sio criadas duas personas distintas. Como tal,
para ser numero igual e par participaram seis utilizadores, em que trés
realizaram o teste como persona A e os restantes trés como persona B.
No proximo sub-capitulo sao explicadas, em pormenor, as caracteristicas
individuais das persona.
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7 Ferramenta Invision,

http://cdn.embed.
ly/providers/logos/
invisionapp.png

Para a realizacio dos testes de usabilidade foi utilizada a ferramenta de
software Invision(Figura 101). Invision ¢ uma ferramenta que permite
realizar protétipos de software que simulem os aspectos finais do produto,
permitindo assim analisar se o utilizador consegue aceder a um certo
contetdo sem dificuldade com um tempo de resposta razoavel. Assim,
avalia-se a usabilidade e acessibilidade do website.

Figura 101- Ferramenta Invision ’

Os testes de usabilidade “task scenarios” consistem em inicialmente situar o
utilizador no ambiente que esta a ser retratado, acrescentado que o teste
estd a ser realizado num protétipo e que como tal algumas fungdes ndo
estao a funcionar. Posteriormente, as tarefas a realizar consistem em deixar
o utilizador situar-se no website, explora-lo, ver o que lhe chama mais a
atencdo, encorajar o utilizador a interagir com a interface e ndo dar respos-
tas. Apds a realizagdo dos testes conseguiu-se fazer avaliagdes sumativas e
alterar alguns contetdos considerados como erros de usabilidade obtidos
nos testes. Para analisar melhor os resultados foi pedido aos utilizadores o
preenchimento de um inquérito com algumas perguntas.

Subsequentemente, apos a implementacdo do website foram feitos segun-
dos e tltimos testes de usabilidade, agora com o produto final, e ndo em
prototipo. Alterados os erros obtidos na primeira fase dos testes, foram
realizados os segundos de modo a obter o maximo de certezas que o
website segue as regras de usabilidade.

A segunda fase de testes consistiu em situar o utilizador no ambiente e
ao contrario da primeira fase, nesta foram realizados apenas cinco testes
tal como Nielsen sugere. Os testes foram realizados a cinco utilizadores
de perfis diferentes.



Apos realizados estes segundos testes foram encontrados poucos erros
que rapidamente foram corrigidos, o que foi positivo. Assim, tal como
na primeira fase dos testes, foi pedido aos utilizadores que preenchessem
um inquérito.

Nas paginas seguintes sao apresentados, pormenorizadamente, os testes
e as tarefas pedidas, as andlises dos resultados e as alterages efetuadas
obtidas nos testes de usabilidade

7.1.1 PRIMEIROS TESTES

Os primeiros testes foram realizados no software online que permite criar
protétipos, o Invision. Neste prototipo criado havia alguns elementos que
ndo funcionavam, como por exemplo o scroll em certas paginas e era possi-
vel visualizar apenas um trabalho. Foram realizados seis testes a dois tipos
de personas, persona A e persona B.

A personaA é um estudante do secundario que tem como objetivo candida-
tar-se a um curso de arquitetura na Universidade. Dai que esteja a procura
dos cursos existentes a nivel nacional e chega o momento de pesquisar
um pouco sobre o mestrado integrado de arquitetura na Universidade
de Coimbra.

A persona B ¢ um estudante do mestrado integrado de arquitetura do
Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra interessado em realizar o doutoramento dispo-
nibilizado pelo Departamento. Para tal, ele pesquisa sobre o doutoramento
em arquitetura cultura arquiteténica e urbana.

As tarefas pedidas para realizar a persona A foram:

1- Pesquisar sobre Mestrado Integrado em Arquitetura + Plano de Estudos
2- Pesquisar o trabalho mais recente da cadeira de Projeto, que pertence
a aluna Stephanie Torres

3- Ver Noticias

4- Ver rede social Facebook do Departamento de Arquitetura de Coimbra
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As tarefas pedidas a persona B foram:

1- Registar

2-LogIn

3- Pesquisar sobre o Doutoramento em Arquitetura + Plano de Estudos
4- Ver Noticias

5- Pesquisar o trabalho mais recente da cadeira de Projeto, que pertence
a aluna Stephanie Torres

6- Publicar um trabalho na conta criada inicialmente

7- Ver rede social Facebook do Departamento de Arquitetura de Coimbra

As imagens seguintes demonstram como foi gravado a expressao de alguns
utilizadores ao longo das a¢oes realizadas durante os testes. Este método
permitiu avaliar posteriormente os conselhos dados pelos utilizadores.

€)@ hips//projecis invisionapp.comc/ma

onsole/6949682/161332811/preview c 93 Ahd4S 0S8
@ WnetFort 9 YouTube ] Fecobook T ESAP @ InorEstud@nte -UC 2 Ml inbox
Alunos do DARQ vencedores do Prémio Ibérico Laurus ‘

Design
Os alunos Anténio Vale, José Almeida, Rodrigo Melo e

Sebastido Ataide vencem o Prémio Ibérico Laurus Design
com a Hendrix Chair.

L3

Y Aluno do DARQ vence prémio para
Estudantes Universitérios do MIDE

A aluna Inés Ribeiro venceu o ‘Gold Award" em “Paisagem”,
do prémio para Estudantes Universitarios do MIDE, Macao
International Design Exhibition. 2015. A aluna enviou a sua
proposta formatada para os painéis a concurso, com base
no projecto desenvolvido na disciplina de Projecto V. no
ambito do The Coimbra-Macau Project”, realizado no ano
letivo 2014/2015

rémios Archiprix Portugal 2016

‘eira esta de parabéns por ter
do Prémio Archiprix Portugal
o Matadouro do Porto.

Figura 102- Persona A a realizar o Primeiro Teste de Usabilidade (1)
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tem como objectivo preparar investigadores altamente

qualificados nos temas da Cultura Arquiteténica e Urbana

© permitir o aprofundamento académico e disciplinar a

profissionais da area da Arquitetura.

O Programa de Doutoramento em Arquitetura integra uma
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Figura 103- Persona B a realizar o primeiro teste de usabilidade
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DARQ

Alunos do DARQ receberam uma mencio honrosa em
concurso internacional

Os alunos Duarte Miranda e José Lima receberam uma
mengao honrosa no concurso do Arkxsite.

& 24

[
x®

c O A4S OS89

Entre 15 de abril a 29 de agosto de 2016 poderio visitar as

Figura 104- Persona A a realizar o primeiro teste de usabilidade (2)

Como dito anteriomente, durante os testes foi possivel obter opinides que
os utilizadores davam e descobrir erros, através do método “think aloud”.
Acresce ainda que, apds os testes, foi pedido aos utilizadores para preen-
cherem um inquérito que permitiu perceber definitivamente a opinido
pessoal de cada utilizador. No final deste documento, nos Anexos é possivel

visualizar os inquéritos.
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7.1.2 SEGUNDOS TESTES

Os segundos e ultimos testes de usabilidade ja foram realizados, como
se afirmou, com o produto final. Nestes testes os erros encontrados na
primeira fase de testes ja tinham sido corrigidos. Esta fase serviu, entdo,
para encontrar outros erros de modo a garantir que o website segue uma
metodologia vélida e que produz resultados consistentes e bem sucedidos.
Foi pedido a cinco utilizadores de perfis diferentes que realizassem os
testes de usabilidade.

Inicialmente todos os utilizadores foram ambientados, explicando qual o
intuito desta dissertacdo e website e prestou-se alguma informagdo sobre
o Doutoramento.

Os primeiros dois utilizadores, Carlos e Joana, estudante universitario no
Porto e enfermeira, respetivamente, ndo tinham conhecimento da existén-
cia do Departamento de Arquitetura de Coimbra, de qualquer programagao
ou mesmo do sistema Kirby. Foi-lhes pedido que realizassem as seguintes
tarefas no website:

1- Registar

2-LogIn

3- Acrescentar um novo trabalho a cadeira de Projeto

4- Pesquisar sobre o Doutoramento em Arquitetura + Plano de Estudos
5- Ver Noticias

6- Enviar Trabalho para o administrador

7-Ver rede social Facebook do Departamento de Arquitetura de Coimbra

€ C 0 O localhostssss/DARQ/ Ak G® o

DARQ MENU=

l)EPARTAMENT 'O DE ARQUITETURA DA FACULDADE
DE CIENCIAS E TECNOLOGIA DA UNIVERSIDADE DE COIMBRA

A
R

Q

/ I .A/.\‘\

f© wBe

Figura 105- Carlos a realizar os segundos testes de usabilidade
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Figura 106- Joana a realizar os segundos testes de usabilidade

an G®e :

Posteriormente, foi pedido a Marta para realizar o teste, aluna que acaba
de finalizar o secundirio do curso de Artes Visuais e estd indecisa sobre
qual o curso a escolher. Foi-lhe pedido que realizasse as seguintes tarefas:

1- Pesquisar sobre o Mestrado em Arquitetura + Plano de Estudos

2-Ver Noticias
3- Ver Trabalhos
4- Ver Docentes

5- Ver rede social Facebook do Departamento de Arquitetura de Coimbra

i partea
via imperial no acesso sul ao local. entre outras.
DARQici isamente ne: junto de questes, testando

°
exceléncia, o exercicio da interpretagdo, mas contrariamente a outros
exercicios o exercicio de

dados em que trabalha - quer isto dizer que o exercicio de reconstuiao
arqueoldgica obriga ao estudo de um conjunto de obras tomadas como
modelos culturais dos fragmentos de que se procura reconstuigio e
sendo.

] P X || . if©wBe
g o
‘A acuardar por f.mrimbsis.info.  —— e

Figura 107- Marta a realizar os segundos testes de usabilidade
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Rita, foi outra utilizadora que realizou o teste. Rita terminou o primeiro
ano da licenciatura de Design e Multimédia na Universidade da Beira
Interior. No entanto, esta com duvidas se tera escolhido o curso certo ou
nao, pois desde o inicio que arquitetura era uma paixao. Como tal, ela
realizou as seguintes tarefas:

1- Pesquisar sobre o Mestrado em Arquitetura + Plano de Estudos

2- Ver Noticias

3- Ver Trabalhos

4- Ver Docentes

5-Ver rede social Facebook do Departamento de Arquitetura de Coimbra

& C O O localhosts388/DARQ af G® o

DARQ MENU=

Objetivos
omestrado

i
. artistico e

necessidades dos individuos, do pais e de cada regiao, e o

irurais. Par além de prepa
diplomados para todos os atos préprios da profissio de arquiteto, &

permitaa

Habilitagdes de Acesso

a (A ou B) e Geometria Descritiva ou
Desenho e Geometria Descritiva

Numerus Clausus

@ f© wBe

Figura 108- Rita a realizar os segundos testes de usabilidade

Por fim, o André é team manager num clube de futebol e convive dia-
riamente com as tecnologias. No entanto, ndo tem conhecimento em
programacao. Estd habituado a lidar com plataformas em que possa alterar,
adicionar e obter informagao. Entdo, as seguintes tarefas foram-lhe pedidas:

1- Registar

2-LogIn

3- Acrescentar um novo trabalho a cadeira de Projeto

4- Pesquisar sobre o Doutoramento em Arquitetura + Plano de Estudos
5- Ver Noticias

6- Ver Trabalhos

7- Enviar Trabalho para o administrador

8- Ver rede social Facebook do Departamento de Arquitetura de Coimbra
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Prémio FAD2016

sunmozote

formamos que o Arquipélago
Joraneas, com autoria de Jodo
Guedes e Francisco Vieira de
Campos, foi distinguido com o Prémio FAD 2016, na

categoria de Arquitectura.

MENU =

NoTicias

DARQ- Mobilidade 2016/2017

f© wBe

Figura 109- André a realizar os segundos testes de usabilidade

Tal como na primeira fase dos testes aqui também foi pedido aos utiliza-
dores para preencherem um outro inquérito, que esta anexados no final

deste documento,

No sub-capitulo seguinte sao analisadas as respostas dos inquéritos e as
opinibes adquiridas através dos utilizadores através do método de Nielsen
“think aloud” em ambas as fases de testes, a saber, com o protétipo e ja com

o produto final.
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7.2 ANALISE DOS RESULTADOS

“In particular, you hear their misconceptions, which usually turn into actionable redesign
recommendations: when users misinterpret design elements, you need to change them. Even
better, you usually learn why users guess wrong about some parts of the UI and why they find
others easy to use.” (Nielsen, 1993)

Para posteriormente analisar melhor os dados recolhidos e expressoes
faciais foi filmada a reagdo dos utilizadores ao longo dos testes como se
pode verificar nas paginas anteriores através de pequenos frames dos filmes.
Além disso, o inquérito e o método “think aloud” ajudou bastante a descobrir
erros para futuramente corrigi-los.

Com a ajuda dos questionarios criados através do Google Form foi possivel
obter um resumo dos resultados podendo assim resumir as respostas dos
utilizadores. Com base nos resultados dos graficos que se pode visualizar
no capitulo anexo no fim deste documento, pode-se concluir que os uti-
lizadores situavam-se no website e rapidamente alcangavam os objetivos
pedidos. A maior parte dos erros encontrados eram estéticos.

Com a primeira fase de testes foi conclusivo que o layout estava dentro das
regras da usabilidade, apenas alguns aspetos poderiam ser modificados,
tais como:

1- O menu ter duas colunas.

2- A lupa de pesquisa estar demasiado grande.

3- O header nio aparecer ao fazer scroll down ou ndo ter um botdo para
voltar ao inicio na parte inferior da pagina.

4- Nao haver datas nas noticias.

Tal como na primeira fase, na segunda fase os utilizadores situavam-se de
imediato no website e alcancavam as metas, tal como se pode ver nos resul-
tados dos graficos. Na segunda fase de testes os erros encontrados foram:
1- Problemas em enviar um trabalho ao administrador.

2- Algumas dificuldades em entender o Painel do Kirby.

3- Na timeline que contém a informagdo de cada curso, haver dificuldade

em perceber que alguns pontos sio links para paginas exteriores devido
ao facto de o simbolo “+” ser demasiado pequeno.



Ao longo dos testes foram apresentadas algumas sugestdes. Nio foram con-
sideradas erros pelo utilizador, mas apenas uma opiniao pessoal, tal como:

1- Colocar algo mais na pagina home por parecer muito vazia.

2- Dentro da pagina de cada cadeira individual, colocar a palavra “Trabalhos”
antes, para indicar que as cadeiras, tais como Projeto e Desenho, fazem
parte do tema Trabalhos.

3- Colocar o tltimo trabalho ou a tltima noticia na pagina home de modo
a que o utilizador saiba qual foi o ultimo trabalho a ser adicionado. Assim
existiria um link direto para esse trabalho.

4- Seria interessante conseguir deslocar-se entre trabalhos da mesma
cadeira, indo para o lado com a seta, em vez de estar sempre a
voltar para tras.

5- Foi sugerido colocar um botdo de voltar para trds no website.

Algumas das sugestoes, tais como transmutar de trabalho em trabalho no
ambito de cada cadeira, foram consideradas interessantes. No entanto,
devido a falta de conhecimentos e tempo 1til, as alteragdes ndo se efeti-
varam. Por outro lado, a sugestao de colocar “Trabalhos™ antes da cadeira
foi concretizada. Deste modo, melhorou-se um dos aspetos apontados,
facilitando a navegacdo do utilizador pelo website.

Quanto a sugestao de colocar algo mais na pagina home, como por exemplo
a tltima noticia ou o tltimo trabalho, nio foi efetivada por opgao pessoal.
Como designer, considerei que tal sugestdo ndo iria beneficiar a imagem
idealizada, dado nio observar a identidade e a coeréncia do website. Por
sua vez, o botdo de voltar para trds nio foi colocado pois, atualmente,
todos os browsers tém um botdo proprio que realiza essa a¢do. Como tal foi
considerado redundante a colocagdo de outro botao no website.

Durante os testes também foram apresentadas criticas positivas que pro-
varam que o website estd funcional, seguindo uma boa usabilidade e um
bom design. Algumas dessas criticas positivas foram:

1- A informagdo estar bem organizada permitindo ao utilizador situar-se
e saber onde esta sempre a informagdo desejada.

2- Achar uma mais valia o Departamento de Arquitetura ter um site interno
com a sua propria identidade, e que suporte o site institucional.
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3- Principalmente, perceber, em profundidade, o que esta implicado em
cada curso: o que realmente ali se faz, tendo em conta que varios estudantes
que se estdo a candidatar a Universidade tém dificuldades em perceber se
determinado curso lhes interessa pelo simples facto de nido conseguirem
obter informagdo concreta do que ali se estuda e se produz.

4- O layout do website estar limpo.
5- Uma grande valia ter os trabalhos expostos.

Nas seguintes paginas estdo apresentadas as alteracdes efetuadas no website
para corrigir os erros encontrados nos testes.



7.3 ALTERAGCOES EFETUADAS

Ap0s realizados todos os testes e concluido que existiam alguns erros de
usabilidade, procedeu-se as alteragdes para melhorar o website tornando-o
mais coerente e funcional. Nos subcapitulos anteriores foram mencionados
quais os erros encontrados. Abaixo elencam-se as alteragoes levadas a cabo:

1- Foi colocado o menu numa s6 coluna. (Figuras 110 e 111)

2- O header foi colocado sempre fixo ao longo de todas as paginas, quer
tenha scroll ou nao.

3- Nas noticias foi acrescentada a data em que foram publicadas de modo
a ajudar o utilizador a situar-se no tempo e também perceber que a timeline
comega com a noticia mais recente. (Figuras 112 e 113)

4- Alteragio do nome no menu de “Portfolio” para “Novo Trabalho”. Foi
conclusivo e aconselhado, durante os testes, que “Portfolio” no menu nio
era intuitivo para acrescentar um novo trabalho. Os utilizadores intuitiva-
mente carregavam primeiro no tema “Trabalhos™ a espera que 1a houvesse
um botio de adicionar um novo trabalho. Entio, no menu foi criado um
botdo com o nome “Novo Trabalho”. (Figuras 114 e 115)

5- Osimbolo “+” que indica que se trata de um link para uma nova pagina,
presente nos pontos da timeline de cada curso, foi aumentado pois alguns
utilizadores que realizaram os testes ndo percebiam que era um link ou, se
percebiam, aconselhavam futuramente a aumentar para poder comparar
com os outros pontos presentes na timeline. (Figuras 116 e 117)

6- No titulo de identificagdo da cadeira, acrescentou-se a palavra trabalhos
para que o utilizador saiba que se trata de trabalhos realizados para a cadeira
especifica. (Figuras 118 e 119)

Em suma, a realizacdo dos testes de usabilidade foi determinante para o
aperfeicoamento do website. Ainda ha elementos que nio estio acabados
por falta de conhecimento mais aprofundado, o que sera explanado no
capitulo oito, Trabalho Futuro. Ainda assim, caso o website seja usado
pelo proprio departamento sugere-se o cuidado de continuar a anotar o
teedback dos utilizadores para que o website possa continuar a evoluir a
medida que o mundo web evolui.
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Q. resousar

TRABALHOS
TRABALHOS  DOCENTES

CURSOS NOTICIAS DOCENTES

CURSOS

Norfcias

LOG IN

REGISTAR

Figura 110- Menu com duas colunas Figura 111- Menu com uma coluna

NOTICIAS

® Aluno do DARQ vence prémio para
Estudantes Universitarios do MIDE

A aluna Inés Ribeiro venceu o “Gold Award" em “Paisagem”,
do prémio para Estudantes Universitarios do MIDE, Macao
International Design Exhibition, 2015. A aluna enviou a sua
proposta formatada para os painéis a concurso, com base
no projecto desenvolvido na disciplina de Projecto V, no
ambito do “The Coimbra-Macau Project”, realizado no ano
letivo 2014/2015.

. - i
Prémios Archiprix Portugal 2016
N . . &
A ex-aluna. Laurianne Ferreira esta de parabéns por ter AT

Figura 112- Noticias sem data

NOTiCIAS

DARQ - Mobilidade 2016/2017

2unho 2016

Grupo Outgoing - Mobilidade Internacional 2016/2017

Prémio FAD 2016
3unho 2016

E com grande satisfagdo que informamos que o Arquipélago

Figura 113- Noticias com data



Q ssouisan..

TRABALHOS

Q esqusar

TRABALHOS
DOCENTES DOCENTES

CURSOS CURSOS

NoTicias Norfcias

LOGIN

REGISTAR

PORTFOLIO

Figura 114- Menu com Portfolio Figura 115- Menu com Novo Trabalho

Plano de Estudos

+ Plano de Estudos do Mestrado Integrado de Arquitetura

Figura 116- fcone de link exterior menor

Plano de Estudos

+ Plano de Estudos do Mestrado Integrado de Arquitetura

Figura 117- fcone de link exterior maior

MENU= MENU=

PROJETO TRABALHOS - PROJETO

L Li L L ==

Figura 118-Titulo da cadeira sem trabalhos antes Figura 119-Titulo da cadeira com trabalhos antes
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A presente dissertagdo, que consiste na apresentagdo de uma proposta
de estratégia de comunicagdo para o Departamento de Arquitetura da
Faculdade de Ciéncias eTecnologia da Universidade de Coimbra, através da
criagao de um website e de uma brochura contém os requisitos propostos.

O projeto de design e comunicagdao abrange a divulgagdo do departa-
mento, a sua histéria, cursos e principalmente trabalhos desenvolvidos
pelos alunos.

No entanto, ha elementos e certas agdes do trabalho que nao estao conclui-
das por necessidade de aprofundamento de conhecimentos de programagao
e escasso tempo. O facto de a minha licenciatura ndo ter sido focalizada
em programagao e apenas me ter deparado com esta area técnica neste
mestrado dificultou um pouco o desenvolvimento do website.

Importa, portanto, reforcar aqui a convicgdo de que a inscrigdo neste
mestrado foi feita propositadamente para preencher esta lacuna e o tema
desta dissertacio foi encarado, verdadeiramente, como um desafio.

Futuramente, com um pouco mais de pesquisa e tempo, alguns elementos
vao ser melhorados para que o website possa ser utilizado pelo proprio
departamento.

Os elementos a ser melhorados sio:

1- Alterar o layout do backoffice para que seja coerente com o layout do fron-
t-end do website. Previamente ¢ necessario um estudo de como alterar o
layout do sistema CMS Kirby.

2- Implementar alguns elementos do website que faltam ao sistema Kirby,
respetivamente, receber os dados de registo enviados pelos alunos e atua-
lizar as noticias no sistema Kirby.

3- Adicionar a versao inglesa ao website para que alunos estrangeiros
possam visualizar a informagao e até mesmo adicionar trabalhos, uma
vez que, atualmente, ha muitos alunos de outros paises a frequentar a
Universidade de Coimbra.

4- Fotografar todos os docentes que fazem parte do Departamento num
fundo e luz semelhante para posteriormente alterar o icone de utilizador
que esta presente na pagina dos docentes.
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Concluindo, esta dissertagdo que tem como intuito divulgar o Departamento
de Arquitetura através do website e da brochura, responde satisfatoria-
mente aos objetivos, dando assim uma nova e mais eficiente divulgagdo ao
departamento, seguindo um design que identifica o departamento, como
um departamento ligado as artes, & arquitetura e a sua vasta e interessante
histéria. Apesar da necessidade de, posteriormente, finalizar e aperfeicoar
certas funcionalidades que tornardo o website ainda mais forte e funcional,
conclui-se que, neste momento, o préprio permite obter os resultados
desejados.
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CONCLUSAO



Tendo em conta que vivemos num mundo dominado pela tecnologia,
¢ importante que o Departamento de Arquitetura da Universidade de
Coimbra tenha ao seu dispor meios tecnolégicos para a sua divulgagao.
Acresce a esse facto, a convicgdo de que o que mais inspira e cativa um
potencial utilizador é a capacidade de se emocionar com a informagdo
que obtém, assente no pressuposto do uso de diferentes componentes,
transmitidos por diversos canais, que se cruzam como numa narrativa.
Esta nogdo sustenta-se no conceito transmedia que torna possivel contar a
histéria rica do Departamento, a sua visao e o seu trabalho, através de varios
canais tecnologicos como o website, as redes sociais e através da brochura,
capitalizando o grande poder que tém o desvendar de uma histéria e de
experiéncias relevantes, ao despertar o cérebro sensorial.

As fases iniciais do projeto foram cumpridas e que integram a abordagem
concetual do design de comunicagao para o DARQ. Procederam-se, nesse
ambito, a leituras essenciais dando corpo ao Estado da Arte, o que auxiliou
na compreensao do design que se pretendia, funcionalidades e usabilidade
que o website e brochura devem ter, permitindo analisar o que ja foi
desenvolvido e a partir dai criar algo melhor. Como tal, posteriormente a
toda a analise, foram realizados esbocos do layout do site e da brochura
para depois na etapa seguinte, a sua concretizagao, ser mais assistida.

Procurou-se definir um plano de trabalho exequivel e que foi executado de
forma disciplinada e controlada, o que nortearia, sem duvida, o caminho a
percorrer dali em diante, ou seja, o desenvolvimento pratico da estratégia
de comunicagio.

Conseguiram-se alcancar os objetivos principais da fase inicial da disserta-
¢do, nomeadamente, a escrita integral do Estado da Arte, o delineamento
metodologico e ainda o desenvolvimento inicial de uma parte pratica do
projeto. A restante parte pratica envolveu toda a criagdo visual e estrutural
da estratégia de divulgacdo — website e brochura, a implementagio do
respetivo website e os testes de usabilidade.

Ao longo da escrita deste documento e do estudo realizado para o escrever,
pode-se concluir que a estratégica de design de comunicacao aplicada ao
Departamento de Arquitetura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra, podera ser uma mais-valia para o departamento.

A escrita desta dissertagao permite também concluir que um website pode
ser mais do que uma simples forma de divulgar contetido. Pode ser tam-
bém um meio para contar uma narrativa valiosa com um propésito claro
— o de se afirmar como estratégia de marketing e de imagem.
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ANEXOS



INQUERITOS

Neste anexo sdo apresentados os inquéritos realizados pelos utilizadores
em ambas as fases dos testes de usabilidade.

Site DARQ

Primeiros Testes de Usabilidade

Site DARQ

1. Site é de facil uso

Mark only one oval.

Discordo Totalmente

. Sei sempre onde estou no site
Mark only one oval.

Discordo Totalmente

. E facil de me perder
Mark only one oval.

Discordo Totalmente

. Fazer Registo
Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade

. Fazer Login
Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente

Muita Dificuldade

Muita Dificuldade



6.

9.

10.

1.

Ver Noticias
Mark only one oval.

Nenhuma Muita
Dificuldade Dificuldade

. Pesquisar informagoes sobre o Mestrado Integrado em Arquitetura

Mark only one oval.

Nenhuma Muita
Dificuldade Dificuldade

. Pesquisar informag6es sobre o Doutoramento em Arquitetura

Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade Muita Dificuldade

Ver o trabalho mais recente adicionado (Stephanie Torres)
Mark only one oval.

Nenhuma Muita
Dificuldade Dificuldade

Publicar um novo trabalho
Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade Muita Dificuldade

Ver o Facebook do DARQ
Mark only one oval.

Nenhuma Muita
Dificuldade Dificuldade



12. Se pudesses alterar trés aspectos no site do DARQ, quais seriam?

13. Se pudesses acrescentar trés aspectos no site do DARQ, quais seriam?

Inquérito realizado apos os primeiros testes de usabilidade através do Google Forms



DARQ

Segundos Teste de Usabilidade

. Site é de facil uso
Mark only one oval.

Discordo Totalmente

. Sei sempre onde estou no site

Mark only one oval.

Discordo Totalmente

. E facil de me perder
Mark only one oval.

Discordo Totalmente

. Fazer Registo
Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade

. Fazer Log In
Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente

Muita Dificuldade

Muita Dificuldade

. Acrescentar novo trabalho no Backoffice na cadeira de Projeto

Mark only one oval.

Nenhuma Dificuldade

Totalmente Dificuldade



10.

1

12.

. Pesquisar sobre os cursos

Mark only one oval.

1 2 3 4 5
Nenhuma Dificuldade Totalmente Dificuldade
. Ver Noticias
Mark only one oval.
1 2 3 4 5
Nenhuma Dificuldade Muita Dificuldade

. Enviar um novo trabalho para o administrador

Mark only one oval.

1 2 3 4 5
Nenhuma Dificuldade Totalmente Dificuldade
Ver Facebook do DARQ
Mark only one oval.
1 2 3 4 5
Nenhuma Dificuldade Totalmente Dificuldade

. Se pudesses alterar trés aspectos no site

do DARQ, quais seriam?

Se pudesses acrescentar trés aspectos
no site do DARQ, quais seriam?

Inquérito realizado apds os segundos testes de usabilidade através do Google Forms



GRAFICOS

Neste anexo sdo apresentados os graficos com os resultados das respostas

obtidas nos inquéritos realizados.
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Gréficos de andlise dos primeiros testes de usabilidade



Sei sempre onde estou no site

Site é de facil uso
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Pesquisar sobre os cursos Ver Noticias
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Graficos de andlise dos segundos testes de usabilidade



MOCKUPS

Neste anexo estao representados mockups do website em ecras de tamanho
diferente, laptop e smartphone respetivamente.
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BROCHURA

Neste anexo esta apresentado a brochura permitindo assim visualizar o
mais proximo do impresso.




(6]
DEPARTAMENTO

COIMBRA

O Departamento de Arquitetu-
ra da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia da Universidade de
Coimbra (DARQ) é uma escola
criada em 1988, com créditos ja
firmados no panorama nacional
e internacional do ensino, da
pratica e da investigacdo em
Arquitetura.

Tendo licenciado os seus primei-
ros estudantes em 1994, formou
até hoje cerca de sete centenas
de arquitetos que se encontram
a trabalhar nos contextos mais
diversos em todo o pais e no
estrangeiro. Em 1999 doutorou
pela primeira vez docentes seus.

Tem um servico editorial préprio
(e|DARQ) com uma série de li-
nhas e projetos editoriais. Conta
com um nucleo de estudantes
auténomo (NUDA), o qual, entre
multiplas iniciativas de interesse,
edita com regularidade a revista
NU. Tem-se revelado um DARQ
interessado e interveniente na
cidade e na Universidade onde
se insere e as quais orgulhosa-
mente pertence.

Mas também em ambitos
territoriais e académicos mais
vastos. Entre as demais escolas
publicas de Arquitetura, o DARQ
distingue-se pela sua dimensao
moderada da ordem dos 500
alunos e 40 docentes a qual
pretende manter.

O DARQ aposta cada vez mais no
aprofundamento da qualidade e
da actualidade tedrica, tecnold-
gica e cultural da formagéo dos
seus futuros arquitetos, docentes
e investigadores, sem cedéncias
a um nivelamento por baixo a
pretexto da uniformizagéo de
critérios europeus.

500 alunos

40 docentes

MIA

Mestrado
Integrado
em

Arquitetura

O Mestrado Integrado em Arqui-
tetura da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade
de Coimbra (FCTUC) tem por
objetivo formar Arquitetos res-
ponsaveis e capazes dos pontos
de vista técnico, artistico e civico,
aptos a realizar projetos de ar-
quitetura que tenham em conta
as necessidades dos individuos,
do pais e de cada regiéo, e o de-
senvolvimento ambientalmente
sustentado das cidades e das
areas rurais e semirurais.

Para além de preparar supe-
riormente os seus diplomados
para todos os atos proprios da
profissdo de arquiteto, € obje-
tivo do Mestrado Integrado dar
a formacéo sdlida e coesa que
permita a prossecugao dos es-
tudos através de estudos
pods-graduados.

PhD

Doutoramento
em
Arquitetura
Cultura
Arquitetdnica
e

Urbana

CoimbraStudio Programa de
Doutoramento em Arquitetura
tem como objectivo preparar
investigadores altamente quali-
ficados nos temas da Cultura Ar-
quiteténica e Urbana e permitir
o aprofundamento académico
e disciplinar a profissionais da
area da Arquitetura.

O Programa de Doutoramento
em Arquitetura integra uma par-
te escolar -CoimbraStudio- com
60 ECTS e a elaboragdo de uma
Tese de Doutoramento com 120
ECTS, num total de 180 ECTS.
A parte escolar integra um con-
junto de Seminarios nas areas da
Teoria e Historia da Arquitetura
e do Urbanismo dos Estudos
Culturais e Arquitetura, e da Cul-
tura e Projeto da Cidade, que
serdo lancados por figuras de
destaque no campo global da
Arquitetura, com um conjunto
de trés conferéncias inaugurais
e com outras trés sessdes de
discusséo reservadas aos
doutorandos.

E conferido o ‘Diploma de Estu-
dos Avangados em Arquitetura
e Cidade” apds a aprovagao nas
unidades curriculares da parte
escolar do programa, ao longo de
um ano letivo. Todas as unidades
curriculares sao obrigatdrias.

A obtencéao do grau de Doutor
em Arquitetura (pela Faculda-
de de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra) de-
pende da aprovagdo da Tese
de Doutoramento, elaborada
no tempo estimado de dois
anos letivos.



PRIMEIROS ECRAS DE BAIXA FIDELIDADE

Neste anexo estdo apresentados os primeiros ecrds de baixa fidelidade
desenvolvidos para o website. Posteriormente foram substituidos pelos
novos e atuais layouts devido ao exagero de contetido apresentado nestes.
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LOREM IPSUM

The standard Lorem Ipsum passage, used since the 15005

“Lorem ipsum dolor st amet, cons adiiscn it sd o ssmod tamrocicunt ot abora
et dolore magna aliqua. Ut enim jam, quis nostrud exercitation ullan

i b bl e s S bl el el

cilum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt n culpa

qui offcia deserunt molit anim id est laborum:

Section 1.10.32 of "de Finibus Bonorum et Malorum’, written by Cicero in 45 BC

atus eror st volptatem accusantim doloemave laudanium
dicta

. qui dolorem ipsum quia dolor
moditemporancidunt uabor
o Ganaauntie? u uten R R
nihil molestiae consequatur, velilum qui dolorem eu fugiat quo voluptas nula pariatur’
1914 translation by H. Rackham

"But 1 must explain to you how all this mistaken idea of denouncing pleasure and praising pain was.
born and | will give you a complete account of the system, and expound the actual teachings of the
great explorer of the truth, nmm.«»lev-hmMeruvlvum.«ma» ess. No one rejects, dislikes, or avoids.
pleasure itself, because it is pleasure, but because those who do not know how to pursue pleasure
i oo e G sl A IV TS S e i R
e e e e e

cumstances oceur in which toil and pain can procure him some great pleasure. To take.

mple, which of us ever undertakes laborious physical exerci e')cemlamblamsam(—advumwe

rom 0 But who any right o faulvith 8 man o chaose o ajoy  lssu that has 0
annoying consequ BN N ol e s

Section 11033 of de Finious Bonorum et Malorum’ whtie by Ceero i 45 86

CONTATOS
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LOREM IPSUM
DOLOR SIT AMET

“The standard Lorem Ipsum passage, used since the 15005

“Lorempsum dolr it st conaetsu adiacing o, s dosvsmod tempor it  bore

et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut

:ﬂqu\pexr:lrmmvmdncun' equat. Duis aute irure dolor in reprehenderit i voluptate velit esse.
cat cupidatat non proident, suntin culpa

t
10:92of e Finibus Bonorum et Maoruny, wiiten by icer in 45 80

ot parspil s unds cnls it i atror o volptte accusaum dooremas uaree,
{otam e aperiam,eaqu psa quse oo iventor veriat
t

s tampora niduntuabore o olore magnam alguam mmu.n m\unmum Ut i od minina
m, tionem ullam corporis suscipit labori aliquid e

e B et T WY R ot e AV s

il letioe consqutu v B qul dolorem e et uo voupas b it

1914 tanslation by H. Rackha

But | must explain to you how all this mistaken idea of denouncing pleasure and praising pain was
born and I will give you a complete account of the system, and expound the actua teachings of the
great explorer of the truth, the master-builder of human happiness. No one rejects,dislikes, or avoids
pleasure itself, because it is pleasure, but because those who do not know how to pursue pleasure
rationally encounter consequences that are extremely painful. Nor again i there anyone w
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‘The standard Lorem Ipsum passage, used since the 15005

“Lorem ipsum dlor sit amet, consecetur adipiscing e, s do eiusmod temper nididunt ut labore
et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor i reprehenderit in voluptate velit esse
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Section 1.10.3 of de Finius Bonerum et Malorum’ writen by Gicero i 45 6C
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nihil molestiae consequatur, velilum qui dolorem eu fugiat quo voluptas nulla pariatur?”
1914 translation by H. Rackham

"But | must explain to you how all this mistaken idea of denouncing pleasure and praising pain was
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‘annoying consequences, or one who avoids a pain that product tant pleasure

Section 11033 of de Finioss Bonorum et Malorum’ witien by Ceero i 45 86
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‘The standard Lorem Ipsum passage, used since the 15005

“Lorem ipsum dolor st amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore.
trud exercitation ullameo laboris isi ut
Voluptate velt esse
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, suntin culpa
a deserunt mollt anim id est laborum”
Section 1.10.32 of "de Finibus Bonorum et Malorum’, written by Cicero in 45 BC
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The standard Lorem Ipsum passage, used since the 1500

“Lorem ipsum dolor sit amet,consectetur adipiscing e, sed do elusmod tempor ncididunt ut labore
et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamo labo

aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor i reprehenderit in voluptate velit esse
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Section 1.10.32 of de Finius Bonerum et Malrum’ writen by Cicero i 45 6C
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nihil molestiae consequatur, velilum qui dolorem eu fugiat quo voluptas nulla pariatur?”

1914 translation by H. Rackham

“Butl plain to you how all this mistaken idea of denouncing pleasure and praising pain was.
S S G R s

t explorer of the truth, the master-builder of human happiness. cts,
e e
rationallyencoutar consesncesthat ars exanely pinful. ot agi hceanyonewho ovs
or pursu e o obtain pain of itsel,be s pain, but because occasionally
e e e
example, which of us ever undertakes laborious physical exercise, except to obtain some advantags
from 8t whahasay right o 1 fal vithaman o chaose o ajo  pleasu thathas na
anmyingconsequsnces,orane whoavice 8 palnthatpoduces ultant pleasure?”
Section 11033 of de Finioss Bonorum et Malorum’ it by Ceero i 45 8C

CONTATOS

ENSINO

INVESTIGAGAO DOCENTES ~ TRABALHOS  EDITORIAL  PESQUISA ENGLISH

BiBLIOTECA

~ASSOCIAGAO DE ESTUDANTES

LOREM IPSUM

The standard Lorem Ipsum passage, used since the 15005

“Lorem ipsum dolor st amet, consectetur adipiscing eli, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore

et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris isi u

aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor i reprehenderit in voluptate velit esse

cilum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt i culpa.
ia deserunt mollt animid est laborum

Section 1.10.32 of "de Finibus Bonorum et Malorum’, written by Cicero in 45 BC

"Sed ut perspiciatis unde omis iste natus error sit voluptatem accusantium doloremque laudantiurm,
T e T G B e T s A nea
sumtexpllcaboNemo enpsm vlutate aua voupts i aspematur aut i aut i, sed
onseq s e0s qui ratione voluptatem sequi nesciunt. Neque porro quisquam
e e A e T G el T ST R et
modi tempora incidunt ut labore et dolore magn; a n. Ut enim ad mi
Veniam, quis nostrum exercitationem ulam corporis susci w aliquid ex ea
B A e e o SR S e
BT e oot VA W Bl e Uga S T FAA S
1914 translation by H. Rackham

1 must explain to you how allthis mistaken idea of denouncing pleasure and praising pain was
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