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RESUMO

A presente dissertacao assenta na realizacdo de um estigio refe-
rente a empresa “Tapestry Software”. Este projeto foca-se na
implementacio de uma estratégia de desenvolvimento e comu-
nicacao que assenta na realizacao do redesenho da identidade
da empresa e na criagao de um novo website. A fim de complemen-
tar estes objetivos, serd realizada uma estruturacao de elementos
de comunicacao que definem a execucao de material estacionario
e divulgacgao nas redes sociais.

Nesta dissertacao pretende-se criar um foco de investigacio
sobre os principais temas de estudo (design de comunicacio
e web design), visando um faseamento coerente entre todos os
elementos que resultam desta aprendizagem, assimilando um
percurso histérico que facilita a compreensdo das varias épocas
eauxiliaapercepgao daevolucao destas areas desde asua génese até
a atualidade.

Palavras-chave: Design de Comunicacdo, Identidade Visual,
Rebranding, Web Design, Redes Sociais.
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Abstract
+ Keywords



The present dissertation is based on the realization of an internship
in the company “Tapestry Software”. This project is focused on
the implementation of a communication and development strategy
through the rebranding of the company identity and the creation
of a new website. To accomplish those objectives, a structuration
of the communication elements that define the stationary material
execution will be made, as well as a network diffusion.

In this dissertation is intended the creation of an investigation focus
on the major study subjects (or themes) (specially communication
design and web design), aiming on a coherent phasing between
all the elements resulting from this learning experience, absorbing
an historical path that expedites the comprehension of the several
eras and the perception of evolution in these fields since is genesis
to the current times.

Keywords: Comunication Design, Visual Identity, Rebranding,
Web Design, Social Networks.






“Graphic design, which evokes the symmetria of
Vituvius, the dynamic symmetry of Hambidge,
the asymmetry of Mondrian; which is a good
gestalt, generated by intuition or by computer,
by invention or by a system of coordinates, is not
good design if it does not communicate.”

- Paul Rand
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Glossario

Branding

Sustentacao e reconhecimento de uma marca de empresa, produto
ou servico. Conjunto de acoes destinadas a consolidacdo de uma
marca no mercado. Permite também criar um vinculo de lealdade
entre o publico-alvo e a marca.

Content Management System (CMS)

Sistemas de Gestao de Contetidos sao sistemas que tém como
funcao gerir o processo de publicacao na Web, bem como, permitir
o upload e edigao de contetudos.

Estacionario

Elemento transmissor da identidade visual, em formato digital, que
deve ser utilizado de forma coerente com o objetivo de representar
de forma consistente uma marca.

Homepage
Pégina de entrada de um website.

Identidade Visual
E o conjunto de elementos graficos interrelacionados, que tém o
intuito de criar uma identidade tnica e distinta de uma marca.

Interface
Composicao grafica que, através de icons e outros indicadores
visuais, permite ao utilizador interagir com dispositivos electronicos.

Layout
Esboco produzido para a visualizacdo de um projeto, de modo a
simular de melhor forma possivel o produto final.

Link

Referéncia dentro de um documento em formato de hipertexto,
que remete para outras partes do mesmo documento ou para um
documento distinto.

Logétipo

E o conjunto de dois elementos, logétipo e simbolo, que repre-
sentam uma determinada entidade ou organizacao.
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Pixel

Elemento mais pequeno que compde qualquer dispositivo que
disponha de um ecra. Um conjunto de pixeis forma uma imagem
digital, através da atribuicao de cor a cada um deles.

Scroll
Acto de mover o contetido de uma janela web, sem alterar o layout,
no sentido vertical ou horizontal.

Simbolo
E arepresentacao visual, muitas vezes realista outras vezes abstrata,
de uma entidade.

Software
Sequéncia de instrugdes na forma escrita visando a interpretagao
por parte de um computador, executando tarefas especificas.

Web
Sistema de documentos em hipermédia que sao interligados e

executados na internet. Este termo também pode ser conhecido
como World Wide Web.

World Wide Web

E atualmente conhecida como Web ou simplesmente WWW, refe-
re-se aos documentos hipermédia que sao executados na Internet.
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1 Introducao

1. INTRODUCAO

Actualmente, € vasta a relagao entre o Design de Comunicagao
e Web Design. A primeira é uma area em constante evolucao que
visa complementar a segunda.

Com a proliferacao da Web, surge uma necessidade de presen-
ca online, nao s6 pelos utilizadores, mas também pelas empre-
sas e servicos que procuram atingir esses mesmos utilizadores.
O rapido crescimento da Web e de todo o tipo de plataformas
sociais tem provocado enormes mudangas ao longo dos tltimos
anos. Hoje em dia hé plataformas que nos permitem comunicar em
diferentes locais do mundo, e que contribuem para o aumento do
nosso conhecimento e da nossa cultura.

Deste modo, ¢ importante o uso de websites e redes sociais, mas
¢ também um ponto essencial a criacao de uma forte Identidade
Visual que permita destacar esta empresa das demais empresas
e servigos existentes. Assim, pode-se garantir uma boa visibilidade
e reconhecimento da empresa. Ao longo da escrita do relatério
apresentamos estudos de caso onde este reconhecimento € evidente.

Esta dissertacao surge no ambito de um estagio realizado na empre-
sa Tapestry Software. Este estagio tem como principal atividade
o desenvolvimento do redesenho da Identidade Visual e do
Website. Neste documento serao explorados conceitos de design
de comunicacdo como a marca ¢ a identidade visual e conceitos
referentes a Web design, de modo a referenciar o website como
meio de comunicacao.

1.1 MOTIVACAO

A motivagao pessoal da realizacao desta dissertacao deve-se, subs-
tancialmente, ao interesse particular pelas duas areas presentes
neste projeto: Design de Comunicagao e Web Design.

A importancia de se entender como o mercado de trabalho funcio-
na e a possibilidade de aprendizagem e conhecimento para o futuro,
na construgao de uma carreira profissional, foi o segundo fator
de motivacao. Adicionalmente, a oportunidade de desenvolver
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individualmente a criacao de algo real e conhecer uma empresa no
seu interior € gratificante e desafiante.

Além destes parametros, esta proposta teve um impacto aliciante
pelo facto de permitir obter uma maior experiéncia de desenvolvi-
mento de websites e responder as necessidades da empresa.
Considero esta oportunidade benéfica no sentido de adquirir novos
conhecimentos que serao vantajosos num futuro préoximo, uma vez
que vivemos num periodo de constantes mudangas provocadas pela
tecnologia, que causam enorme influéncia no nosso dia-a-dia.

1.2 ENQUADRAMENTO: A EMPRESA

Nesta fase, € abordado o carater de enquadramento da empresa,
no sentido da apresentacao da mesma, da sua localizacao e das
vertentes de atuagdo. A descricao destes topicos tem por base as
reunides realizadas ao longo da dissertagao.

A Tapestry Software ! — Servicos e Sistemas de Informagao, Lda.,
¢ uma empresa de concecao e desenvolvimento a medida de jogos
e servigos Web. Foca-se essencialmente no design e especificacao,
e na producao e sustentabilidade das solucdes informaticas por
si concebidas e produzidas para cada um dos seus clientes. Esta
empresa centra-se assim na consultoria e no desenvolvimento de
sistemas de informacgao, bem como no design e producao a medida
de jogos privilegiando relacoes business-to-business.

Em relacao a sua competéncia técnica, a empresa recorre a ferra-
mentas de desenvolvimento de jogos, estratégias mecanicas e no
design ou produgao de um jogo em si, a fim de criar canais adicio-
nais de comunicagao, enquanto estratégias de promocao, formagao
e/ou treino.

A Tapestry procura muitas vezes uma primeira solugao para um
dado problema, desenvolvendo a sua atividade em estreita colabo-
racao com os seus clientes, que envolve ativamente desde as fases
iniciais do processo de design até as fases posteriores a entrega,
de manutencao e evolucao dos sistemas e produtos desenvolvidos.

1. Url do site: http://tapestrysoftware.com
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LOCALIZACAO

A Tapestry localiza-se em Coimbra, na IPN-Incubadora ? —
Associagao para o Desenvolvimento de Atividades de Incubagao
de Ideias e Empresas, incubadora de empresas onde encontra as
condicoes fisicas para a sua operagao e 0 acesso, sempre que neces-
sario, a servigos avancados de gestao, marketing e formacao/consul-
toria especializada.

Na IPN - incubadora, criada em 2002, por iniciativa do Instituto
Pedro Nunes (IPN) e da Universidade de Coimbra, a empresa bene-
ficia ainda da proximidade ao sistema cientifico e tecnoldgico e do
contacto com mercados nacionais e internacionais, promovido pelo
ecossistema de empresas e da rede de incubadoras de empresas
parceiras do IPN.

Ana Sofia, cofundadora da Tapestry, defende que a estadia nas
instalacoes do IPN foi positiva, “(...) porque nos permitiu recorrer as
suas redes de conhecimento e ter peritos da casa a avaliar as tecno-
logias que desenvolvemos”. (“Incubadora amplia rede de conheci-
mentos da Tapestry Software”, 2009). 3

VERTENTES DE ATUACAO

A Tapestry ¢ uma empresa orientada para a consultoria e desenvol-
vimento de solucdes a medida, na area dos Sistemas de Informacao,
e atua neste campo a dez anos. Assim, tem vindo a posicionar-se
na concegao e realizagdo de projetos, sob duas vertentes comple-
mentares de atuacao: consultoria especializada e desenvolvimento
a medida de jogos, consultoria e desenvolvimento a medida de
servicos Web e fornecedora de tecnologia para a producao, distri-
buicao e gestao de jogos online.

A Tapestry promove uma cultura de mérito e de igualdade de opor-
tunidades, escolhendo preferencialmente parceiros e colaborado-
res que partilhem a visao e ambigao da empresa, desafiando todos
a persistir e a alcancgar o seu melhor, organizando a sua atividade
por forma a estabelecer redes de colaboragao estratégica.

A empresa assume hoje uma filosofia estratégica do desenvolvi-
mento do software a medida. A tecnologia € a base que a empre-
sa pretende transmitir. Segundo a co-fundadora da empresa, Ana
Almeida, “A tecnologia é um meio para atingir um fim”.

2. Morada: Incubadora do Instituto Pedro Nunes. Rua Pedro Nunes, 3030-199 Coimbra. e.: info@tapes-
trysoftware.com | tapestrysoftware@gmail.com

3. (“Incubadora amplia rede de conhecimentos da Tapestry Software”, 2009). Retirado de http://www.
jornaldenegocios.pt/empresas/pme/detalhe/incubadora_amplia_rede_de_conhecimentos_da_tapestry_
software.html
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1.3 AMBITO

O presente estagio desenvolve-se no ambito da conclusdo do ciclo
de estudos do Mestrado em Design e Multimédia na Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra.

O estéagio ¢ conduzido pela orientadora Bruna Sousa e o co-orien-
tador Hugo Oliveira. Estes estagios diretamente relacionados com
empresas integram também um orientador/a da empresa, neste caso
Ana Almeida.

O conteudo desta dissertacao assenta no estudo das areas que
cooperam com a notoriedade, reconhecimento e comunicagao da
empresa. Areas estas que se designam essencialmente por Web
Design, Design de Comunicacao e o design de identidade no
contexto de uma empresa.

As funcionalidades de implementacao para a criagao da interface
sao alvo de estudo com o proposito de avaliar o impacto e utilidade
do website. Assim, foram postos em pratica contetidos adquiridos
no ambito do curso, bem como a aquisi¢ao de novos conhecimentos
nas areas envolventes.

1.4 OBJETIVOS

Esta dissertacao tem como objetivo principal dar resposta a um
problema proposto que incide na criagao de uma solucao que supor-
ta a comunicacdo da empresa Tapestry Software, nomeadamente
através da criacdo de uma nova identidade visual e um novo website.
Os objetivos especificos sao consolidados aquando a realizagao da
proposta de redesenho dos mesmos e da presenca nas redes sociais.
De modo a responder as necessidades da empresa, foi tido em conta
o design e o desenvolvimento do website, constituindo-se como
ferramenta operacional. Deste modo, € relevante que todos os utili-
zadores possam ter a sua disposicao um website que, para além das
potencialidades ja referidas, sirva ainda como meio de comunicacao
e permita adquirir novos conhecimentos sobre dreas de foco da
empresa que englobam sobretudo a tecnologia.
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1.5 METODOLOGIAS

Nesta dissertacao existiu uma importante componente de investiga-
¢ao tedrica que visou apresentar bases para a elaboracao e susten-
tacao da componente prética. Consideramos esta etapa uma mais
valia para a consolidacdo dos conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento positivo do projeto, de modo a que o resultado
final se destaque a partir de uma ferramenta util e devidamente
funcional.

Esta componente de investigagao tedrica consistiu na leitura e
andlise de livros, revistas, artigos e paginas de Internet, de modo
a recolher informacao pertinente para prosseguir com a execucao
do projeto. Deste modo, foi indispensavel efetuar uma pesquisa
aprofundada quer a nivel histdrico, quer a nivel atual, bem como
realizar uma andlise de estudos de caso de identidades visuais e
websites envolventes no tema do projeto.

Foram idealizados, concebidos e criados elementos como o proces-
so de recolha de informacao, o estudo de layouts, a programacao e
analises de resultados que fizeram parte do processo da construgao
da identidade visual e do website da Tapestry Software.

1.6 ESTRUTURA DE CAPITULOS
A estrutura deste documento € dividida por oito capitulos:

Primeiro Capitulo/ Introducao

Neste capitulo, € descrita a motivagao e os objetivos que nos leva-
ram a realizacdo deste projeto. O enquadramento da empresa
e respetivas areas como a localizacao e as vertentes de atuagao da
mesma sdo também referidas neste capitulo. Além destes aspetos,
é mencionado o ambito como forma de contextualizar a dissertagao
e por fim, sao descritas as metodologias que foram utilizadas.

Segundo Capitulo/ Estado da Arte

O segundo capitulo ¢ referente ao estado da arte e assenta na
demonstracao e na fundamentacao tedrica adquirida ao longo da
escrita deste documento, que serviu como base para a resolucao
pratica. Este capitulo esté dividido em duas seccoes, ou subcapitulos:
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Design de Comunicagao e Web Design. No design de comunicacao
sao abordadas areas como a marca ou branding, a identidade visual,
elementos formais da identidade visual e o design de comunicacao
e influéncia tecnolédgica. Enquanto que no subcapitulo da Web
Design sao abordados termos como os primeiros computadores,
as primeiras redes, o website como ferramenta de comunicagao,
o design para dispositivos moveis, as tecnologias de interface,
o design de interacdo e a adogao de praticas de usabilidade.

Terceiro Capitulo/ Estudos de Caso

Nesta fase, analisamos estudos de caso relevantes para a concre-
tizacao do projeto pratico. Estes dividem-se em duas perspetivas:
a primeira consiste em casos referentes a identidades visuais, que
vao de acordo com o conceito principal do log6tipo ja existente
(simbolos geométricos) e a segunda perspetiva consiste na analise
de casos associados a escolha de websites inovadores e estratégicos
aliados a empresas de software.

Quarto Capitulo/ Abordagem Metodolégica

E especificado o plano de trabalho neste capitulo, bem como
as ferramentas utilizadas para a construcao do projeto pratico.
Posteriormente € realizada uma anélise dos sistemas de gestao de
contetidos (CMS) mais utilizados, prosseguindo para uma aborda-
gem e andlise do uso dos media sociais.

Quinto Capitulo/ Projeto Pratico

Este capitulo engloba todos os métodos necessdrios para a concre-
tizagcao do projeto pratico, quer a nivel da identidade visual, quer
a nivel do website. A reflexao sobre a identidade visual atual, a
proposta de redesenho da identidade e a materializacao e apli-
cacgoes sao aspetos referentes a realizacao da identidade visual.
Enquanto que, a reflexao sobre o website atual, a analise de contex-
to do website e a proposta de novo website sao subcapitulos abor-
dados para o desenvolvimento e construcao da proposta do website.

Sexto Capitulo/ Testes de Usabilidade

Este capitulo € referente aos teste de usabilidade que foram reali-
zados com utilizadores de modo a perceber possiveis erros e
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melhorias. Posto isto, é feita uma analise de resultados a nivel dos
testes e a nivel de todo o projeto pratico e sao mencionadas de
seguida as alteracoes efetuadas pos-testes.

Sétimo Capitulo/ Conclusao e Oitavo Capitulo/ Perspetivas Futuras
Os dois ultimos capitulos dizem respeito a uma andlise geral do
que foi realizado na dissertagao, quer a nivel tedrico e pratico.
As dificuldades obtidas e as as perspetivas para o futuro também
mencionadas.

Esta divisao de capitulos permitiu-nos uma peculiarizagao de orga-
nizagao da estrutura do presente documento. Foi essencial, sobre-
tudo no segundo capitulo conceber esta sistematizacao, de modo
a decifrar quais os principais meios de abrangéncia deste projeto.
Deste modo, esta estruturacao proporcionou-nos um auxilio maior
no demorado capitulo do estado da arte, bem como foi uma mais
valia na estruturacao e organizacao do quinto capitulo onde € refe-
renciado e averiguado todo o material de estudo e de desenvolvi-
mento do projeto pratico desta dissertacao.

Por fim, foram incluidos Anexos divididos pelos Apéndices do A até
ao E onde é demonstrado contetido relativo aos esbogos e desenvol-
vimentos da Identidade Visual, os esbocos e desenvolvimentos do
Website, personas, cenarios e utilizadores, icones e a comparagao
antes e depois a nivel da identidade e do website.
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2. ESTADO DA ARTE

O presente capitulo assenta na demonstracido e fundamentacao
tedrica adquirida ao longo da escrita deste documento, que serve
como conhecimento base para a resolugao pratica. Esta funda-
mentacio assenta sobretudo na abordagem dos temas do Design
de Comunicacao e de Web Design, permitindo uma abordagem
geral sobre estas areas.

2.1 DESIGN DE COMUNICACAO

A presente secgao, incide sobre o entendimento da integragao
do design de comunicagao presente nesta dissertacao, a fim de se
realizar uma evolucao historica que abrange os principais conceitos
que iluminam a fundamentacao tedrica da nossa pesquisa. Deste
modo, € descrito o design de comunicacdo como uma importan-
te determinante na forma de como a sociedade comunica. Sao
abordados termos como o branding, a marca e a identidade visual,
na qual se demonstrard um aprofundamento historico destes concei-
tos. O uso de elementos formais na estruturacao, como o logotipo,
a tipografia e a cor, sdo também pontos evidenciados. De modo
a finalizar este capitulo, € descrita uma visao geral da importancia
do redesenho.

PRINCIPIOS DE DESIGN DE COMUNICACAO

O Design de Comunicagao esta frequentemente presente no nosso
dia a dia. Este conceito assume uma importancia determinante na
forma como a sociedade comunica. Para além da relevancia eviden-
ciada do ato de comunicar, é fundamental que se perceba como
¢ que uma mensagem pode ser recebida e interpretada. Tendo em
conta estes pontos, assume-se que o Design de Comunicacao possa
ser considerado uma ponte entre o design e o desenvolvimento de
informacgao, focando-se essencialmente na forma como os media
comunicam com a sociedade (“Design de Comunicacao”, 2012). 4

4. (“Design de Comunicacdo”, 2012). Disponivel em https://suporte.dsi.tecnico.ulisboa.pt/ter-

mo-de-glossario/design-de-comunicacao
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Esta comunicagao atras referenciada obriga o mercado a evoluir
de forma constante, surgindo assim a necessidade de construir
elementos que formam a marca, que em conjunto com o marketing
asseguram a responsabilidade de fazer com que seja uma marca de
sucesso.
O termo marca, no contexto grafico, é utilizado como efeito
de marcar, sinalizar algo, que possa ser reconhecivel. A marca pode
ser definida como a soma intangivel dos atributos de um produ-
to e/ou servico. Marca € a traducao inglesa da palavra brand.
Historicamente o termo brand teve origem no antigo escandinavo
“brandr”, que significava queimar, algo que os saxOnicas adotaram e
comecaram a associar ao ato ou efeito de marcar (Daniel, 2011, p.9)
“Atualmente a marca continua a ter a mesma finalidade primd-
ria, de identificar e distinguir produtos, bens ou servicos. E
o termo Branding diz respeito ao ato de marcar, atribuir marca
grdfica ou relacionar graficamente diversos bens, geridos da pers-
petiva do design de comunicagdo” (Raposo, 2008, p. 134)

Como Kotler (2000) afirma, a marca é mais que uma imagem e um
conjunto de elementos:
“Uma marca é um nome, termo, simbolo, desenho - ou uma
combinacdo desses elementos - que deve identificar os bens ou
servicos de uma empresa ou grupo de empresas e diferencid-los
dos da concorréncia” (Kotler, 1991, p.246).

Por sua vez, Costa (2011) complementa que, além de a marca ser
considerada por muitos como um conjunto de elementos, € também
uma forma de expressar uma ideia:
“Desenhar uma marca é dar forma visivel a uma ideia, que
é dessa forma anunciada. E expressar essa ideia graficamente em
papel ou noutros tipos de suporte” (Costa, 2011, p.131).



Assim, as marcas estao relacionadas com a origem da escrita, Philip
Meggs argumenta que o desenvolvimento da escrita e da linguagem
visual tém origem em figuras simples, devido a existéncia de uma
ligacdo entre o desenho e o trago de escrita.

Foi entao no inicio do século XIX, que os grandes fabricantes iden-
tificaram nas marcas um potencial, que poderia projetar o cresci-
mento do negdcio, impulsionados pela revolucao industrial.

“No século XIX as marcas individuais tornam-se obrigatorias
no meio comercial. As vendas dos produtos ocorriam sobretu-
do localmente nas ruas corporativas, excetuando-se aquelas que
eram transportadas, remarcadas e revendidas pelos mercadores
que efetuavam as vendas fora dos mercados locais, e que também
marcavam os produtos para protegdo da pirataria” (Costa, 2004).

No entanto, as marcas desta época esgotavam-se na marca grafica
e na publicidade, onde havia um misto de ilustracao e texto e, por
isso, convertidas em rétulos e cartazes. Ainda longe do que atual-
mente se designa por identidade visual corporativa.

Este conceito adaptou-se ao presente, evoluindo de forma signifi-
cativa, estando sempre a par do publico para o qual € idealizada.
Em suma, a histéria tem revelado que as marcas nao morrem
e que sio os seus processos de gestao que evoluem numa ldgica
e dindmica de adaptabilidade a mudanca das organizacoes e ao seu
meio envolvente.

Relativamente aos seus antepassados, deram-se varios marcos
importantes do design grafico. Emil Ralhenan, diretor da empre-
sa alema AEG, contratou Peter Behrens e Otto Neurath com
a fun¢ao de criar um programa completo que albergava desde
o projeto dos edificios, fabricas, produtos, servicos de cha, logoti-
pos, cartazes, até a concecao das residéncias para os trabalhado-
res. Peter Behrens era ja conhecido por ser pioneiro de grelhas
na construcao das imagens e distinguia-se pelo seu rigor e método
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no trabalho. As suas grelhas comecavam sempre por circunscrever
um quadrado e subdividir o restante espaco disponivel. Peter Behrens
era ainda um impulsionador do uso de tipografia sans-serif e da
padronizagao da construgao de carateres nas familias tipogréficas.
A empresa AEG focava-se na area da eletricidade e o destaque
da criacao desta identidade (rigura 1) advém das varias pesquisas
que enunciam esta identidade como o primeiro grande exemplo
do plano de comunicacao e Identidade Visual (Bos, 2005) (Figura 2).
Esta estratégia de comunicacao levou a producao da fonte tipografi-
ca “Behrens-Antiqua”, criada pela fundicao Klingspor inicialmente
para uso exclusivo da AEG.
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No mesmo patamar que a AEG, encontra-se o metro de Londres
que também representa um marco na histdria do design grafico.
Frank Pick, em 1908, planeou a comunicagao dentro dos espa-
¢os do metro e nas estacoes . Introduziu sinalética e definiu a sua
marca. Para uniformizar a comunicagao visual, em 1916, mandou
desenhar um tipo nao serifado ao tipégrafo Edward Johnson para
uso exclusivo da empresa. O trabalho de coordenacao da comu-
nicagao exercido por Pick € hoje ainda usado e é tomado como
uma referéncia da imagem corporativa (rFigura 3). No final da
década de 1930, a Olivetti, empresa conceituada que fabricava
maquinas de escrever, decidiu convidar Giovanni Pintori para se
integrar na equipa do departamento de publicidade da empresa.
Pintori, criou o logbtipo e posteriormente a identidade para
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Figura 02.

Capas de livro de 1908,
sobre o pavilhao AEG na
Exposigcao de Construcao
Naval alema.

UNDERGROUND

Figura 03.

Sinalizacao do Metro de
Londres que Frank Pick
encomendou. Design de
Edward Johnson (1918),
usado actualmente.

DOHivett,
olivetti
olivetti

Figura 04.

Evolucdo do logo6tipo da
Olivetti por Giovanni
Pintorti.

Figura 05.

Cartazes criados para a
marca Olivetti por
Giovanni Pintorti.
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a Olivetti . A representagao acabou por se tornar um
sucesso tendo em conta a publicitacao da empresa, promovendo
o design industrial e a engenharia, que, através de formas gréficas
simples , era possivel visualizar os mecanismos e processos.
Olivetti recebeu assim o merecido reconhecimento internacio-
nal pelo compromisso de exceléncia na area do design (Meggs,
2012, p.412). Paul Rand foi também um pioneiro do design grafi-
co que deixou marcos nesta drea. Marcas como ABC (American
Broadcasting Company), NeXT e IBM (International
Business Machines) sao as mais reconhecidas. Rand concluia que,
para uma identidade ser funcional durante mais tempo, deve ser
composta por formas elementares e universais, € que consiga ao
mesmo tempo ser visualmente original e ter um estilo duradouro
(Meggs, 2012, p.418). Como exemplo temos o logdtipo da empresa
IBM que, em 1956, teve uma grande influéncia no que diz respeito
aos avangos no design gréafico, no sentido em que Rand procu-
rou uma solucgao grafica funcional e eficaz . Ele manteve
o tipo de letra e mudou apenas para serifas retas (em alusao as
letras de uma méquina de escrever). Esta identidade acabou por ser
alvo novamente de redesenho em 1972 , também por Paul
Rand, transmitindo os avancos tecnoldgicos do computador, onde
foram acrescentadas ao logétipo anterior linhas retas, numa clara
alusao ao funcionamento do monitor do computador, mas também
uma forma de se conotar com o movimento e eficiéncia (Raposo,
2010, p.4). Outro exemplo, e num contexto contemporaneo, € o caso
da Apple, associada ao nome de Steve Jobs. O log6tipo original foi
projetado por Ron Wayne, que comegou a Apple com Jobs e Woz
em 1976. Steve Jobs decidiu acabar com esta imagem pois sentiu
que o logo de Wayne era dificil de reproduzir em tamanhos peque-
nos. Em 1977, com Wayne fora da empresa, Jobs recorreu a agéncia
de publicidade Regis McKenna para produzir um logotipo novo,
mais iconico. Mais tarde, o logétipo foi adotado nos produtos, em
dimensoes considerdveis e em versdoes monocromaticas. 0
As marcas referenciadas anteriormente sao exemplos que devem
estar presentes aquando a construcao de uma marca no sentido de
adquirir bons resultados a nivel de coeréncia, distincao, visibilidade
€ memorizacao.

5. (Carolina Sangiovanni, 2013). Retirado de http://chocoladesign.com/evolucao-de-logos-de-

gra ndes-marcas



Segundo a American Marketing Association, presente no livro de
Kotler:
“Uma marca é um nome, sinal, simbolo ou design, ou uma
combinacao de todos esses elementos, com e diferencid-los de
seus concorrentes” (Kotler, 1991, p. 442).

Nesta fase, sao descritos elementos que visam formalizar a identi-
dade visual, de modo a estruturar e dar forma a esta comunicagao
que se pretende ao longo do projeto.

LOGOTIPO

O logétipo € adquirido como forma de reforcar a marca. Segundo
Norberto Chaves (1988, p.43), € representado graficamente com
o intuito de mostrar o nome da empresa ou organizacao e elemen-
tos que estabelecam comunicacao e que apelam a percepgao e desa-
fiam a memoria do publico-alvo. Nos dias de hoje ¢ um desafio
desenhar um logotipo de uma empresa devido a constante neces-
sidade de inovacao e a indispensabilidade de tornar a marca numa
marca grafica simples, tinica e memordvel. Pode ser associado
um simbolo a marca recorrendo a uma imagem simples a fim de
conseguir comunicar ideias. Num mundo cada vez mais pequeno
e interconectado, os simbo- los tém o poder de transmitir de forma
sucinta diferentes mensagens que auxiliam a vida em sociedade
(Budelmann, Kim & Wozniak, 2010, p.48).

COR

Quando se desenvolve uma marca, deve existir um dominio
da psicologia das cores. A cor € um elemento essencial no Design,
e influencia a comunicacao. A cor ¢ composta por diferentes



CMYK

RGB

e influencia a comunicacao. A cor ¢ composta por diferentes
comprimentos de onda de luz, cada onda equivale a uma sé cor
e € percecionada pelos cones presentes no olho humano. Foram
realizadas varias teorias da cor através de estudos e experiéncias
de Leonardo Da Vinci, Issac Newton, Goethe, entre outros.
Leonardo Da Vinci, afirmava que a cor € uma propriedade da luz
e nao dos objetos (Tratado da Pintura e da Paisagem-Sombra e Lux
por LEodaVinci). Isaac Newton, estudou a influéncia da luz do sol na
formacdo das cores e provou que a luz consegue ser dividida através
de um prisma , € denominou esse conjunto de cores por
espetro, as chamadas cores do arco-iris. O circulo cromatico
contém 12 cores diferentes, que ajudam a visualizar as cores
primarias, secunddrias e tercidrias que formam o espetro visivel. O
branco e o preto siao apenas resultado da presenca ou auséncia de luz.
A cor branca € a luz pura, em que h4 uma reflexao total das sete
cores; a cor preta € auséncia total de luz, as cores nao se refle-
tem, sao absorvidas. Johannes Itten apresenta também uma roda
de cores que facilita aos designers distinguir as cores
primdrias das secunddrias e tercidrias. As cores complementares
sao também elementos importantes que se visualizam através
da cor oposta a cor que queremos (Lupton & Phillips, 2008).
Ha alguns modelos de cor que sdo importantes de conhecer seja
na utilizacdo para meios digitais, ou para fins de produgao
e impressao. Os dois modelos de cor mais conhecidos sdo o modelo
de cores luz primarias, como o sistema RGB e CMYK. O sistema
RGB (Red, Green, Blue) combina as trés cores primarias
da luz numa sintese aditiva, de modo a formar todas as outras cores.
O sistema CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) ¢ um
sistema subtrativo de cor refletida. Todavia, € o sistema aditivo que
consegue reproduzir todas as cores visiveis pelo olho humano, cerca
de 10 milhoes (Barbosa, 2012, p.30).
O modelo de cor HSB, que significa Matiz (Hue), Saturacao
(Saturation) e Luminosidade (Brightness) consegue representar
a gama de cores descritas anteriormente (RGB e CMYK). A matiz
¢ o que nos permite identificar visualmente a cor, abrangendo todas
as cores do espetro que normalmente atingem valores entre 0
e 360. A saturacdo representa a pureza da cor, podendo aproximar



ou distanciar essa cor dos tons de cinza. Os seus valores variam
entre 0 a 100%. E o brilho, que define a luminosidade da cor entre
mais clara ou mais escura, mexendo com os niveis de preto. Atinge
também valores de 0 a 100%.

Tendo em conta que a cor € um dos elementos mais usados para
captar a aten¢ao do utilizador, e que esta € uma sensagao visual
complexa, € importante que existam vdrias fases de teste de modo
a conferir legibilidade para que posteriormente haja uma escolha
correta da cor. Torna-se fundamental este processo na identificagao
de uma marca de uma empresa através do seu impacto visual. Um
fator importante € ter atencao as carateristicas de cada empresa
para que se possam adaptar os elementos e se desenhe uma identi-
dade inovadora e eficaz na comunicacao com o seu publico.

TIPOGRAFIA

A tipografia é considerada um elemento importante da Identidade
Visual na medida em que tem em conta a legibilidade da imagem
que transmite. Deste modo, deve ser feita uma anélise preliminar
para a escolha da fonte tipografica. A tipografia auxilia na hierar-
quizagao da informacao, as suas guias controlam a leitura e esta-
belecem o controlo do ambiente, seja numa pagina de papel ou na
Web. E uma forma flexivel que se adapta a quantidade de infor-
macao (Lupton, 2004). Estas carateristicas, segundo Cabral (2014,
p.- 139) distinguem-se de acordo com o peso, proporcao, fontes
expandidas ou condensadas. Existem algumas regras tipograficas
que auxiliam a criagao de objetos tipograficos como o uso de poucos
tipos de letra, tamanhos ou estilos ou 0 uso de carateres maitsculos
e minusculos que contribui para uma melhor legibilidade, criando
um ritmo na leitura através das suas hastes verticais e horizontais.
Relativamente a materiais impressos, sao geralmente adotadas
fontes tipograficas serifadas de modo a contribuir para uma melhor
legibilidade. No entanto, para Jacob Nielsen (2012b), a diferenca
de velocidade de leitura entre serifas e sem serifas € muito ténue.
Meggs (1992) defende o uso de fontes tipograficas sem serifas para
ecra, para nao perderem a qualidade e a legibilidade devido
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Primeiros 1icones cria-
dos para a Macintosh em
1984.
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sobretudo a fraca defini¢ao do ecra. Com o avanco tecnoldgico, os
ecras apresentam melhor qualidade o que possibilita o uso de fontes
com ou sem serifas sem perda de legibilidade.

MANUAL DE NORMAS

O termo manual de normas é um documento que contem uma
série de regras e recomendacOes que garantem a correta utilizaciao
dos elementos da identidade, nomeadamente o logétipo, simbo-
los, tipografia, cor, assinaturas, material estacionario, entre outros.
Deste modo, € possivel garantir uma coeréncia a nivel de identidade
indicando como se podem ou nao usar os elementos.

Um manual de normas deve incluir qualquer elemento relativo
ao uso da marca, aplicagdes e material comunicacional. Se existir
website, deve incluir também as regras do website. Um exemplo
de um manual de normas devidamente estruturado € o caso do
Manual de Normas da NASA © (riguras 14-15). Este manual contém
elementos da identidade da NASA como o log6tipo, o uso das cores,
grelhas, grelhas para aplicagoes de grandes dimensoes, utilizacoes
incorretas, tipografia, layouts de envelopes e cartas, layouts de apli-
cabilidade em jornais e publicacdes, cartazes, sinalética, layouts
para aplicagdes em veiculos (carros, carrinhas, avioes, etc), layouts
de certificados e prémios e aplicagdes da marca em uniformes.

ICONES

Numa era digital, os icones sdo constantemente usados e facilmente
identificaveis. Os primeiros icones foram criados para o Macintosh,
em 1984, pela designer grafica Susan Kare e o programador Bill
Adkins, de forma a permitir uma melhor interagao entre o homem
e a maquina (Figura 16).

Alguns icones criados nesta época estao hoje a ficar obsoletos para
as geragOes mais novas e portanto € importante que se desenvolvam

6. Manual de Normas disponivel em disponivel em https://www.nasa.gov/sites/default/files/atoms/

files/nasa_graphics_manual_nhb_1430-2_jan_1976.pdf.
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novas formas graficas de forma a atualizar icones como a disquete,
por exemplo.

Lev Manovich (2001) considera que o design dos meios de comu-
nicagao digitais estd numa fase exploratoria, e que se torna dificil
de prever a sua consolidacao.

2.1.4 DESIGN DE COMUNICACAO E INFLUENCIA
TECNOLOGICA

Este capitulo aborda uma vasta influéncia tecnoldgica que assenta
numa perspetiva do aparecimento de novos dispositivos que provo-
cam alteracoes constantes a nivel do design de comunicacao. Estas
consequéncias verificam-se sobretudo a nivel de técnicas de impres-
sao. Antes recorria-se a impressao através da litografia ou xilo-
gravura. Hoje, existe uma vasta forma de reproducao de projetos,
desde a impressao digital, ao offset. Cabe ao designer adaptar-se
as novas tecnologias constantes. Com isto, verifica-se uma maior
liberdade na reproducao dos projetos, permitindo explorar novas
técnicas, texturas, cores e composigoes.

Com o surgimento da internet, (aspeto histdrico referido na pagi-
na 34), deu-se uma grande explosao tecnoldgica. Assim, surgiram
programas que possibilitavam ao designer a realizacao de novas
tarefas no mundo digital. O software desenvolvido para a atividade
do design de comunicagio possibilitava aos designers poupar tempo
na sua execugao.

Dentro dos pioneiros do design grafico digital encontramos nomes
como Rudy Vanderlans, que ficou conhecido pelo seu trabalho na
revista Emigre (rigura 17), ou David Carson, o designer que através
das possibilidades visuais criadas com o novo software, rompeu com

[ [ gw’qug
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7. (Almir Neto, Guilherme Lima, Edna Lima, “Ferramentas, Maquinas e Aparelhos. Designer
Gréfico & Industria Gréfica”). Disponivel em http://soraianovaes.com/inovacaoedesign/artigos_

cientificos/ferramentas_maquinas_aparelhos_industria_grafica.pdf
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Figura 17.
Revista Emigre por Rudy
Vanderlans.

Figura 18.
Revista Ray Gun por Da-
vid Carson.
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2.2 WEB DESIGN

Ap6s uma breve nogao transcrita anteriormente das influéncias que
as tecnologias presenciam no design de comunicacao, ¢ importante
fazer uma breve anélise aos seus primordios para que se entenda
de que modo surgiram e quais os principais marcos e referéncias
que deixaram na historia.

O momento da passagem dos computadores como seres humanos
para os computadores como maquinas ¢ um ponto fulcral de ser
referenciado e estudado e deste modo é mostrado neste capitu-
lo parte do desenvolvimento dessa fase numa breve abordagem
a histéria da Web.

BREVE HISTORIA DA WEB

Nesta época histdrica, € considerada a guerra um principal fator de
destrui¢cao de meios de producao, ao mesmo tempo que acaba por
ocasionar um desenvolvimento de meios de producao, no sentido
em que existia necessidade para calcular trajetdrias de guerra. Estes
calculos eram realizados consoante alguns fatores como o vento
e velocidades de veiculos. E deste modo, existiu um enorme proces-
so na passagem dos computadores como seres humanos para os
computadores como maquinas (Filho, 2007, p.13).

2.2.1 PRIMEIROS COMPUTADORES

Durante o processo, no qual, os computadores se tornam maquinas,
estiveram presentes varios icones que marcaram épocas importan-
tes na historia. Por exemplo, o fil6sofo Blaise Pascal &, que em
1642 desenvolveu as primeiras calculadoras mecanicas (rFigura 19)
e Gottfried Leibnitz, considerado o inventor do célculo e da mate-
matica binaria, em 1670 (rigura 20).

A invencao das calculadoras mecéanicas e o cilculo da matematica
binaria podem ser considerados como os primeiros passos dados
pelo homem moderno, a fim de mecanizar atividades intelectuais.
No seguimento da realizacdo histérica desta linha do tempo, assu-
me Babbage um marco nesta época pelo seu desenvolvimento

8. Blaise Pascal criou em 1642 uma calculadora chamada de pascaline, que era capaz de realizar
adigdes e subtracoes. Em 1674, Leibnitz, criou uma calculadora capaz também de adicionar e multi-

plicar. (http://www.sbhmat.org/wa_files/C68.pdf).
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de maquinas que eram capazes de calcular diversas funcoes mate-
maticas complexas . E, posteriormente a sua companhei-
ra Ada Lovelace que escreveu algoritmos para ele, sendo assim
considerada a primeira programadora da histéria (Filho, 2007,
p-49).
George Boole, em 1854, publica um trabalho que se intitulava
de “An investigation of the laws of thought, on which are foun-
ded the Mathematical Theories of Logic and Probabilities”. Com
este projeto Boole pretendia entender o funcionamento humano,
criando assim uma logica aritmética baseada em dois estados, que
ele chamada de “o nada” e “o universo” (Rheigold, 2000) °. A sua
importancia histérica deveu-se a concretizacao da formalizacao
da ciéncia em ldgica. (Filho, 2007, p.56)
Alan Turing foi a seguinte contribuicao no desenvolvimento da
computagao (Filho, 2007, p.74). Ele criou as bases tedricas para
a computacgado, abordando assim uma maquina, a maquina de
Turing, que abriu o caminho para a criacao de uma maquina
que pudesse simular alguns dos processos do pensamento huma-
no (Filho, 2007, p.75). Conforme Turing menciona “Computar
¢ normalmente escrever simbolos em um papel (...) 0 compor-
tamento do(a) computador é determinado pelos simbolos que
ele(a) observa num dado momento.”. Ele descreveu assim em
termos matematicos precisos a importancia de “um sistema formal
automatico com regras muito simples de operagao” (Filho, 2007,
p.75). Turing esteve também envolvido em projetos da segunda
Guerra Mundial que deram sequéncia a construcao, em 1944, de
um computador para o uso geral denominado por Mark 1

. Este computador era baseado em valvulas. Finalmente, em
1943, o exército comecou um projeto de construcao do primeiro
computador eletronico, 0 ENIAC , com o auxilio de John
von Neumann (Figueiredo, 2007, p.2). A partir deste grande acon-
tecimento na época da histdria, criaram-se novos computadores
com novas funcionalidades. 1°

9. (Rheigold, 2000). Disponivel em http://www.rheingold.com/texts/tft/2.html

10. Disponivel em http://www.warbaby.com/FG_test/Timeline.html



Figura 19.

Pascalina. Primeiras
calculadoras mecanicas
por Blaise Pascal.

Figura 20.
Calculadora por
Leibnitz.

Figura 21.
Maquina Analitica de
Charles Babbage.
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Figura 22.
Mark 1.

Figura 23.
Eniac. Primeiro computa-
dor eletrénico.
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Ap6s a época dos computadores, serdo referidas as primeiras redes.
Redes como a LAN (Intranet) e WAN (Extranet), sao descritas
como sendo as primeiras.

No seguimento da construgao transcrita anteriormente, é aberto
o caminho para a transformacao do computador, de uma ferra-
menta para um meio de comunicacdo. De forma a criar um apro-
veitamento do poder de processamento dos computadores, foram
inventadas as primeiras redes (Figueiredo, 2007, p.3). Estas redes
consistiam num computador central, sincronizado em rede a uma
série de terminais, através dos quais se introduziam os dados e os
pedidos de calculo, denominam-se por LAN (Intranet) e definem-se
como uma rede fisica pequena e local, organizada através de uma
comunicacado privada, em que poucos computadores assumem uma
posicao de comunicacao, o que nao impede de a rede ser complexa.
Com a disseminacao do conceito, comecava-se a sentir uma necessi-
dade de maior partilha dos recursos computacionais. Assim, surgiu
a WAN, conhecida como uma rede de longa distdncia. E um
conjunto de redes publicas que se comunicam e podem ter acesso
aos hosts e entidades que a integram. Mais tarde, foi criado um
modelo de facil acesso que serviu como protocolo de comunicagao,
a fim de facilitar e expandir o desenvolvimento de novas tecnolo-
gias. Este modelo denomina-se por TCP/IP. O TCP/IP baseava-
se na ARPAnet, que mais tarde se veio a designar por Internet
(Figueiredo, 2007, p.3).

INTERNET

A Internet é normalmente associada como a primeira fonte de
pesquisa. Estima-se que grande percentagem da informacao exis-
tente no mundo esta digitalizada, podendo ser acedida através da
internet ou outra rede de computador (Castells, 2013). Assim,
a Internet € vista como uma rede de computadores que possibilitava
a conexao entre dois computadores, desde que estivessem conec-
tados na mesma rede. Esta comunicacao acontece pela partilha do
uso do TCP/IP (Figueiredo, 2007, pag.2).
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WORLD WIDE WEB

Nesta etapa, demonstram-se conteudos relativos a construcao
do programa World Wide Web. Nos primeiros anos da Internet,
a informacao era textual ou bindria, ndo possuia qualquer capaci-
dade gréfica (Figueiredo, 2007, p.13). De modo a solucionar este
problema, Tim Berners-Lee construiu um programa que vinha
possibilitar o apelo grafico. Tim deu a este programa o nome de
WWW (World Wide Web) que incluia um browser e um editor
de hipertexto com interface grafica. Com este aparecimento era
possivel explorar uma nova forma de comunicacao que passou de
estatica a dinamica e criaram-se diversas paginas na Web, adap-
tando a comunicacgao as suas necessidades e caracteristicas. Em
1993, foi concedido um grande passo na popularizacao da Web,
a criacao do primeiro browser com interface grafica, denominado
por Mosaic (Figura 24).

A partir deste ponto, a Web evolui a um ritmo frenético. Hoje,
a Web esta presente no nosso dia-a-dia de forma expressiva.
Proporciona-nos uma facilidade enorme de encontrar informagao
em qualquer parte do mundo num curto espago de tempo.

Eila’ Edit 'Options a Hofest  Annotate Hilp

ElE) ) O BlE) @) &) (2]
Document Tile: |1 NCSA Mosoic Home Papel Il
Dacumart URL:  Wtp:/wwewr.nora uisc, cdu/SDG M ozaic/HCSAM onaic (] ] .,

MOSAIC

X Window Swm- .mmm. Macintosh

Welcome to HCSA Mosaic. an Internet information browser and World Wide Web client. MCSA
Mosaic was develcoped at the Mational Center for Supercomputing Applications at the
University of Illinocis in =-=-» Urbana-Champaign. HCSA Mosaic software is copyrighted by
The Board of Trustees of the University of Illineis (UI). and ownoership remains with the
uI.

Jan ° 97

The Scftware Development Group at HCEA has worked on HCSA Mosaic for nearly four years
and we've learned a lot in the process. We are henored that we were able to help bring
this technology to the masses and appreciated all the support and feadbachk wa have
received in return. However. the time has come for us to concentrate our limited
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Figura 24.

Mosaic. Primeiro
browser de
interface grafica.



Além destes fatos historicos, serd feita uma abordagem a Web nos
dias de hoje, assumindo a ilustre importancia do website como meio
de comunicacao.
O website é formado por um conjunto de paginas web relaciona-
das entre si. Por consequéncia da internet, a utilizacao de websites
massificou-se e, hoje em dia, podem desempenhar diversas fungoes
e ser usados por um variado publico.
A Web é considerada como um forte suporte de comunicagao, a fim
de facilitar a transmissao de informagao e a rapidez de transmitir
esta informacgao em diversas partes do mundo.
Segundo um estudo do Netpanel meter da Marktest ', realizado
durante o ano de 2013, verificou-se que 5 710 mil portugueses nave-
garam na internet a partir de computadores pessoais, um valor que
corresponde a 98.4% do universo em anélise . Durante
este ano, foram visitadas 92,5 mil milhoes de péaginas ,
tendo cada utilizador visto, em média, 16 205 paginas. Em Marco
registou-se o maximo mensal, de 8,6 mil milhoes. Em nimero de
horas, a navegacao ao longo do ano superou os 1 274 milhoes

, tendo cada utilizador despendido 223 horas na Internet, uma
média diaria de 1 hora e 20 minutos. Em Outubro observou-se
0 maximo mensal, de 115,5 milhoes de horas.
Os dados do Netpanel revelam ainda que o dominio google.pt foi
0 que registou maior nimero de utilizadores Gnicos ao longo do
ano, com 5 649 mil, mas que o dominio facebook.com foi aquele
onde mais paginas foram consumidas e mais tempo lhe foi dedica-
do. No total do ano, com 13,7 mil milhdes de paginas visualizadas
e cerca de 440 milhoes de horas (Grupo Marktest, 2014). 12
A Web destaca-se assim como foco da sociedade atual, no sentido
de potenciar as relacdes das organizagoes/empresas com os seus
respetivos consumidores/utilizadores.
“A elasticidade e a rapidez tornam este meio de comunicagao, uma
das principais fontes de informacao, permitindo que as organizagoes
divulguem, de forma econdmica, informagoes atualizadas e deta-
lhadas, disponiveis de forma permanente. “ (Lindon et al.,2010).

11. Marketest - Empresa de estudos de mercado

12. (Grupo Marktest, 2014). Disponivel em http://www.marktest.com/wap/a/n/id ~ Icad.aspx
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Fav Mar Abr Mai Jun Sat Out MNow Dez

Fonte: Marktest, Netpanel

Fav Mar Abr Mai Jun Jul Ago et Out Nov Dez

Fonte: Marktest, Netpanel

Fav Mar Abr [4ET] Jun Set Out Nov Dez

Fonte: Marktest, Netpanel
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Figura 25.
Numero de
utilizadores.

Figura 26.
Paginas Visualizadas.

Figura 27.
Tempo despendido.



O rapido desenvolvimento da Web aponta para um seguimen-
to progressivo do website que se denomina por Web Design
Responsivo. Esta materializacao possibilitava visualizar o sites nos
mais variados ecras.

A Web assume hoje uma posicao flexivel e adaptavel. Um site
pode ser visto de diversas formas e em diversos contextos. Ethan
Marcotte, em 2010, criou o termo “Web Design Responsivo”,
e publicou o primeiro artigo sobre o assunto referido no A List
Apart. Posto isto, esta nova pratica do design para Web deu origem
ao seu livro de 2011, Responsive Web Design.

Este termo permite construir paginas que suportam qualquer tama-
nho de tela, e que se adaptam, por exemplo, a smartphones, com
um tamanho de tela reduzido, bem como nos tamanhos de tela de
alta resolucao.

“Responsive web design isn’t inteded to serve as a replacement
for mobile web sites. Responsive design is, believe, one part de-
sign philosophy, one parte front-end development strategy. And
as a development strategy, it’s meant to ve evaluated to see if it
meets the needs of the project you're working on.” (Marcotte,
2011).

E cada vez maior o uso de dispositivos méveis para aceder 2 inter-
net. Para que essa adaptacao a diferentes contextos e dispositivos
acontega de forma adequada, hd uma necessidade de criar uma
interface com caracteristicas especificas, como um layout fluido
com um design adaptativo
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Figura 28.
Tamanhos gené-
ricos de ecras.

Figura 29.
Imagem ilustrati-
va da Web Design.



Neste capitulo € abordado essencialmente Engelbart como inves-
tigador na area de Interacio Humano-Computador, fazendo uma
andlise do percurso do desenvolvimento dos seus conceitos criados.
Douglas Engelbart foi um pioneiro na drea IHC Em 1962 publicou
uma obra chamada “Augmenting human intellect”. Quando lancou
esta obra, fundou o seu laboratdrio de pesquisa que se chamou
de Augmentation Research Center, e comecou a desenvolver um
tipo de tecnologia para aumentar o intelecto humano. A ARPA
(Advanced Research Projects Agency) ajudou no financiamento
deste projeto. (Arruda, 2011).13

Neste laboratdrio foi criado o On-Line system (NLS), que agrupa-
va informacoes de modo a que varias pessoas conseguissem editar
0 mesmo texto a partir de terminais distintos. Ainda neste labo-
ratorio, Engelbart desenvolveu um protétipo do mouse

que possuia uma capacidade de manipular informacoes dentro dos
computadores. (Silva, “Douglas Engelbart, o inventor do mouse
e pai da interface”). 14

Conceitos implementados no NLS assumem um papel revoluciond-
rio. Silva, afirma no artigo “Douglas Engelbart, o inventor do mouse
e pai da interface”, que o mouse € um exemplo destes conceitos e
que trouxe avancos significativos para a experiéncia de utilizador,
assim como o conceito do Graphic User Interface (GUI) onde se
utilizava a tecnologia digital focada no ser humano. (Silva, “Douglas
Engelbart, o inventor do mouse e pai da interface”).

Na década de 70, os conceitos de Douglas foram melhorados
por investigadores da Xerox PARC (Centro de investigacio de
Palo Alto). Posto isto, os engenheiros da Xerox, Jef Raskin e Bill
Atkinson, receberam Steve Jobs no seu centro de pesquisa de
maneira a este conhecer as inovacoes criadas. (Mendes, “Dizer
Demografia”).

13. (Arruda, 2011).Retirado de http://www.tecmundo.com.br/historia/9528-a-historia-da-inter-
face-grafica.htm

14. (Silva, “Douglas Engelbart, o inventor do mouse e pai da interface”). Retirado de http://www.
academia.edu/955575/Douglas_Engelbart_o_inventor_do_mouse_e_pai_da_interface_Douglas_

Engelbart_the _mouse_creator_and_father_of the_interface
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PRIMEIRA INTERFACE GRAFICA

O Apple Lisa (rigura 31) foi o primeiro computador a adquirir
uma interface gréfica e o primeiro a ser comercializado com rato.
O rato passou apenas um botao e foi criado o conceito de duplo
clique devido a interface exigir pelo menos duas agoes para cada
icone, uma para selecionar e outra para executar o programa ou
arquivo, foi criado o conceito de duplo clique.

Tornou-se necessério criar algo que permitisse ao utilizador reali-
zar tarefas em simultaneo. Assim, o objetivo da interface seria
oferecer esta tarefa de multitasking. Deste modo, a Apple criou
um modelo de interface (Figura 32), de forma a que reproduzisse
o modelo fisico de um escritdrio, criando elementos graficos com
que o utilizador estava habituado a interagir. Hoje, chamamos a
este fator de ambiente de trabalho ou desktop. E de notar que,
o Apple Lisa foi desenvolvido a partir da interface gréfica e da
interagao, tendo usufruido frequentemente de testes de usabili-
dade. (Mendes, “Dizer Demografia”).

-

® File Edit View Special
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Figura 30.

Mouse desenvolvido
por Douglas
Engelbart.

Figura 31.
Apple Lisa.
Figura 32.

Interface gra-
fica do primeiro
Mac 0S da Apple.
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Figura 33.

Interface gréfica da
primeiro versao do
Windows da Microsoft.
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DESIGN DE INTERACAO

Design de interagao € visto hoje como o desenvolvimento de produ-
tos originados pela experiéncia adquirida em testes com utiliza-
dores. Esta experiéncia com os utilizadores deve possuir de uma
boa relagdo da maquina com o homem, de modo a que os produ-
tos se tornem funcionais e possuam de boas praticas de usabilida-
de. (Mendes, “Dizer Demografia”). Estas trés empresas: Apple,
Microsoft e IBM, dominam o mercado dos sistemas operativos.
(Mendes, “Dizer Demografia”).

2.2.6 USABILIDADE

Esta seccao presencia a adocao das praticas de usabilidade,
de modo a facilitar o uso de um website, garantindo que a sua
utilizacdo seja eficaz, eficiente e satisfatoria (ISO 9841-11). A usabi-
lidade descreve a facilidade com que o utilizador compreende o
produto e desempenha tarefas. Jakob Nielsen (1993) referencia
que o termo usabilidade aplica-se a todos os aspetos de um sistema
com 0s quais um humano tem interacido. Usabilidade também se
refere a métodos para melhorar a facilidade de uso de um produto
durante a fase de design (Nielsen, 2012).

A usabilidade deve estar presente durante todo o processo
de producao de um website para a World Wide Web.

Assim como Nielsen afirma “A usabilidade € um atributo de quali-
dade dos produtos que permite aferir se uma interface (...) é facil
de utilizar.” (Nielsen, 2006, p.43). Deste modo, envolve questoes
abrangentes sobre a facilidade de uso e a qualidade de interacao
com o utilizador de determinado website (Figueiredo, 2007, p.175).
Uma vez que vivemos rodeados de tecnologia, € uma preocupagao
constante facilitar esta interagdo entre a tecnologia e o utilizador,
com qualidade. Assim, o principal objetivo da usabilidade ¢ asse-
gurar que o website cumpra todos os objetivos a que se propoe
(Figueiredo, 2007, p.176).

Segundo Nielsen (2001), a usabilidade é um conceito de qualidade
de uma aplicacdo sob a perspetiva de uso, tradicionalmente associa-
do a cinco atributos fundamentais: Capacidade de Aprendizagem:
Esta resume-se a facilidade de utilizagdo no primeiro contacto
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do utilizador com a plataforma de desempenho de funcoes;
A Eficiéncia de Uso que tem por objetivo melhorar
a rapidez de execucao de tarefas apos o utilizador se tornar expe-
riente; A Memorizacao, que se trata da facilidade em efetuar tarefas
ap6s um tempo de auséncia; Os Erros, onde se cria uma interface
capaz de prever os erros do utilizador e sem grandes consequéncias
para esses erros € A Satisfacdo, que elava o nivel de experiéncia
agradavel do utilizador ao interagir com o sistema. °

De modo a atingir estes objetivos é fundamental respeitar alguns
principios, tais como: A Visibilidade que ajuda na construgao de
um modelo mental, assim como possibilita ao utilizador prever
o resultado das suas acoes; A Acessibilidade que permite encontrar
a informacgao rapidamente. A Legibilidade, que se foca na facili-
dade de leitura traduzida no uso adequado de fontes, corpo de
texto bem dimensionado, bom contraste e uso consciente da cor
e a Linguagem que consiste na adequacao da linguagem ao contex-
to e tipologia de utilizador. Devem usar-se frases curtas e bem
estruturadas.

Deste modo, existem alguns autores que definem formas de avaliar
a usabilidade. Entre estas formas verifica-se a avaliacao através
de testes com utilizadores que € considerado como “o método de
usabilidade mais fundamental e € praticamente insubstituivel, pois
prové informacao direta sobre como os utilizadores interagem com
o computador e quais sao os problemas exatos da interface que esta
a ser testada” (Nielson,1997).
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3. ESTUDOS DE CASO

Neste capitulo sao analisados casos que consideramos relevantes
para o desenvolvimento deste projeto. Tendo em conta que o proje-
to se desenvolve em prol de duas areas principais como a Identidade
Visual e a Web Design, referimos assim casos relativos a identida-
des e websites relacionadas. Sendo que, em cada uma das areas
mencionamos casos presentes em Portugal e exteriores.

Relativamente a identidade, sao abordados projetos tendo como
base o conceito atual do logétipo da Tapestry Software, que assenta
na concetualidade e fisicalidade do jogo do tangram, constituido por
formas geométricas moldaveis. Deste modo, realizdmos uma inves-
tigacao sobre casos onde o aspeto fisico € constituido por formas
simples e modulares e sempre que possivel referimos marcas que
tenham sido ja redesenhadas. Consideramos estes projetos como
um ponto de partida referencial para a nova identidade da empresa.
Sao exemplos a Identidade do Optimus Primavera Sound 2013, a
Identidade do Porto e da Casa da Musica, a Identidade do London
Luton Airport e a Identidade da Universidade de Fachhochschule
Brandenburg.

Relativamente a analise tecnoldgica, concentrdmos websites de
empresas de software que abordam estratégias de comunicagao
inovadoras. Entre eles, a Whitesmith e Bold, e também duas gran-
des empresas como a Apple e a Microsoft. Estas empresas servem
como base de inspiracdo para a construcao do website da Tapestry.

Segue-se assim uma andlise de cada um desdes exemplos, procu-
rando fazer criticas construtivas nas op¢oes tomadas a nivel da
identidade visual, dos websites e da usabilidade e acessibilidade
dos mesmos.
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3.1 IDENTIDADE OPTIMUS PRIMAVERA SOUND 2013

O primeiro caso selecionado ¢ o da identidade gréafica do Optimus
Primavera Sound 2013. Este festival tem edi¢oes no Porto e em
Barcelona (rigura 34), sendo que o evento concreto que se pretende
analisar foi realizado em 2013 no Parque da Cidade do Porto. Este
evento inclui varios concertos com a durabilidade aproximadamente
de trés dias.

O Optimus Primavera Sound € considerado “um festival com iden-
tidade grafica” pela entrevista realizada pelo P3 por André Cruz,
o responsdvel da imagem gréfica do festival. André Cruz tinha 32
anos no ano em que o festival foi realizado, é portugués e enquanto
designer, sempre foi musico.

O festival € definido neste ano pelo “jogo” entre as sete notas musi-
cais e as sete imagens do tangram, um quebra-cabecas japonés. No
ano de 2013 a imagem gréfica quer no Porto, quer em Barcelona foi
desenhada em Portugal. Segundo André Cruz “(...) musica todos os
festivais tém. Mas este tem um rosto, tem uma identidade grafica e
comeca a distinguir-se dos demais logo ai”. A ideia foi combinar as
sete notas musicais (do6, ré, mi, f4, sol, 14, si) dando origem a outras
variagoes e criando a harmonia sonora. Esta harmonia seria assim
criada com as sete pegas do tangram (cinco tridngulos, um quadrado
e um paralelogramo). “Sete notas, sete formas gréficas”, (rigura
35) afirma André Cruz. O jogo, a construgao das pecas e a jungao
entre elas trariam formas infinitas, as sete notas musicais fazem
novas melodias e as sete formas geométricas produziam diversos
padroes inesperados.

A imagem dos dois festivais nao ¢ igual mas teve a mesma raiz que
fez Barcelona e Porto ligarem-se por a partilha desta imagem.
Um ponto bastante positivo ¢ que sendo um evento de musica, nao
foi s6 a musica em que se focaram. Desde o inicio que pensavam em
como seria comunicada a imagem do evento. E nunca se prenderam
a uma solugao fixa ou rigida, como uma marca ou um logétipo, mas
optaram por uma identidade gréafica de modo a expressar movimen-
to, natureza organica e criativa da musica (Figuras 36-38). 1

15. Fonte: https://www.behance.net/gallery/8924605/Primavera-Sound-2013
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Figura 34.

Logétipo Primavera
Sound em Barcelona
e Optimus Primavera
Sound no Porto.

Figura 35.

Conceito da identida-
de grafica. Tangram +
Notas mlsicatis.

Figura 36.
Cartaz Primavera
Sound Barcelona.
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22 - 26 A
BARCELONA

ADAM GREEN & BINKI SHAPIRO - ALIMENT - ANIMAL COLLECTIVE
ANTONIA FONT - APPARAT plays Krieg und Frisdon - THE BABIES - BAND OF HORSES
BARRY HOGAN DJ - BETUNIZER - BLUE WILLA - BLUR - BOB MOULD - BORED SPIES.
THE BOTS - THE BREEDERS performing Last Sptash - CAMERA OBSCURA - CAYUCAS
CHRIS COHEN - CHRISTOPHER OWENS - DJ COCO - CRIME & THE CITY SOLUTION
CRYSTAL CASTLES - DAN DEACON - DANIEL JOHNSTON - DAPHN
DAUGHN GIBSON - DAUGHTER - DEAD CAN DANCE - DEAD SKELETONS
DEATH GRIPS - DEERHUNTER - DEGREASER - DELOREAN - DEXYS - DIV
DINOSAUR JR. - DISCLOSURE - DO MAKE SAY THINK - DOPE BODY
EL INQUILING COMUNISTA - ETHAN JOHNS - EXTRAPERLO - FIDLAR - FIONA APPLE
[FOUR TET - FOXYGEN - FRED | SON - THE FREE FALL BAND - FUCK BUTTONS.
FUCKED UP - GHOSTIGITAL - GLASS CANDY - GOAT - GRIZZLY BEAR
GUADALUPE PLATA - GUARDIAN ALIEN - GUARDS - HAL FLAVIN - HIDROGENESSE
HONEYBIRD & THE BIRDIES - HOT CHIP - HOT SNAKES - HOW TO DRESS WELL
JACKMASTER prosents Tweok-AHollc - JAMES BLAKE - JESSIE WARE
THE JESUS AND MARY CHAIN - JOHN TALABOT
JOZEF VAN WISSEM & JIM JARMUSCH - KILLER MIKE - KING TUFF - THE KNIFE
KURT VILE & THE VIOLATORS - L'HEREU ESCAMPA - LA BIEN QUERIDA.

LA BRIGADA - LIARS - LOCAL NATIVES
LOS PLANETAS tocan Una semana en el motor dé un autobus - MAC DEMARCO
THE MAGICIAN - MANEL - MATTHEW E. WHITE - MEAT PUPPETS.

HAMBER -

“verz
MOUNT EERIE - MULATU ASTATKE - MY BLOODY VALENTINE - NEKO CASE
NEUROSIS - NICK CAVE & THE BAD SEEDS - NICK WATERHOUSE - NILS FRAHM
NURSE WITH WOUND - OM - OMAR SOULEYMAN
ORCHESTRE POLY RYTHMO DE COTONOU - PAUS - PEACE - PHOENIX
INY BRAVO - POOLSIDE - THE POSTAL SERVICE - RODRIGUEZ
OLL THE DICE - SAVAGES - THE SEA AND CAKE - SEAN NICHOLAS SAVAGE
- SHELLAC - SIMIAN MOBILE DISCO - SOLANGE - THE SUICIDE OF WESTERN CULTURE
#bestfestlva | ever SWANS - TAME IMPALA - TARANTULA - THEE OH SEES - TINARIWEN
TITUS ANDRONICUS - TOUNDRA - THE VACCINES - WHITE FENCE - WILD NOTHING
S - WU-TANG CLAN
RUEDA DE PRENSA
24.01.2013
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Figuras 37-38.
Cartazes Optimus
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3.2 PORTO.

O caso do redesenho da marca “Porto Ponto” € um caso recente de
sucesso nesta area. A marca foi langada em Setembro de 2014 pelo
designer Eduardo Aires, professor da Faculdade de Belas Artes
da Universidade do Porto (FBAUP). Com este projeto, Eduardo
venceu o prémio (Best of Show) dos European Design Awards
2015 (ED-Awards), iniciativa que premeia anualmente os melho-
res projetos de design da comunicacao desenvolvidos por designers
europeus. E o White Studio, (empresa onde o projeto foi desen-
volvido e implementado) recebeu a distingdo méxima (Ouro) na
categoria “Best Brand implementation”. O White Studio tinha sido
ja premiado no festival de 2015 da associacao internacional para o
design e publicidade D&AD. A marca “Porto.”, foi o escolhida na
categoria “Branding” na edicao do festival.

A ideia para a criagao da nova identidade do Porto (rFigura 39) era
criar um sistema visual capaz de organizar e simplificar a comunica-
¢ao dos cidadaos com a cidade. E portanto a cor e os icones foram
aspetos fundamentais no seu desenvolvimento, por nos remeterem
para os azulejos que fazem distinguir a cidade do Porto. Os paineis
de azulejos por si sO ja contam historias (Figuras 43-44) . Pegar nestes
simbolos foi um método inteligente de referenciar icones e patri-
monios histéricos da cidade.

O ponto a frente de Porto remete-nos para que o Porto € o Porto.
Ponto. O criador “teve a capacidade de simplificar, permitindo que
num simples ponto coubesse o Porto todo”.

E um projeto concetualmente e visualmente forte e é mais um
exemplo que transmite movimento, possibilitando a criacio de uma
identidade mais dindmica. O facto de os elementos possuirem um
aspeto geométrico, permite dar continuidade entre os elementos
0 que provoca uma sensacao de ligacao e coeréncia visual entre os
seus elementos. 1°

16. Fonte: https://www.behance.net/gallery/20315389/
https://www.logotipo.pt/blog/novo-logotipo-camara-porto/
https://www.ipp.pt/comunicacao/manualdeidentidade
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Figuras 39-40.
Logétipo da identida-
de Porto. e respetiva
aplicabilidade.

o - i Porto.
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Figura 41. r
Identidade Porto.
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Figuras 43-44.
Identidade Porto.

p|

‘ Porto.

Porto.
Camara
Municipal

F

Porto.
Gestao
Obras
Publicas

i~
N’Tu_m*

=
@

Porto.
Fundagio
Porto
Social

Porto.
Aguas
do Porto

‘ 3
4

S

Porto.
Porto
Lazer

P4g — 59



Figura 45.

Sistema de logdétipos
que variam consoante
vistas e posigoes.
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3.3 IDENTIDADE CASA DA MUSICA

A Casa da Musica, construida no cidade do Porto em 2005 por por
Rem Koolhaas € “uma tomada de posicao arquiteturalmente signi-
ficativa - enfatisada pelos angulos intensos e presenca magestosa” 5
Em 2007, Stefan Sagmeister e os designers Matthias Ernstberger,
Ralph Ammer e Quenti Walesch criaram a Identidade Visual da
Casa da Musica. O desejo inicial era fazer um logétipo que carateri-
zasse o edificio. Tiveram em conta sobretudo a estrutura do edificio
como fonte visual e perceberam que essa mesma estrutura por si sO
¢ um logotipo. Assim, foi realizada um longa linha de logos, a fim
de mostrar os diversos tipos de musica que existem neste edificio.
(Figuras 45-46). Os logos variam consoante o evento em si. Nao
se trata de um log6tipo visualmente apelativo ou concetual mas
totalmente adaptavel e dinamico. 1/

' casa da mdsica .cusa da mdsica
':usu da misica ’cusu da milsica

casa da misica casa da misica

17. Fonte: http://www.sagmeisterwalsh.com/work/project/casa-da-musica-identity
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Figura 46.
Possibilidades 1in-
finitas de cores e
posicdes consoantes
0s eventos.

Figura 47.

A partir das dife-
rentes posicdes sao
definidas 17 facetas.
Dessas nasce um me-
canismo de escolha de
17 cores.

Figura 48.
Aplicabilidade de uso
do logdtipo.



Figura 49.
Redesenho da
Marca. Antes e
Depotis.

Figura 50.

London Luton Airport
(LLA) escrita com
médulos.
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3.4 IDENTIDADE LONDON LUTON AIRPORT

A presente identidade do London Luton Airport (LLA) é um
exemplo que de uma marca que foi redesenhada por um estadio
de design de Londres chamado Ico Design. O redesenho desta
marca foca-se na eficiéncia da mesma e no bem estar dos passagei-
ros (Figuras 49). O ponto de partida para a criacao da identidade foi
assente no lema “Simplicity with a smile”. A ideia era trazer alegria
a0s passageiros para que a presenga neste aeroporto se torne numa
boa experiéncia. Desde modo, podemos verificar que foi usada uma
palete de cores vivas inspiradas no céu que sao alusivas a diferentes
momentos do dia e da noite. E a conjugacao destas cores formam
padroes graficos. Toda a sua identidade segue uma linha gréafica
coerente, onde o aspeto modular tem uma grande presenca, fazen-
do com que as formas se adaptem horizontal e verticalmente de
forma flexivel. (Figuras 50-53)

A Ico também trabalhou com o estidio Gijon Atipo na elaboracao
de um tipo de letra e icone personalizado. 18

]

L]
LONDON LUTON

4

18. Fonte: http://identitydesigned.com/london-luton-airport/.
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Figura 51-52.
Aplicabilidade da
Identidade no
aeroporto.

Figura 53.
Cartdes de visita.
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Figura 54.
Redesenho da Marca
Fachhochschule
Brandenburg.

Antes e Depois.
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3.5 IDENTIDADE FACHHOCHSCHULE BRANDENBURG

A identidade da marca Universidade de Ciéncias Aplicadas em
Brandenburg, na Alemanha é mais um exemplo de redesenho.
Foi desenhada por Thomas Manss & Company, e representa uma
forma reconhecivel, abstrata, calma e moderna. A nova identidade
tornou o logotipo mais limpo. A adi¢ao da linha ondulada na parte
inferior, faz referéncia a localizacao da cidade, nas margens do rio
Havel. A tipografia ¢ Gothamly simples, com cada linha do texto
alinhado com cada “linha” do icone (Figura 54).

Os dois log6tipos sao inspirados na arquitetura da universidade.
Apesar manterem a mesma coeréncia visual e a mesma linha grafi-
ca, o redesenho da marca é evidente, tornando-a uma marca funcio-
nal e bem executada. (Figuras 55-57). 19

H W ®m ® Fachhochschule

s Brandenburg
FACHHOCHSCHULE mmmmmmmn  University of
BRANDENBURG el Applied Sciences

19. Fonte: http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/from_barracks_with_love.php#.
V(TZk8fl6Rs.
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Figuras 55-56.
Marca.

Figura 57.
Universidade de
Ciéncias Aplicadas
em Brandenburg.
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A Whitesmith ¢ uma empresa que desenvolve software a medida.
Esta empresa foi fundada em 2010 e envolve uma equipa de de
developers, designers e data scientists que se integra entre Londres
e Coimbra, sendo vocacionada maioritariamente para a area da
Web. De forma a contextualizar a empresa, o log6tipo foi desenha-
do pelo José Maria Cunha que com o mesmo pretendeu transcrever
a concetualidade da empresa: simples, séria e segura. Ele afirma
que “o verbo craft acaba por ser o epicentro do conceito. Este tacto
e atencao ao detalhe, de transformar o que esta em bruto em algo
mais agil e refinado, conferem um tom de fineza que muitas vezes
0s autores nao assoam a produtos digitais. Sendo que, a empresa
oferece: A capacidade rigorosa de refinar uma ideia, um produto
ou um servigo para o universo web/mobile.” e acrescenta que a
(...) identidade visual ¢ um W construido nesse ato de refinamen-
to, de uma mancha pesada que se define e se desdobra numa mais
leve (...) Tem tudo para ser leve, como os produtos que vende;

e ao mesmo tempo despretensiosa, como o servico que possibilita.”
14

\Whitesmith
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Na mesma linha grafica, o website do Whitsmith apresenta
coerencia com o log6tipo na medida em que é simples e limpo.
Todas as pédginas sdo intuitivas e abordam um Web Design claro
entre as suas paginas. O website € responsivo (Figuras 60-61) adpa-
tando-se as diversas dimensoes de ecra. Apresenta uma barra
de menu que contém o logo € 0 menu que expande de modo a
podermos aceder a novas paginas como o Aboyt, Team, Blog ou
Contact (Figura 62). Um ponto essencial sao as redes sociais que
estao também presentes no mesmo menu. As paginas do website
sao separadas em secgoes com fundos de cor distintas que se alter-
nam entre branco e preto, facilitando a leitura so conteudo, bem
como a diferenciacao do mesmo.

A whitesmith possui também de uma pagina blog (Figura 63) que nos
mostra a publicacao de posts realizados pelos elementos da empresa
que indicam eventos e experiéncias da empresa. Ainda nesta secgao
¢ possivel fazer comentarios e partilhar os posts nas redes sociais,
bem como a subscricao da newsletter a fim de receber contetidos
relacionados com a area pretendida. 2°

ane < m wehzzmth 2o % iy

[\ | whitesmith WE TLIRR, FORAS INTOERONUCTS,
COPLLINTC CLIEWTS

20. Fonte: https://www.whitesmith.co/
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Figura 59.
Logo da Whitesmith.
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Figura 62.
Menu do website da
empresa Whitesmith
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Figura 64.
Homepage do website
da empresa Bold.
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3.7 EMPRESA BOLD/ WEBSITE

Bold é uma empresa focada em Consultoria em Tecnologia de
Informacao e Telecomunicagoes, e tem como missao apresentar
aos clientes solugoes diferenciadoras e de qualidade. Esta empresa
esta sediada em Lisboa, Aveiro e Sao Paulo (Brasil).

O website ¢ um exemplo inovador de apresentagao de informacao
que a primeira vista capta a atencao dos visitantes devido ao video
de apresentacao que decorre em full screan. Além do video, existe
interacao na pagina que nos leva a escolha de opgoes que preten-
demos visitar (em cada vértice do logo de cor azul) (Figura 64).

A homepage do website € apelativa e completa e permite fazer scroll
ao invés de clicar nas opgoes do logotipo. Neste scroll Neste scroll
sao demonstradas dreas como o percurso da empresa, o espirito,
as carreiras, quem sao, noticias e eventos, com quem trabalham, o
mundo bold e uma seccio para o cliente se juntar na equipa Bold.
O logo e o icon do menu posicionam-se no topo do website e quan-
do o menu € clicado é-nos permitido aceder a novas paginas da
empresa como consultoria, solucoes mobile, marketing digital, solu-
¢oes integradas, carreiras, bold academy, contatos e redes sociais.
Todo o grafismo do website € funcional e dindmico e utiliza icones
que facilitam a compreensao de conteidos e contribuem para um
design elegante e inovador (Figuras 65-66).

Este website permite-nos também visualizar em diferentes
tamanhos de ecra (rigura 67). 21

[ @ Baten Forem  Ecigho  Waunisagao  HBtiion  Weradoms danal ojucs O T Li sep 0w

asa < > T sadmcom it

Espirito BOLD

Ernpresa de referéncia em O
by Tecriologias de Informacao &
* “Jelecomunicagoes. A

21. Fonte: http://www.boldint.com/pt-pt/company/
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e — Figura 65.
Grafismo do website

e da Bold.

e < > L

ace T o com 3 i F‘i.gura 66.
Grafismo do website

Solugoes Integradas e da empresa Bold.
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attitudes Figura 67.
Website responsivo.

Why we do IT

It is part of our mission to present our
clients with distinctive and quality solutions
that represent true assets for their

business. We aim to inspire People to work
with creativity, passion, optimism and
excellence, but above all, to deliver cost-
effective and innovative technical solutions
our clients can capitalize on.

Innovation
incubators.
Entrepreneurship
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A Apple é uma empresa multinacional norte-americana fundada
por Steve Jobs e Steve Wozniak com sede em Cupertino, Califérnia.
A empresa foca-se em produtos de hardware (Macintosh, o iPod,
o iPhone, o iPad, a Apple TV e o Apple Watch), como também na
producio de softwares (Mac OS X, iTunes, o navegador Safari,
0 i0S, entre outros).

A marca desta empresa ¢ uma das mais conhecidas de todo mundo
e também foi redesenhada varias vezes. (Consultar pagina 31/ figura
8 desta dissertacao).

Relativamente ao website, a Apple atinge um elevado patamar
a nivel de sucesso e inovagao. A presente abordagem do website
mantem-se consistente. A homepage € usada como uma espécie de
publicidade em que se mostra em grande dimensao anuncios dos
seus produtos mais recentes. Seguidos de mais quatro produtos da
marca.

A barra de navegacao do topo, ¢ dividida pelos seus negdcios princi-
pais como o Mac, Ipad, Iphon, TV, Music, Support. Nesta barra esta
presente um campo de pesquisa que permite encontrar facilmente
algo que o utilizador procura .

Por norma, a Apple usa um marketing adequado e eficaz que nos
faz captar toda a atencao inicial para a imagem do produto recente.

Sendo que, a navegacao € consistente em todas as restantes paginas.
20

ro
Thin. Light. Epic.

iPad P

.
»\'{ yz
P —

22. Fonte: http://www.apple.com/pt/.
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iPhone 6(5)

tudou apenas uma coisa, Tudo.

Welcome to Apple Support

Wz gz here to 12
aQ ‘

Figuras 69-71.
Grafismo do website
da Apple.
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Redesenho da Marca

Antes e Depois.
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3.9 EMPRESA MICROSOFT/ WEBSITE

A Microsoft ¢ uma empresa transnacional com sede em Redmond,
Washington, que desenvolve e vende softwares de computador,
produtos eletronicos, computadores e servicos pessoais. Entre seus
produtos de software mais conhecidos estd o Windows, o Office e
o Internet Explorer. Nos produtos de hardware estao a Xbox e os
tablets Surface.

A identidade da microsoft sofreu também um redesenho (rFigura
72). Segundo o Brand New 18 o simbolo da marca é importante
num mundo de movimentos digitais. Foram adicionados os simbolos
quadrados de cor que se destinam a expressar o portfolio diversi-
ficado da empresa.

Relativamente ao website, a Microsoft relaciona-se com a Apple
no sentido em que adopta na homepage uma imagem de tamanho
maior referente a um produto de forma a dar-lhe um destaque
publicitario. Também concentra uma barra no topo onde podem
ser acedidas outras paginas do website como a loja, os dispositivos,
o software, aplicacdes, jogos, entretenimento, negdcios e educacao
e ofertas especiais (Figura 72-75). 23

Microsoft & Microsoft

23. Fonte: http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/why_microsoft_got_its_logo_
right.php#.VqX3qcfloRt

http://www.microsoftstore.com/store/mseea/pt_PT/home
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Figura 73.
Homepage do website
da Microsoft.

Figuras 74-75.
Grafismo do website
da Microsoft.
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CONSIDERAGOES

De modo a realizar uma escolha e selecao de Estudos de Caso,
foram desenvolvidas as seguintes tabelas a0 mesmo tempo em que
fomos analisando diversos Estudos de Caso consoante as carateris-
ticas que mais nos interessavam. Estas tabelas dividem-se em duas,
uma para a analise dos casos relativos a Identidades Visuais e outra
para os casos de Web Design. Neste sentido, para a Identidade
Visual, foi importante perceber se estes exemplos estudados se
desenvolviam a partir de trés carateristicas fundamentais: modulos,
padroes e redesenhos. Mddulos e padroes sao duas palavras-chave
da primeira abordagem realizada sobre o estudo da Identidade
Visual da Tapestry Software. Estes estudos assentes nestas palavras-
chave servem como fonte de inspiracdo e referencias de diferentes
abordagens que se podem realizar com os respetivos modulos e
padroes. Enquanto que, os redesenhos sao relevantes na medida
em que este projeto € um projeto de redesenho de Identidade e
Website.

Relativamente a Web Design, foi importante mencionar duas cara-
risticas como as redes sociais e verificar se os websites sdo responsi-
vos. As redes sociais ¢ um factor importante que deve estar presen-
te no website da Tapestry Software como forma de divulgagao da
empresa assim como o website que deve ser responsivo e atender
a diferentes tamanhos de ecra.
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Tabela 1

Tabela de conclusées
dos Estudos de Caso
da Identidade Visual.



Tabela 2.

Tabela de conclu-
sdes dos Estudos de
Caso Web Design.
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4. ABORDAGEM METODOLOGICA

Neste capitulo € tido em conta o principal objetivo da dissertacao
que se foca na proposta de solugao da comunicacao da Tapestry
Software. A definicao deste problema resultou das reunides com o
cliente de forma a perceber quais os seus objetivos e quais as suas
expectativas. A necessidade da reformulacio quer a nivel da iden-
tidade, quer a nivel do website levou a investigacio teorica sobre
estas areas que enriqueceu o conhecimento da mestranda sobre as
mesmas. Foram recolhidos dados relevantes sobre a empresa na
medida de entender o que € importante transmitir ao publico-al-
vo. Este publico-alvo foi definido sobretudo através da criacao das
personas (Ver Apéndice C dos Anexos) que levou a conclusao de
que a empresa pretende abranger um publico variado que necessite
de um projeto web mas sobretudo que aprenda algo sobre deter-
minada drea de interesse. Assim, foi importante garantir uma boa
comunicacgao através da imagem grafica presente no website e na
identidade visual.

As reunioes com os orientadores e com o cliente que neste caso €
a co-fundadora da Tapestry Software, Ana Almeida, foram cons-
tantes de forma a permitir a resolucao de problemas quase em
tempo real.

Existiu uma primeira abordagem da identidade visual e do websi-
te atual de modo a realizar uma anélise sobre os pontos fortes e
fracos existentes. Esta fase permitiu entender quais os pontos que
nao resultam em termos de comunicacao no logétipo e como pode
ser melhorado e reestruturado o website, a nivel de organizagao e
hierarquia de contetidos frasicos e graficos.

Relativamente ao website, foi estruturado um novo mapa do site
de modo a termos percecdo da navegagao das paginas presentes
no website.

As redes sociais sdo também um contributo positivo a nivel de
comunicacao que leva a um alcance com grandes dimensoes a nivel
populacional. Posteriormente ¢ importante se estude uma imagem
grafica coerente para a aplicacdo nas redes sociais e sobretudo que
se atualize as noticias publicadas no website com as redes sociais
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(Facebook, LinkedIn ou Twitter).

Ap6s a definicao do problema e da sua andlise segue-se a fase
da estruturacao de ideias, do desenho dos primeiros esbocos, de
experimentagoes, de desenvolvimentos, de voltar atras com ideias
e estruturar novas, etc. E posteriormente deve chegar-se a uma
identidade visual final baseada em conceitos que proporcionam o
seu desenho dessa forma e nao de outra. Deve apostar-se e dese-
nhar-se possiveis suportes de comunicagao.

Posto isto, devem realizar-se esbogos do website, mantendo essen-
cialmente a coeréncia grafica com a identidade redesenhada.
Devem organizar-se conteidos e dispo-los de forma estratégica a
boa comunicacao.

Neste nivel, € importante recolher ferramentas necessarias para a
construcao do projeto pratico de modo a aprofundar e aprender
outras ferramentas sobre estas areas. HITML, CSS, Muse e GitHub
e sao descritas de que forma podem na realizacdo desta fase.
Deve também pensar-se em Sistemas de Gestao de Contetidos
(CMS:s) e possivelmente escolher um CMS que melhor se adapte
ao projeto,

Nesta fase, ¢ importante dar especial aten¢ao ao plano de trabalho
e seguir a decifrar quais os principais meios de abrangéncia deste
projeto. Deste modo, esta estruturacao proporcionou-me um auxi-
lio maior no demoroso capitulo do Estado da Arte.

P4g — 83



Tapestry Software # 4 — Abordagem Metodolégica

4.1 PLANO DE TRABALHO

Esta seccao ¢ alusiva a uma organizacgao realizada por diversas
fases, de modo a planear a concretizacao do projeto.

As caracteristicas do projeto exigiram a divisdo do trabalho em
diferentes etapas que permitem articular as tarefas de modo a que
possam ser concluidas dentro do seu prazo estipulado. Estas etapas
foram divididas cronologicamente, sendo que, até a data da defesa
intermédia (Fevereiro) foi feita a execugdo das mesmas pela ordem
estabelecida. Apds a defesa intermédia algumas fases ocuparam
mais tempo do que o previsto, devido a constante comunicacio
entre cliente/empresa de modo a ir de encontro aos objetivos
e especificidades da empresa.

Foram realizados dois cronogramas de forma a possibilitar uma
comparagao com a proposta da elaboracao das tarefas do plano
de trabalho (Tabela 3) e com o que foi efetivamente foi realizado
(Tabela 4). Seguidamente estdo descritas as tarefas com pequeno
grau de detalhe de modo a perceber em que consiste cada uma
das fases.

Tendo em conta os dois cronogramas, a fase do desenho da marca
foi um processo demorado devido a diversas experiéncias e opi-
nides por parte de todos os envolvidos. E por este motivo que se
verifica maior discrepancia nos cronogramas.
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Nov Jan Fev Mar Abr Mai Jun

1. Proposta

. Estado da Arte

3. Escrita dissertacao

. Tecnologias

5. Desenho marca

6. A)rimorur

7. Layouts website

8. Testes

9. Aprimorar layouts website

10. Frontend/ backend

8. Testes

Tabela 3.
Tabela do Plano de
trabalhos previsto.

Nov Jan Fev Mar Abr

Jul Ago

2. Estado da Arte

3. Escrita dissertacao

e Em Em Em M o B B BN B B B B B B B E Em Em

4. Tecnologia:

5. Desenho marca

6. Aprimorar marca

7. Layouts website

8. Testes

9. Aprimorar layouts website

10. Frontend

Tabela 4.
Tabela do Plano de
trabalhos realizado.
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Fase 1 - Elaboracao da proposta de dissertacao

Novembro 24

Nesta fase, a presenca dos orientadores teve um peso importante.
As reunides desenvolveram-se de forma a clarificar o que se preten-
dia cumprir relativamente ao desenvolvimento desta proposta.

Fase 2 - Estado da Arte

Dezembro - Janeiro

O presente estudo realizado no Estado da Arte foi determinan-
te para perceber de que forma € que o projeto poderia evoluir.
Este estudo, tanto a nivel do Design de Comunicagiao, como a nivel
da Web design, permitiu-nos adquirir conhecimentos historicos e
atuais que serviram como base para a realizagao da componente
pratica da dissertacao.

Fase 3 - Estudo das tecnologias necessarias

Dezembro

Esta fase complementa a fase anterior, aprofundando o que se revé
nas decisoes tomadas ao longo do projeto. Ap6s um estudo das
tecnologias disponiveis, foram selecionadas as ferramentas neces-
sarias. Além disso, foi importante decidir se este website faria uso
de um sistema de gestao de contetdos e posteriormente a escolha
do melhor sistema a utilizar, consoante as caracteristicas do projeto.

Fase 4 - Escrita da Dissertacao

Dezembro - Janeiro

Foram realizados nesta fase alguns estudos até a defesa intermédia
(Fevereiro) e foi determinado o ponto de situacdo e os passos a
seguir. Apods a defesa intermédia, foram realizados novos estudos
de modo a complementar a defesa intermédia e foram descritos
todos os passos da criacao do projeto.

Fase 5 - Desenvolvimento dos primeiros desenhos da marca
Fevereiro - Margo

Foram realizados os primeiros esbocos da identidade da empresa,
tendo em conta os objetivos propostos.

24. A tardia elaboracdo da proposta de dissertagio, deve-se ao facto de ter existido uma falha na

proposta de dissertagao da empresa anterior.
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Fase 6 - Aprimoramento da marca
Marco
Nesta fase, existiu uma concretizacdo e um afinamento da marca.

Fase 7 - Desenvolvimento de layouts iniciais do website

Marco - Abril

Foram desenhados os primeiros layouts do website, de acordo com
os detalhes pensados ao pormenor. Tivemos em atencao também os
objetivos principais, como a implementacdo do material recolhido
através do conhecimento adquirido nas tarefas anteriores.

Fase 8 - Aprimoramento de layouts

Marco - Maio

Nesta fase concluiu-se a fase anterior e que se traduzird num traba-
lho continuo de ajustamento nos diferentes layouts. Os layouts ja
existentes serdo trabalhados e aprimorados até se chegar ao visual
pretendido.

Fase 9 - Desenvolvimento do frontend e backend do website

Abril - Junho

Mediante a implementac¢do do frontend serdo implementa-
das as funcoes correspondentes de backend, tendo em conta as
funcionalidades.

Fase 10 - Testes e experimentacao

Maio - Julho

Na sequéncia do trabalho desenvolvido, passar-se-a a fase de testes
e experimentacio. Esta fase ¢ importante, para perceber que erros
vao existir, bem como, de que forma se podem melhorar funciona-
lidades ou outros aspetos.

Fase 11 - Escrita da Dissertacao

Marco - Julho

A escrita da dissertacao resultara da aprendizagem efetuada no
decorrer do processo de desenvolvimento da mesma, complemen-
tada pela pesquisa efetuada.

Deve existir um registo detalhado de todo o processo até a imple-
mentacgao do que € pedido.
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4.2 FERRAMENTAS UTILIZADAS

De modo a desenvolver o projeto pratico foram utilizadas algumas
ferramentas como o Html5, Css3, Adobe Muse, Git e Gitub, Source
Tree e o Sublime Text 2.

HTML

HTML ou Hypertext Markup Language ¢ uma formatacao das
paginas Web. Nao se pode considerar o HTML uma linguagem de
programacao, porque o resultado dela nao € uma aplicacao, mas
sim um documento (Figueiredo, 2007, p.69). Um c6digo HTML
nao executa nenhum comando, nao idealiza nenhuma acao. Como
Figueiredo (2007) afirma, o objetivo desta linguagem € apresentar
os elementos fundamentais e mostrar os elementos que a compoe,
de forma a conseguirmos identifica-los. E uma linguagem de forma-
tacdo em texto simples. Os documentos sao feitos com recurso a
programas de edigao de texto nao formatado. Qualquer ficheiro de
texto simples cuja extensao seja .html pode ser publicado na World
Wide Web. Se o ficheiro possuir da extencao .html o browser vai
interpretd-lo como um documento HTML e se o seu contetdo for,
efectivamente, HTML, o browser ird representar o seu contetudo.
Tudo o que surge no ecra serd texto puro e simples, sem nenhuma
formatacao.
Quando Tim escreveu o HTML, as linguagens de marcac¢ao nao
eram novidade. Existia um conjunto dessas linguagens, denomina-
das Standart Generalized Markup Languages, ou SGML, que ja
era bastante utilizado para documentacao. Tim desenhou o HTML
inspirado no SGML, de modo a que existisse uma familiariedade
entre ambos, a fim de possibilitar uma facilitacao de uso para aque-
les que ja estivessem habituados de certa forma ao SGML.
Tim acabou por reduzir o SGML a um certo ntimero de tags pré-
determinadas, baseadas em fungoes necessarias ao hipertexto, como
<p> para paragrafo <img> para imagem e <a> para link, por
exemplo.

“Para minha surpresa, as pessoas rapidamente se familiarizaram
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com as tags e comecgaram a escrever seus proprios documentos
HTML diretamente.” (Berners-Lee, 1999, p.42).
CSS

Com o rapido desenvolvimento da World Wide Web comecava a ser
desconfortdvel a falta de possibilidades de escolha para controlar a
aparéncia dos seus sites. Assim, comecaram a ser desenvolvidos 0s
primeiros estudos para a criacao de uma linguagem propria, o CSS,
ou Cascading Style Sheets (Folhas de estilo em cascata). A desig-
nacao de cascata refere-se a0 modo como as definicoes sao feitas
sobre os varios elementos de formatagao e composicao das paginas,
¢ adoptada uma estrutura em varios niveis de profundidade, numa
lista inica. Apesar de ter sido desenvolvido principalmente para
aplicacao conjunta com o HTML, o CSS € uma linguagem inde-
pendente, que pode ser aplicada em quaisquer outras linguagens
de marcacao. (Figueiredo, 2007, p.108).

Esta linguagem foi criada para dar aos leitores um ambiente visual
mais rico, ao permitir controlar o tamanho, espacamento e posicao
numa pagina Web, em qualquer elemento de composicao, seja uma
imagem, um texto ou um ficheiro multimédia. Além desta carac-
teristica, as folhas de estilo permitiam ainda a definicdo num s6
ficheiro da formatacao a aplicar a esses elementos, o que faz com
que exista uma linha grafica comum a todo o site e a facilitacao da
rapida modificagido dos elementos.

“Quando um designer elabora o layout de uma revista, trata da
mesma forma todos os cabecalhos, marcacoes de pagina e blocos
de texto. De modo a facilitar a formatagao destes elementos, da
mesma forma e vezes sem conta, sio também aqui empregues folhas
de estilo, tornando o conceito de certa forma universal para quem
tem esta atividade como profissdo” (Figueiredo, 2007, p.108).

A linguagem CSS ¢ uma linguagem simples de ser utilizada, funcio-
na apenas de uma forma declarativa.

E importante notar que o CSS é uma linguagem meramente descri-
tiva, ou seja, ela descreve atributos de determinados elementos na
pagina. Como linguagem nao passa nenhum tipo de instrucdo para
o browser, apenas indica como ele deve fazer o processamento da
pagina.
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ADOBE MUSE

O Adobe Muse ¢ uma ferramenta que possibilita a criacido de
layouts de um website com a vantagem de exportar as paginas para
paginas Web. No Muse ¢ possivel inserir widgets, menus, imagens
de fundo e videos. E uma ferramenta util a nivel de estruturacdo de
websites, mas torna-se um pouco limitada a nivel de websites com
interatividade e animacoes. 2°

HTML, CSS e Muse foram usados simultanecamente. Foi estrutura-
do inicialmente o website em Muse de modo a possibilitar algumas
ligacOes entre paginas e uma imagem visual eficaz nas reunides com
a Ana Almida. Desta forma tornou-se rapido e produtivo a nivel de
esclarecimento e transmissao de ideias que foram surgindo, bem
como testes em tempo real nas reunides com a Ana Almeida e
com os orientadores. Posteriormente foram exportados os elemen-
tos basicos e algumas animacgoes através de widgets do programa
Muse e foi adicionado cédigo HTML e CSS ao cédigo exportado.
As animacoes através dos widgets possibilitaram a criacdo de um
website mais dinamico, bem como os gifs que foram adicionados
para reproduzir icones ou outros elementos de identidade.

GIT E GITHUB

O Git € um sistema de controle de versao de artigos. Através do
Git € possivel desenvolver projetos em que diversas pessoas podem
contribuir simultaneamente no mesmo projeto, editanto e criando
novos arquivos. Assim, a principal aplicacao do git é permitr que
um arquivo possa ser editado ao mesmo tempo por pessoas diferen-
tes. No caso concreto da Tapestry, foi importante a presenga desta
tecnologia no sentido em a edicdo dos ficheiros foi constantemente
alterada e esta tecnologia permite nao perder nada do que foi feito
nos passos anteriores quando gravamos os documentos e fazemos
comentdrios sobre eles.

O Github foi lancado em 2008 e € usado para hospedagem de pro-
jetos. O GitHub da a possibilidade de partilhar um bloco de cédigo

25. (Mauri Ribeiro, 2016). Disponivel em http://www.designculture.com.br/voce-conhece-o-adobe-

muse/
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e comentar qualquer projeto. Este sistema estd disponivel gratui-
tamente mas com limite de armazenamento de 200MB, dando a
possibilidade de optar por planos pagos para obter privacidade nos
projetos e ter um maior controlo sobre o c6digo. Podemos ace-
der ao repositorio do projeto em https://github.com/catiapereira/
Tapestry. 26

SOURCE TREE

Source Tree ¢ uma ferramenta que foi utilizada em substituicao
do terminal para a utilizacdo da tecnologia Git. 2’

SUBLIME TEXT 2

O Sublime Text ¢ um editor de texto que foi projetado para ser sim-
ples, rapido, flexivel e facil de usar. O Sublime tem vérias vantagens,
entre as quais a possibilidade de sele¢ao multipla que nos permite
usar mais do que um cursor e mais do que uma regiao selecionada
e a capacidade de estender as suas funcionalidades por meio de
plugins que também é um ponto bastante positivo a fim de se tor-
nar mais facil para qualquer pessoa criar o seu préoprio plugin. O
desempenho do sublime € eficaz, respondendo a qualquer comando
executado instantaneamente. 28

4.3 CONTENT MANAGEMENT SYSTEMS

Nesta fase, é realizada uma analise ao mercado dos Sistemas de
Gestao de Contetdos mais utilizados: Worpress, Drupal e Joomla
(Figuras 76-78). Neste sentido, € importante mencionar que os CMSs
ou Sistemas de Gestao de Contetidos assumem uma posicao que
permite a gestdo de informacoes a nivel de contetido do website.
Estes sistemas permitem-nos uma maior facilidade em adicionar,
apagar ou editar imagens e texto. A inevitabilidade de usar um CMS

26. Disponivel em http://codexico.com.br/blog/linux/tutorial-simples-como-usar-o-git-e-o-github/
27. Disponivel em https://www.atlassian.com/software/sourcetree
28. Disponivel em http://sublimetextdicas.com.br/principais-diferencas-entre-o-sublime-text-2-e-3/

https://www.atlassian.com/software/sourcetree
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deve-se ao fato de muitas empresas sentirem necessidade de manter
o seu conteudo atualizado. Além disso, permite aos utilizadores sem
qualquer conhecimento técnico efetuar essa manutengao. Assim,
podemos considerar pontos fortes a facilidade de manutencao e
a capacidade de personalizar o website e a gestao de controle de
documentos. Como este mercado € cada vez mais abrangente, tor-
na-se dificil escolher qual o melhor CMS para se utilizar. Existem
solugdes gratuitas e pagas, assim como existem pros e contras em
cada um deles. Deve adotar-se 0 CMS que melhor se adapta a cada
projeto, tendo em conta a preferencia pessoas e as carateristicas
projetuais necessarias. Realizdmos uma pesquisa através de do-
cumentos, founs de discussao e tutoriais relacionados com os trés
CMSs mais utilizados de forma a perceber como funciona cada
um deles e quais as suas vantagens e desvantagens. De acordo com
uma andlise realizada em 2015 por Bryan Rubi, o Wordpress tem
atualmente 74,6 milhoes de sites em execugao. Existem mais de trés
mil temas e seis mil plugins gratuitos. E a sua interface ¢ facil de
usar. O Joomla € o segundo CMS mais usado. Foi criado em 2003
e atualmente possui 2,8 milhdes de sites. Existem apenas mil temas
e cinco mil plugins gratuitos. Considera-se que ¢ mais facil de usar
que o Drupal. O Drupal, assume uma posi¢ao de terceiro CMS
mais usado e foi criado em 2001 por Dries Buytaert. Drupal oferece
mais de dois mil temas e vinte e seis mil plugins, ambos gratuitos.
Este é usado quando se adquirem dados complexos. E preciso al-
gum tempo para perceber como € que a interface funciona. Este
¢ conhecido pela grande capacidade de manter sites avancados e
pela velocidade. Drupal e Joomla, tém assistido a uma diminui-
¢ao constante da sua quota de mercado desde 2010: atualmente,
o Joomla tem sete por cento de mercado, contra 12 por cento em
2010; o Drupal tem apenas cinco, sendo quem 2010 tinha sete. O
Wordpress, pelo contrario, tem hoje uma quota de 61%, contra
51% em 2010 (W3Techs, 2015).

Apesar de algumas diferengas descritas anteriormente, tém também
muitas semelhancas: todos os CMS tém cddigo aberto, sao escritos
na linguagens PHP e assentes numa base de dados MySQL. E usam
todos temas e plugins que permitem alterar a aparéncia visual dos
sites.
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WORDPRESS

O Wordpress 2° é um sistema de gestao de conteddos livre e de
codigo aberto que tem como base linguagens de programacao PHP
esta assente numa base de dados MySQL. A linguagem PHP ¢ asso-
ciada ao lado do servidor e usada para o desenvolvimento de pagi-
nas web com contetido dindmico. O MySQL é um motor de base
de dados usado para armazenar os dados da plataforma.

O wordpress foi langado oficialmente a 27 de Maio de 2003 por
Matt Mullenweg e Mike Little. Inicialmente era visto como um
sistema de blogging. O wordpress ¢é facil gerir e atualizar. Sao
realizadas estas tarefas através de diversas ferramentas de facil
manuseamento, excluindo a necessidade de ter um conhecimento
aprofundados de linguagens Web. Este sistema era inicialmente
direcionado para blogs, o que explica em grande parte, o sucesso
que tem hoje enquanto CMS. Muitos bloggers ja estavam familia-
rizados com o backend do sistema e possuiam de uma maior faci-
lidade de gestao de uso, sem a necessidade de terem de aprender
os conteudos de novo. Mais tarde teve sucesso, passando assim do
conceito de blog para CMS.

Atualmente, existe uma enorme variedade de plugins e temas dispo-
niveis que complementam o wordpress com funcionalidades que
permitem acelarar o desenvolvimento e atualizacao do site.

Nas tultimas versoes do wordpress comegou a ser dada mais aten-
¢ao aos diferentes tipos de dispositivos. O painel de administracao
funciona em smartphones e tablets, tal como nos PC’s, facilitando a
gestdo do site a partir de qualquer lugar (W3Techs, 2015).

CONSIDERAGOES

Na fase intermédia deste projeto foi mencionado que seria usado
o CMS Wordpress. Contudo, devido a curva de aprendizagem ser
elevada na minha perspectiva e o tempo que restava disponivel
ser escasso, nao foi possivel desenvolver o website em wordpress,
ficando assim para trabalho futuro. Deste modo, optamos por uma
tecnologia com que estivesse mais familiarizada.

29. Url do site: https://wordpress.org
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4.4 USO DOS MEDIA SOCIAIS

Nesta fase sao abordadas duas redes sociais como meio de comu-
nicacdo da empresa. Sao descritas concretamente o Linkedin e o
Twitter devido a serem duas redes sociais solicitadas na proposta
de dissertagao.

REDES SOCIAIS

As redes sociais assumem hoje um posi¢ao de “ponto de encon-
tro” importante, ndo apenas para as pessoas pela necessidade de
partilha, a fim de possibilitar uma comunicagao, mas também para
as empresas na divulgacio das suas marcas, que, de forma bastante
rapida, envolvente e dinamica, conseguem interagir com 0s seus
consumidores.

As redes sociais atingem um documento imprescindivel de marke-
ting e comunicagao das marcas. (“Os portugueses e as Redes
Sociais”, 2015). 30

O grupo Marktest 3! realizou um estudo denominado por “Os
portugueses e as Redes Sociais”, com o objetivo de conhecer indices
de notoriedade, utilizacao, opiniao e habitos dos portugueses face
as redes sociais. O estudo procura conhecer os habitos dos utiliza-
dores de redes sociais, os sites que conhecem e mais utilizam, as
funcionalidades que mais valorizam, a frequéncia com que acedem
aos sites e com que publicam informagao nesses sites, assim como
o tempo que lhes dedicam.

Foi utilizada neste estudo, uma base de 802 entrevistas, realizadas
online entre 25 de Maio e 5 de Junho de 2015. Este estudo foi
lancado em 2011, e em 2015 apresentou novos contetidos: 94%
dos utilizadores de redes sociais tem conta no facebook e 41% no
youtube; 23% abandonou uma rede social no tltimo ano; 29% usa
smartphone para aceder as redes sociais entre as 18 e as 20 horas;
19% julga que ird dedicar menos tempo as redes sociais nos proxi-
mos 12 meses, 69% segue marcas nas redes sociais; 13% considera
que o facto de seguir ou ser fa de uma empresa ou marca nas redes
sociais tem muita influéncia nas op¢oes de compra da marca. (“Os
portugueses e as Redes Sociais”, 2015).

30. (“Os portugueses e as Redes Sociais”, 2015). Retirado de http://www.marktest.com/wap/pri-
vate/images/logos/Folheto_redes_sociais_2015.pdf
31. O grupo Marketest é constituido por varias empresas especializadas na area de estudos de

mercado e processamento de informacao.
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TWITTER

O Twitter foi criado em Margo de 2006 por Jack Dorsey, Evan
Williams, Biz Stone e Noah Glasse, e foi langado em Julho de 2006
nos EUA. Os fundadores tinham como ideia incial fazer com que
o Twitter fosse uma espécie de “SMS da internet” com a limita-
cao de caracteres de uma mensagem de telemdvel, dai que seja
considerado hoje uma rede social permite aos utilizadores enviar e
receber atualizacoes pessoais de outros contatos. Estas atualizacoes
denominam-se por “tweets”, e tém um limite de 140 caracteres, que
oferecem atualizagoes em tempo real. Normalmente sao publicadas
historias, ideias, opinides e noticias através de mensagens reduzidas
que sao de leitura imediata e de elevada difusao. As mensagens sao
publicas e ficam disponiveis para qualquer pessoa, nao sendo por
isso necessario atribuir permissoes a utilizadores externos para o
acesso a contetidos publicados. Um utilizador pode seguir (follow)
outro, ou seja, receber as mensagens (tweets) de quem esta a seguir,
no entanto nao existe a obrigagao de reciprocidade.

Existe a possibilidade de etiquetar o topico sobre o qual se esta
a escrever através de uma hashtag (uma palavra antecedida pelo
simbolo cardinal “#”) consentindo entrar em contacto com pessoas
que partilhem os mesmos interesses.

A inscri¢ao no Twitter € efetuada de forma simples através de uma
pagina de apresentacdo com trés campos (nome, e-mail e pass-
word), sendo possivel posteriormente completar e personalizar o
perfil. As modificagOes graficas sdo igualmente opcionais, desde a
alteracao do fundo, a imagem de perfil, passando pela imagem de
Capa (Figura 79).

Desde sua criacdo, o Twitter ganhou uma extensa notabilidade e
popularidade por todo mundo. Algumas vezes € descrito como o
“SMS da Internet”.

LIKEDIN

Foi lancada em maio de 2003, a rede social Linkedin (www.linkedin.
com) é uma rede de carécter profissional que possibilita a partilha
de curriculos, ideias e incentiva a ligacdo a outros contatos: colegas,
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Figura 79.
Conta atual Twitter
da Tapestry Software.
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possiveis empregadores, acoes de formacao, ou clientes. O utiliza-
dor € convidado a criar o seu curriculo online passivel de ser atua-
lizado a qualquer momento, onde a exposicao na Web atua como
atestado de veracidade dos factos, com a consequente atribuicio de
referéncias externas. No caso dos designers existe a possibilidade de
colocacao do portfélio, bem como a integracao de contetidos dos
seus blogues e contas do Twitter. Desta forma, a interagao entre
os utilizadores € mais integrada podendo o perfil do usuéario ser
melhor confrontado face aos requisitos do empregador.
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Figura 81.
Pecas do Jogo
Tangram.

Figura 82.
Logo atual da

Tapestry Software.
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5. PROJETO PRATICO

Neste capitulo € apresentado o processo da abordagem pratica do
projeto, tendo em conta o estudo realizado nos capitulos anteriores.
Numa primeira fase foi feita uma andlise a Identidade Visual e
ao Website atual e respetiva apreciagao sobre os pontos fortes
e os pontos fracos do mesmo, bem como os aspetos a melhorar.
Seguidamente, € apresentada uma proposta final para a Identidade
Visual, aliada ao processo de construgao e respetiva anélise
concetual.

Ao longo do capitulo sdo referenciadas piginas em anexo que
permitem visualizar e acompanhar o processo de desenvolvimento
até chegar ao desenho final. O manual de normas é também refe-
renciado e encontra-se anexado a esta dissertagao, onde € possi-
vel observar, mais detalhadamente, a utilizagdo das normas de uso
referentes a identidade visual e ao website.

5.1 REFLEXAO SOBRE A IDENTIDADE VISUAL ATUAL

Em 2010, a empresa Tapestry Software langou um desafio para o
desenvolvimento da sua marca no website Guerra Criativa (http://
www.guerra-creativa.com/pt/ ). Guerra Criativa considera-se um
website de crowdsourcing de design e foi fundado por Peter Van
Grinsven na Connaxis, uma empresa de consultoria de Internet
em Buenos Aires, Argentina. Este website envolve uma comuni-
dade de designers que tém como intuito criar marcas para empre-
sas, de acordo com os seus objetivos. Assim foi criada a marca da
Tapestry Software (rigura 82), que baseia a sua identidade no jogo
“tangram”(Figura 81). Este jogo € constituido por sete pecas geomé-
tricas: cinco tridngulos de tamanhos diferentes, um quadrado e um
paralelogramo. O objetivo deste jogo € conseguir fazer uma deter-
minada forma, usando as sete pecas existentes. Tendo em conta
que este jogo envolve simplicidade ao mesmo tempo que envolve
complexidade, no sentido em que sao usadas formas geométricas
que exigem alguma concentracao e dificuldade em formar figuras,
a empresa toma partido deste conceito e adopta-o nas tarefas do
seu dia-a-dia.

# tapesiry
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5.2 PORPOSTA DE REDESIGN DA IDENTIDADE VISUAL

Consideramos que a abordagem geométrica do logétipo atual é
concetualmente forte e vai de encontro aos objetivos da empresa.
No entanto, consideramos que visualmente ndo € apelativa o sufi-
ciente, quer a nivel da forma do simbolo bem como da tipografia
escolhida. Assim, de modo a manter também alguma coerencia,
optamos por manter a abordagem geométrica aliada a novos concei-
tos que visam trazer mais consisténcia e a reforcar o conceito da
marca. Apresentamos no subcapitulo seguinte a abordagem final
da Identidade Visual. Esta abordagem nao teria sido conseguida
sem a realizacao de diversas experiéncias quer a nivel concetual ou
grafico. E importante nesta fase consultar o Apéncice x dos Anexos,
na péagina x, de modo a perceber como se desenvolveu a identidade
e quais foram os motivos de abandono sobre o desenvolvimento
desta abordagem.

CONCEITO

Focando-nos no slogan principal da empresa “Internet is a human

tapestry”, associdmos as palavras internet a era digital e human

tapestry a analdgica, Esta correlacao entre o digital e o analdgico
através da internet e da tapegaria tornou-se a base do processo.

No que diz respeito ao digital e ao analdgico, estes mantém uma

relacao indissocidvel no que toca ao sucesso da evolucao da tecno-

logia. A internet € o culminar da evolucdo e aprimoramento conti-

nuos da tecnologia e dos meios de comunicacao, tal como se expoe:

“Como uma tapegaria, a internet é um meio que converge pre-

sente passado e futuro. Uma tapegaria que vem se construindo

hd um pouco mais de uma década, e hoje, por milhées de tece-

loes, cada qual, com um fio que tece um mosaico de sentidos.”?

Tendo em conta esta relacao e, de modo a construir uma imagem
para a marca, verificamos que as imagens digitais sdo compostas por
uma malha de pixeis, enquanto que as imagens analdgicas repre-
sentam algo visual, formando padroes a cada repeticao. Foi desta
forma que chegamos a palavras-chave como “padroes”, inspirada
no analdgico e “malhas e pixeis”, inspiradas no digital.

32. Disponivel em http://www.snh2011.anpuh.org/resources/anais/14/1300898948 _ ARQUIVO_Pedro-
EuricoRodrigues-ANPUH.pdf
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Figura 83.

Esquema ilustrativo

do conceito.
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Malhas
Pixeis Sao palavras-chave.
Padroes

Estas palavras-chave inspiraram a seguinte abordagem:

Tecer. Tramar,

Entrelacar. Unir.

Tecer Redes/ Internet.

Tecer Pixeis formam Padroes.

Tecer Padroes numa malha de Pixeis.

Tecer Tapecaria
E Tecer Internet.

Assim, podemos afirmar que:
Sempre que se tece uma linha, cria-se algo.
Sempre que se tece internet, desenvolve-se algo.

“Internet isa human tapestry”
N2 N2
digital analégico
N2 N2
pixeis padroes
Imagem digital Repeticao de
¢ formada imagens formam
por uma malha padroes
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TAPECARIAS

Esta primeira abordagem permitiu-nos desenhar os primeiros logo-
tipos baseados em figuras meramente geométricas (Ver Apéncice A
dos Anexos). Como resultado desta abordagem, concluimos que o
facto de o logotipo ser construido meramente por padroes que deri-
vam das figuras geométricas do “Tangram”, nao lhe conferia um
carater Unico e funcional. Assim, voltamos ao inicio e focamo-nos
no nome da empresa: “Tapestry”. A tapecaria € a arte de construir
tapetes decorativos. Sao construidos manualmente através de teci-
dos ou 1as que se tramam ou tecem. A histdria da tapecaria € antiga
e era ja praticada na idade-média. Nesta época era mais comum
realizarem-se tapecarias religiosas, mas com o passar dos anos, a
arte da tapecaria foi-se expandido, até se passarem a tecer tapetes
com as mais diversas figuras histdricas para castelos, entre outros.
Tendo em conta que o tapete de arraiolos ¢ a forma de tapecaria
mais famosa em Portugal , organizdmos uma pesquisa de diversos
tapetes de arraiolos e analisimos as formas presentes nos mesmos.
As formas que mais se repetiam nos tapetes de arraiolos serviram
como base para a construcido da nova marca da empresa.
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Figura 84.
Formas retiradas de
tapecarias portugue-

Sas.
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Figura 85.

Formas retiradas de
tapecarias portugue-
sas.
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Formas retiradas de

tapecgarias portugue-

Sas.
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Figura 87.
Totalidade dos
padrdes.

Figura 88.

Metade dos padroes.

Tapestry Software #5 — Projeto Pratico

PADROES

De modo a criar padrdes a partir das formas escolhidas, comecdmos
por repeti-las variadamente. Esse processo possibilitou que tracas-
semos uma relacao de conformidade com os padroes do dia-a-dia
da empresa: Padroes nos tipos de problemas; Padroes nas solu-
coes aplicadas; Padroes nas componentes tecnoldgicas; Padroes na
forma de fazer/desenvolver os projetos; Padroes nos produtos de
software; Padroes nas solugoes dos sites.

Na figura seguinte sdo mostradas as formas que foram retiradas dos
tapetes de arraiolos. Sao, essencialmente, quatro figuras geométri-
cas: triangulo, losango, circulo e quadrado que quando se repetem
formam seis padroes. Estes padroes podem ser representados na
sua totalidade ou apenas metade.

Esta representacao de apenas metade do padrao € associada ao
objetivo geral da empresa que se foca, essencialmente, em procurar
e construir uma solugio tecnoldgica para cada um dos seus clientes.
Ou seja, vai-se juntando pega a pega até se formar uma solugao.

@ = XX
A4Q@a
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SIMBOLO

Ap6s a escolha das formas e da criacao dos padroes, seguiu-se o
desenho do simbolo base da identidade. As paginas que se seguem
exploram o processo de construcao do logétipo, incluindo infor-
macao sobre a criacao e construcdo da grelha e estrutura, quais as
margens de seguranca a utilizar e quais as versoes possiveis ¢ as
versoes dinamicas.

Para aceder a informacao adicional sobre o log6tipo, como as di-
mensoes minimas que devem ser utilizadas, quais os fundos croma-
ticos e outras utilizagoes incorretas, deve consultar-se o manual de
normas presente nos anexos desta dissertacao.

A

‘VV
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Figura 89.
Construcao do
logétipo final.

Figura 90.

Padrao construido
através da repeticao
das formas.
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Figuras 91-92.
Grelha formada por
pixeis.
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GRELHA

Tendo em conta a abordagem concetual descrita anteriormente,
o logdtipo deve estar assente numa grelha especifica. Esta grelha
¢ formada por pontos (pixeis) dispostos numa linha horizontal e
vertical, todos com a mesma distancia entre eles. As figuras geomé-
tricas devem ser construidas a partir desta grelha, até se formarem
os padroes. A grelha nao devera ser redesenhada, reconstruida,
transformada ou adaptada.
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ESTRUTURA

O logétipo foi construido sobre uma base de forma quadrada, que
se divide em 4 outros quadrados de menor tamanho. Esta estrutura
base assenta na concetualidade descrita anteriormente, em que a
juncdo dos quatro blocos dos diferentes padroes visa representar os
principais servigos da Tapestry, uma empresa que se domina uma
diversidade de areas.

WV TAPESTRY
SOFTWARE

W TAPESTRY
SOFTWARE

Logétipo Assinatura

Identidade Visual da Marca
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Figura 93.
Légotipo da Tapestry
Software.

Figura 94.
Estrutura do légotipo
da Tapestry Software.



Figura 95.
Versao Horizontal
(Principal).

Figura 96.
Versao Vertical.

Figura 97.
Versao Web para
tamanhos reduzidos
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VERSOES

Foram realizadas trés versoes para a marca: Versao Horizontal
(Principal), Versao Vertical e Versao Web para tamanhos redu-
zidos. A Versdo horizontal deve ser aplicada sempre que possivel.
Apenas deve ser usada a versao vertical quando nao for possivel
utilizar a horizontal. A versao Web deve ser usada sempre que o
espacgo envolvente ndo permitir que o logdtipo ocupe uma area
maior do que a assinatura, por exemplo, no website ¢ usada esta
Versao.

‘VV TAPESTRY
SOFTWARE

'VV

TAPESTRY
SOFTWARE

A¢® TAPESTRY
@ SOFTWARE
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AREAS DE FOCO

A Tapestry apresenta quatro areas de foco: Saude, Educacao,
Turismo e Social. Estas quatro areas criam uma diversidade de
objetivos, tornando a Tapestry uma empresa dinamica. De forma
a representar este dinamismo inerente a empresa, desenharam-
se novos simbolos e desenvolveu-se um log6tipo dindmico. Este
logbtipo varia a ordem e respetiva organizagao dos quatro simbolos
representantes das areas de foco da empresa.

Diversidade de objetivos — diversidade de formas e pa-
droes.

Ae

W/

A
. !

TIPOGRAFIA

A tipografia usada para o Logotipo da Tapestry Software foi a
Hack. Esta deve ser respeitada para que o material de comuni-
cacao seja coerente. Esta familia tipografica € também usada no
material estacionario, bem como no website, em conjunto com
a fonte PT Sans, que

COR

As cores da marca Tapestry Software sao o verde e o cinzento.
O logotipo deve ser usado preferencialmente a cores, ssendo, no
entanto, apresentada a possibilidade de o representar em escalas
de cinza e em preto, sempre que o fundo croméatico implicar uma
maior perceptividade do mesmo.
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Figura 98.
Versbdes dinamicas do
logdtipo.

HACK BOLD
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890 ()/@~"?!*#

HACK REGULAR
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890 ()/@~"?!*#

Figura 99.
Tipografia do
logdtipo.

CMYK (0,0,0,100)

CMYK (76,0,91,0)

RGB (71,71,71) RGB (47,180,87)
HEXA #464646 HEXA #30B457
Figura 100.

Cores do logétipo.



A Identidade Visual criada abrange diversos materiais de comu-
nicagao. Assim, desenhdmos uma série de materiais que seguem
a mesma linha grafica do logétipo. O aspeto modular € bastante
presente em toda a aplicabilidade da marca. Este aspeto € visto
assim como um método de destaque e diferenciacdo da mesma.
Recorremos a algumas maquetes gratuitas, disponiveis em http://
graphicburger.com/mock-ups/ ou em http://www.graphicsfuel.com/
category/mockup-templates/ que nos possibilitaram a simulacao
de mockups com o propésito de tornar esta materializagdo mais
realista. Deste modo, tentdmos atender essencialmente a mate-
riais de comunicagao como o Cartao de Visita, Envelope, Carta,
Credenciais, Pasta, Tote Bags e T-shirts. Foi construida uma grelha
geral para o material estacionario, que estd assente em colunas do
mesmo tamanho, podendo variar o nimero dependendo do tama-
nho do material a ser desenhado. O Cartao de Visita
foi o primeiro material que desenhamos. Este cartao contém duas
faces: na parte da frente esta presente informacao relevante como a
localizagao, nimero de telemével, fax, e-mail e website, bem como o
log6tipo para informar de que empresa se trata e o slogan da empre-
sa na parte inferior do cartao. A parte de tras faz uso
do padrao da identidade. O Cartao de Visita foi construido tendo
como base uma grelha com 6 colunas e um tamanho de 85x55mm.
O Envelope estd assente numa grelha com 8 colunas
por ser um formato maior do que o Cartao de Visita. O fundo do
Envelope € branco e apenas € introduzido o logétipo e a morada
no canto superior esquerdo. Nio se justifica aplicar a imagem grafi-
ca dos padroes, porque nao deve ser usado em demasia para nao
cansar os clientes e assim conseguimos também fazer uma redugao
de custos em termos de impressoes. O formato usado do Envelope
foi o formato DL, 110x220 mm. Para a Carta , voltdmos
as 6 colunas e definimos um template em Indesign para que nao
exista tentacao para mudar algum tipo de disposicao de elementos,
fontes tipograficas ou outros. O padrao ¢ apenas apresentado em
linha junto ao rodapé. O formato da Carta ¢ A4. As Credenciais
sao desenhadas para os elementos da empresa e devem
conter uma foto dos mesmos, o nome e um contato. Foram dese-



nhadas numa grelha de 5 colunas e adoptam uma forma distinta
de introduzir os padroes, fazendo uma espécie de moldura a volta
da informacao. O fomato adoptado para as credenciais foi uma
formato de 10x7cm. A Pasta de Arquivos foi desenhada
num A4 e usa os padroes na parte de tras da Pasta enquanto que na
parte da frente apenas esta presente o logétipo. Tendo em conta
a possibilidade de existirem palestras ou a participacao em algum
evento, tivemos a necessidade de criar para além das Credenciais
de identificagao dos membros da empresa, o desenho de T-shirts
e Tote Bags. As T-shirts sao aleatériamente escolhidas para cada
membro da equipa, podendo variar entre quatro T-shirts diferen-
tes que representam as quatro variagoes do logétipo dinamico. As
T-shirts sao brancas e apenas t€m o simbolo representado no centro
da parte da frente . Os Tote Bags variam também entre
quatro diferentes , podendo ser usados por elementos da
empresa ou oferecidos em eventos proporcionados pela empresa.
Nas paginas seguintes, ilustramos alguns destes materiais e tentimos
especificar com algum detalhe a forma de como construimos cada
um deles. E importante ter em aten¢io o manual de normas onde
€ especificado com mais detalhe cada um dos elementos mencio-
nados anteriormente. Este foi desenhado num formato AS. Posto
isto, queremos salientar que a aplicabilidade da identidade nao € s
feita nos documentos de impressao, mas também se aplica nas redes
sociais e no website. As redes sociais sao desenhadas de acordo com
a nova imagem grafica de modo a manter uma linha coerente com
toda a identidade. O website € também fruto desta imagem visual,
e sera descrito no subcapitulo seguinte.
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CARTAO DE VISITA

LOGO

INFO + SLOGAN

WA TAPESTRY
SOFTWARE

Rua Pedro Nunes

3030-199 Coimbra - Portugal
Tlm +351 239 700 337

Fax +351 239 700 301

asa@tapestrysoftware.com
www . tapestrysoftware.com

Internet i1s a Human Tapestry

Figura 101.
Grelha cartao de
visita.

Figura 102.
Cartao de visita
parte frontal.
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Figura 105.

Mockup cartao de

visita.
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Figura 106.
Mockup cartdo de
visita.
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ENVELOPE E CARTA

LOGO

INFO

A TAPESTRY
SOFTWARE

Rua Pedro Nunes
3030-199 Coimbra
Portugal

Figura 107.
Grelha envelope.

Figura 108.
Envelope.
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‘W TAPESTRY
SOFTWARE

10 Mato, 2016,
VWWWW

John Doe
22b Kinsale Rogad
5300 Liverpool

UK

Dear John,

Entis susapedit, coriberit, ium etus is ditat qui recto occatius assunt am,
undel et accuptat. Um earum eius, ventorenia similitia aspite dolorepudi
doloratur? Qui dest liquo dessita simin conseque aut aut la dit volo bea-
quis doluptur, et qui sinveli aspelit aliquamet optatur sit vere prem ex ex-
perion consequae. It ent faccum rat ut et ut quaes mos doles a doluptatque
vendellaute ipsus et voluptam, cum faccatectiur as etur aditatus.

Giti rempero rrumet doles et aut lautem ipis cus etum sandae post
quissi offictur accullandis quamusae verum hil imus arcient est, officia
sum as dolupis simporis et magnatquos es dolendam, soluptatur, sunde
abo. Delit, od mollace pedistrum am et unt volorep rorpor mil iumquunt
fuga. Nem quatus. Tem init occullu ptatibus quam fugitaq uaeprent enis-
sitas sunt, alitaturi dolupta tesequam ea conet a venitae re adignimporum
rentoris illab idem venessiminci ipicae adigendes et es coreptatem facepe
voluptatem. Risquia dolum debitiorerum et optat ipsa iure lam repro om-
nimus re volorio te verumquae pe nonecte imoluptas sam, offictatur?

Sincerely,
Ana Almeida
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Figura 109.
Grelha carta.
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Figura 110.
Mockup carta.
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Figuras 111-112.
Mockups carta.
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Figura 113.
Grelha credencial.
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Figuras 114-115.
Mockups credencial.
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Figura 116.
Pasta de arquivos.
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Figuras 117.

de arquivos.
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TOTE BAGS

Figura 118.
Mockup Tote Bag.
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Figuras 119.
Mockup Tote Bag.
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T-SHIRTS

Figura 120.
Mockups T-Shirt.
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Figuras 121.
Mockups T-Shirt.
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5.4 WEBSITE

O redesenho do website da Tapestry Software € o principal foco
desta dissertacao, na medida em que deve ser estabelecida uma
comunicacao eficaz, aplicando e aprofundando conhecimentos
tedricos e praticos adquiridos ao longo do percurso académico.
Como ponto de partida, analisimos o website atual que esta dispo-
nivel em http://tapestrysoftware.com/, de modo a estabelecer pontos
fortes e fracos que nos levaram a criagao de um novo website tendo
feito parte do processo elementos como a reestruturacao do mapa
do site, a reestruturacao de contetido do website (Ver Apéndice B
dos Anexos) e a criacdo de personas a fim de identificar os utiliza-
dores envolventes (Ver Apéndice C dos Anexos).

ANALISE DO WEBSITE ATUAL

Com vista num melhor enquadramento do projeto que se preten-
dia desenvolver, a presenca das reunioes com os orientadores do
departamento e da empresa mais uma vez foi fundamental. A troca
de informacao permitiu um melhor entendimento inicial do que
se pretendia para o novo website.

O primeiro contato com o website da Tapestry Software, revelou-
nos um conjunto de pédginas de design simples, onde predomina
essencialmente a cor branca. A primeira carateristica associada ao
website foi que nos remetia para um livro e nao para um website,
tanto a nivel de hierarquia estrutural, como a nivel da escolha das
fontes utilizadas. Neste aspeto da escolha das fontes tipograficas
denota-se pouco estudo no sentido em que existe fraca legibilida-
de do contetido. Apesar de ser um ponto positivo o website ser
simples e limpo, o seu aspeto grafico ¢ pouco apelativo e nao traz
interatividade, ndo transmite uma mensagem € nao nos proporcio-
na vontade de querer ver mais e navegar pelo website, as paginas
tornam-se monotonas.
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MAPA DO WEBSITE ATUAL

Este website esta atualmente dividido em quatro secoes: homepage;
game design e development; partnerships e contacts (Figura 125).
Relativamente a homepage, o menu € de facil navegacao e existe
a possibilidade de voltar a esta pagina sempre que necessario, basta
um clique na palavra home. No entanto, 0 menu nao € destacado
por comparacao a totalidade da péagina , tem pouca visibilidade
(Figura 126). Por sua vez, consideramos que o logétipo devia estar
presente no topo da pagina de forma a ganhar destaque (Figura 127).
Ainda presente na homepage, € possivel verificar contetido relevante
que consiste em perceber o que a empresa faz e em que area se foca.
Contudo, ¢ de notar o pouco destaque desse contetido

(Figura 128). Achamos que se existisse uma presenca de cor nas
fontes para além da diferenca de tamanhos, seria mais facil dife-
renciar contetido relevante de contetido menos relevante. Ou até
mesmo optar por fontes tipogréficas distintas ou por pesos distintos
da mesma fonte.

As restantes paginas mantém a mesma coeréncia visual, apenas
muda o conteudo.

HOME

HOME GAME DESIGN E PARTNERS & CONTACTS
DEVELOPMENT OPPORTUNITIES
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Figura 125.
Mapa do website atual
da Tapestry Software.



Figura 126.
Homepage do website
da Tapestry Software.

Figura 127.
Posicionamento do
logétipo.

Figura 128.
Informacdo relevante
mas pouco destacada e

apelativa.
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PERSONAS

Persona ¢ uma personagem ficticia criada de modo a representar o
nosso publico-alvo (Lowdermilk,2013). As personas sao utilizadas
para mostrar os objetivos que os utilizadores tentam cumprir ao
interagir com a pagina Web. Alan Cooper, Robert Reimann e David
Cronin (2007) definem personas como arquétipos de utilizadores
que representam diferentes grupos de comportamentos, atitudes,
aptidoes, objetivos e motivacoes observadas e identificadas durante
a fase de pesquisa. Lowdermilk defende no seu livro sobre o Design
Centrado no Utilizador, que para criar uma persona € importante
incluir detalhes como nome, idade, status familiar, localizagio,
ocupagao, hobbies, necessidades e frustragoes. Apesar de nao existir
um modelo de criacdo das mesmas, existe uma preocuacio para as
tornar o mais préximo da realidade possivel. Segundo Cooper et al.
(2007) existem seis tipos de personas: primdrias, secundarias, suple-
mentares, clientes, indiretas e negativas. As primarias representam
o publico-alvo principal do produto enquanto que as secundarias
estdo satisfeitas com a interface criada pela persona primaria, no
entanto podem ter outras necessidades. Personas complementares
sao todas as personas que nao se enquadram nas primérias e nas
secundarias. Personas clientes ndo sdo baseados nos utilizadores
mas sim nos clientes. As indiretas sao personas que apesar de nao
utilizarem o produto, sdo afetadas pela sua utilizacdo. E por fim as
negativas representam os utilizadores que nao sao o publico-alvo,
ou seja, o produto ndo estd a ser desenvolvido para este tipo de
persona. A criacao destas personas ajuda-nos a estruturar os nossos
utilizadores de modo a compreender quais sao as suas expetativas
em relacao ao website e quais as suas necessidades e limitagoes.
Tendo em conta o estudo realizado, estruturdmos personas que
nos permitiram chegar aos nossos utilizadores e perceber quais
as suas capacidades e necessidades. Estas personas podem ser
consultadas no Apéndice C dos Anexos.

CENARIOS

ApoOs a criacao das personas, desenvolvemos os cendrios, de forma



a ontar histérias que permitem caraterizar situagoes reais de uso
do website. Num cenério, € necessario prestar atencao de como
a aplicacao poderd trazer experiéncia ao utilizador (Lowder-
milk, 2013). No anexo x da pagina x podem ser visualizados os
cendrios que foram criados consoante os objetivos deste website.
Os cenarios podem ser consultados no Apéndice C dos Anexos.

UTILIZADORES

A criagao das personas e dos cendrios fez com que chegassemos
a conclusao de que seria uma boa prética dividir os utilizadores
em dois tipos. Utilizadores do tipo 1 e utilizadores do tipo 2. Os
utilizadores do tipo 1 tém familiariedade com websites, enquanto
que os utilizadores do tipo 2 nao tém experiéncia com websites
e nio costumam visita-los no seu dia-a-dia. No entanto, ambos
tém interesse e procuram a empresa no sentido de obterem uma
resposta para os seus projetos.

REQUISITOS DO WEBSITE

O website da Tapestry Software pretende sobretudo funcio-
nar de modo estratégico e comunicativo com o0s seus clientes.
O ponto fulcral do website assenta na criacao da pagina blog
onde existe a maior comunicacao com os clientes. Esta pagina
introduz conceitos referentes a dreas de foco da empresa e de
interesse dos clientes.

Tendo em conta que o website atende ao contexto de uma
empresa, € importante que a marca esteja presente de forma
perceptivel, e foi relevante desenvolver uma integracao com as
redes sociais através de botoes e links de modo a proporcionar
a entrada nas redes sociais com o fim de divulgar a empresa.
Relativamente ao contetido do website, este foi desenhado de
modo a ser conciso, claro a despertar interesse ao utilizador. O
design da interface foi pensado de modo a atender a um design
simples e intuitivo, de facil utilizacao para os dois tipos de utili-
zadores e de permitir o acesso a todas as paginas do website de
uma forma répida e organizada.
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PROPOSTA DE NOVO MAPA DO WEBSITE

Consideramos que a estrutura e organizacdo do website atual ndo
é eficaz, tendo em conta a analise realizada anteriormente. Assim,
propusemos um novo mapa de navegacao. A mudanga dos nomes
das seccoes para nomes mais apelativos foi o primeiro fator a ser
abordado. Foram mudadas as paginas para nomes como “About”,
“Services” e “Contacts” (Figura 129).

Posteriormente, tivemos em conta que a Tapestry, além de preten-
der comunicar mensagens de modo eficaz com os seus utilizadores,
também pretendia trazer-lhes alguma informacao relevante sobre
diversas areas da tecnologia de modo a fazer com que os utilizado-
res pudessem chegar a esta informagéao através de livros ou artigos.
Era necessidade da Tapestry ter uma seccao no website que permi-
tisse aos utilizadores concluir ou retirar algo sobre determinada
area da tecnologia. Para solucionar este problema, desenvolvemos
uma nova pagina denominada por “blog”. Esta pagina ¢ uma area
dindmica do website em que os responsaveis da empresa podem
facilmente alterar e anunciar as tltimas novidades. E dividida entre
as quatro areas de foco da empresa: Service Design, Information
System, Game Design e Human Computer Interation. Nesta pagina
blog, é assim possivel clicar nestas tags que dao origem a quatro
novas paginas, cada pagina com seu conteido referente a tag sele-
cionada. Com esta pagina, pretendemos nio s aumentar a notorie-
dade da empresa, como também mostrar a importancia da tecnolo-
gia através de quatro artigos por area organizados do mais recente
para o menos recente.

Este website foi desenvolvido maioritariamente numa single page,
com conteudo relativo as paginas Homepage, About, Services, Blog
e Contacts, sendo que, havera possibilidade de clicar num botao de
modo a visitar uma nova pégina de seguimento a cada uma destas
paginas onde € possivel visualizar mais informacao da pagina clica-
da. O processo desta hierarquia pode ser visualizado no Apéndice

B dos Anexos.
HOME
| Figura 129.
! ! ! l Nova proposta de
ABOUT SERVICES BLOG CONTACTS Mapa do website da
‘ ‘ Tapestry software.
VALUES SKILLS - SERVICE DESIGN

- INFORMATION SYSTEM
- GAME DESIGN
—~ HUMAN-COMPUTER INTERACTION
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ICONOGRAFIA

Desenhamos os icones presentes nas paginas do website de modo
a manter coérencia visual. Estes icones sao normalmente utilizados
para acompanhar texto. Nas figuras seguintes podemos visualizar
os icones que foram desenvolvidos.

Specialized Consultancy
& Development on IS/IT

=L

Service Design and
Innovation Training

[+<°]

Game Design
& Development

/D>

Figura 130. Technology Transfer
Icones desenvolvidos & Licensee
para o website.
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fh

Culture & Heritage

Education &
Innovative Training

¢

Meaningful Tourism

=

Health Figura 131.

Icones desenvolvidos
para o website.

P4g — 143



Figura 132.
Protétipo realizado
no Invisionapp.

Tapestry Software #5 — Projeto Pratico

PROTOTIPAGEM

Segundo Preece et al. (2003), os prototipos proporcionam uma
perspetiva acerca da experiéncia do utilizador melhor do que
a perspetiva que simples descrigoes poderiam oferecer.
Inicialmente, os prototipos foram esbogcados em papel. De acodo
com Jones e Marsden (2006) sao protétipos de baixa-fidelidade, por
nao se assemelham muito ao produto final, que utilizam materiais
muito diferentes da versao final pretendida, por exemplo papel,
cartolina, lapis, marcadores, post-its, tesoura, e réguas. Nesta
perspetiva, os prototipos de baixa fidelidade tiveram um impacto
fundamental na medida em que nos ajudaram a perceber de que
modo se podia organizar o conteido das paginas e como podiam
ser estruturadas.

Posto isto, foram desenvolvidos posteriormente em Adobe Illustrator
novos protétipos que nos possibilitaram a presenca de maior deta-
lhe, como o envolvimento de cor, imagens e icones. Foram varias as
fases de desenho deste processo, avancando e recuando inumeras
vezes. A esta altura, os prototipos comegam a ser implementados
no website da Invisionapp, disponivel em https://www.invisionapp.
com/. A InVision ¢ uma ferramenta online de prototipagem para
testes de UX. Através desta ferramenta, conseguimos testar o nosso
prototipo de forma rapida e eficiente. Sao apenas utilizadas imagens
que foram exportadas do Illustrator a que atribuimos cliques, swipes
ou outros recursos. Esta ferramenta da-nos a possibilidade de testar
uma versao proxima da final, no entanto, foi usada esta ferramenta
para os testes iniciais realizidos a empresa, de modo a construir
o website pretendido (Figuras 132-134).

Prototypes

My Prototypes

@) Recent + Al Types - Al Collaborators ~

Web App Prototype Mobile App Prototype
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Figura 133.
Protétipo realizado
no Invisionapp.

Homepage Homepage1 Homepage2 Homepage3

4months ago 4 months ago 4 months ago 4months ago

Homepaged Homepage5 2

4months ago 4 months ago 4 months ago

,,,,, . Figura 134.
Protétipo realizado
no Invisionapp.

O proximo passo foi construir o layout base do website na ferra-
menta Adobe Muse e atribuir-lhe novos elementos como texto,
imagens, cor, etc através de outra ferramenta que é o Sublime
Text. A juncao das duas ferramentas e a construcao do website
a partir das mesmas levou-nos a construgao de prot6tipos muito
proximos da realidade, que consideramos estes prototipos de alta
resolucao. Estes prototipos utilizam materiais a nivel de infor-
macao e estrutura que os utilizadores contam que visualizar no
produto final (Figura 135-137).
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Figura 135.

Inicio do protétipo
realizado no

Adobe Muse.

Figura 136.
Experiéncia do
protétipo realizado
no Adobe Muse.

Figura 137.
Experiéncia do
protétipo realizado
no Sublime Text2.
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ESTRUTURA

Tendo em conta os protdtipos mencionados anteriormen-
te, apresentamos neste sub-capitulo a estrutura do website.
Este desenvolve-se em 12 colunas principais. Apenas o cabegalho
(logétipo + menu) ocupam as 14 colunas (Figura 138).

Esta estrutura levou-nos ao desenvolvimento de wireframes orga-
nizados através do mapa do website, de forma a perceber como
se desenvolve a sua navegacao (Figura 139).

Posteriormente, estes wireframes foram desenhados para ecras
de alta fidelidade (rFigura 140).

Figura 138.
Estrutura do website.

12 COLUNAS
X LOGO I j] MENU
L ]
14 COLUNAS
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Tapestry Software

MAPA WEBSITE - WIREFRAMES

Nesta seccao sao apresentados wireframes com as paginas desen-

volvidas para o website (Figura 139).
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Pagina 2/ About

Pagina 3/ Services

Pagina 4/ Blog

Pagina 5/ Contacts
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Tapestry Software

Pagina Adicional/ About

Pagina Adicional/ Blog
(4 Paginas Semelhantes)

Pagina Adicional/ Services

Figura 139.

Wireframes desenvolvi-
dos para o website.
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MAPA WEBSITE - ECRAS DE ALTA FIDELIDADE

Nesta seccdo sao apresentados ecra de alta fidelidade relativos

as paginas desenvolvidas para o website (

Figura 140).

Pagina 1/ Homepage

Pagina 2/ About
Pagina 3/ Services

Pagina 4/ Blog

Pagina 5/ Contacts

0 S om e
Hello,
We are Tapestry Software
— We do tailored Web and Mobile Services
Game Design Tiuman-Computer

Interncrion

about
We do media design

Our business grows with yoit..

We weave human networks
7o engage people

—

services
o
We provide Research-Based Expertise, focusing on
the Design & Development of Software Solutions on Demand
We dbo..
S Ep e o st e p—
oo e T Dramtion e8ening ety e
Blog
In a world of search engines,
it still helps to have some starting points!
Find here an inventory of cross-disciplinary interesting picks
on cyberculture, design, innovation, science and more...
MAAMIAL X OO
G bt Toformaton Syctems oo Tsign and Gl icaton [P —

Twitter

Contact

P4g — 150




r----

b e e e e e e e - - - -

Tapestry Software #5 — Projeto Pratico

Pagina Adicional/ About

TapsTRY
SOFTMRE

What make us different?
We do things with a crafter’'s mind

T nsgs s
ke he st

enne gy
" Carcari:

TheetaLal oo mirt

Satal reisennes e
Lofactin matarking Py bek

Wa focus on

wf 11

#in these sactors

Culture & derivans Eduretion & Imovative Irsining

PeantaptuL Taurtse, Hesen

We are committed to innovate

ARSEIICE 0 COTPLSK STIARCa, IFAMIHAN M1 TANOLAGY PR O
i the wers werk uf e salutins e saile

Pagina Adicional/ Services

T
I e won souces o comers

Technologies & Dev Competences

A dynamic and competent team of

coamtar Frgineors Mk & M Esenloancs Fxprtensn Daslgonrs Pt aetiats
sty

our skills
ey

So, try us and challeng our team on a full
range of skills and technologies

Methodotogies:

Saile Owelaprens, SN
Wb & Cloud:

ITHLS, Cavessript wre (553

e, cang .

Sensacs.

obile:
frdroie & dees

And dont worry aflerwards!

Pagina Adicional/ Blog
Semelhantes)

(4 Paginas

TapESTAY
SUETWIRE

 relatively recent uide fror = corpany

Figura 140.

Ecras de alta fidel-
idade desenvolvidos
para o website.



CARATERISTICAS DO WEBSITE

Nesta fase, tivemos em conta o estudo realizado sobre as areas
das tecnologias de interface, design de interacao e usabilidade no
sentido de estruturar a organizacao do website de forma coerente
e atender as necessidades do utilizador. Para isto, foi necessario
realizar uma hierarquia e organizacao de contetidos e tamanhos
de forma a conduzir o utilizador a agir de forma intuitiva no websi-
te. A arquitetura de informacdo do website é de extrema rele-
vancia e para percebermos a sua orgnizacao tentimos manter o
nivel de coeréncia visual em quase todas as paginas, existindo uma
pequena diferenca entre a homepage e as restantes paginas. Esta
diferenca € relativa ao tamanho das fontes. Sentimos necessidade
de aumentar as fontes na homepage de forma a dar mais destaque
a algum conteuddo.

As carateristicas que se seguem mostram elementos utilizados no
desenvolvimento do website. Entre estes elementos, foram esco-
lhidas as fontes tipograficas optando pela Hack como fonte predo-
minante, e pela Droid Serif como fonte secundaria. O tamanho das
fontes tipograficas é também um elemento mencionado que pode
variar entre os 14pt e os 47pt. Estes valores variam entre estes pt
na medida de possibilitar uma leitura legivel do conteudo.

A cor utilizada varia entre Branco, Verde - RGB (87,187,99) e
Cinzento - RGB (70,70,70).
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Homepage
Nesta sec¢ao sao apresentadas as fontes, tamanhos e cor utiliza-

das para cada texto referente a homepage.

TEXTO 1 - Homepage

Hello,

Fonte: Hack Bold
Tamanho: 47 pt
Cor: RGB (87,187,99)

TEXTO 2 - Homepage

— We do

Fonte: Droid Serif Italic

Tamanho: 39 pt
Cor: RGB (70,70,70)

TEXTO 3 - Homepage

To prove the

Fonte: Droid Serif Italic

Tamanho: 18 pt
Cor: RGB (70,70,70)

P4g — 153



Tapestry Software #5 — Projeto Pratico

Restantes Pdaginas

Nesta seccao sao apresentadas as fontes, tamanhos e cor utiliza-
das para cada texto referente a homepage.

TITULO

What we do?

Fonte: Hack Bold
Tamanho: 18 pt
Cor: RGB (87,187,99)

TEXTO 1

We do media

Fonte: Droid Serif Italic
Tamanho: 36 pt

Cor: RGB (70,70,70)

Cor: RGB (87,187,99)

TEXTO 2

We weave human

Fonte: Droid Serif Italic
Tamanho: 24 pt
Cor: (87,187,99)

TEXTO 2.1
IMﬂaw@aveiuunan

Fonte: Droid Serif Italic
Tamanho: 18 pt
Cor: (87,187,99)

TEXTO 3

Rua Pedro

Fonte: Hack Bold
Tamanho: 30 pt
Cor: RGB (70,70,70)
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TEXTO 4 TEXTO 4.1
I(:Qn-tac'tI Linkedin
Fonte: Hack Bold
Fonte: Hack Tamanho: 14 pt
Tamanho: 18 pt Cor: (87,187,99)

Cor: RGB (70,70,70)

MENU

HOME  ABOUT

Fonte: Hack
Tamanho: 14 pt

TAGS
Service Design

Fonte: Hack Bold
Tamanho: 18 pt

BOTOES

See our

Fonte: Hack Bold
Tamanho: 14 pt
Cor Fonte: RGB (255,255,255)

RODAPE

Contact

+351 239 700 337
info@tapestrysoftware.com

Fonte: Hack Bold

Tamanho: 12 pt

Cor Fonte: RGB (255,255,255)
Cor Fonte: RGB (70,70,70)
Fundo: RGB (87,187,99)
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Grelha homepage.
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Grelha pagina blog.
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Este capitulo aborda os testes de usabilidade realizados sobre a
proposta de website da empresa Tapestry Software. Os testes de
usabilidade sao o método mais comum para avaliar a usabilidade
que foi estudada numa perspetiva geral no Capitulo 2 do Estado
da Arte, no sub-capitulo 2.2.6. . Estes testes podem ser usados na
fase inicial do projeto para testar protdtipos (em papel, digitais,
funcionais, etc) ou até mesmo na fase final quando a interface
estd pronta a ser implementada. Krug (2010) descreve os testes de
usabilidade como um método de observar pessoas a usar algo que
estamos a criar, desenhar ou construir com o objetivo de torna-lo
mais simples de utilizar.

Foi fundamental nesta fase avaliar questoes do projeto como
a usabilidade, funcionalidade, acessibilidade e experiéncia de
navegacao entre os utilizadores com o website de modo a detetar
eventuais problemas nos protétipos. Durante o desenvolvimento
do website, foram realizados prototipos de baixa resolugao que
sofreram constantes alteracoes. Estas alteragoes resultaram maio-
ritariamente da comunicacao com a empresa de modo a satisfazer
os seus objetivos. No final, ap6s a existéncia de varias discussoes
e opinioes construtivas sobre a estrutura e construcido do website
foram desenhados protdtipos de alta fidelidade com a finalida-
de de realizar os testes de usabilidade com os utilizadores. Estes
testes ajudaram a analisar o comportamento dos utilizadores e
perceber o grau de satisfacio dos mesmos. Um ponto relevante
de avaliacao foi o design e a interface visto que sofreram uma
total reestruturacao.

O método utilizado para a avaliacio da usabilidade foi o Think
Aloud Protocol, considerado um método de “testes de usabilidade
simples onde os usudrios pensam em voz alta (...), robusta, flexivel e
facil de aprender. Pensar em voz alta deve ser a primeira ferramenta
na sua caixa de ferramentas UX, mesmo que isso implique alguns
riscos e nao resolva todos os problemas.”33. Assim, foi possivel
obter um feedback imediato ao mesmo tempo que 0s participantes
interagiram com o prototipo.

Estes testes foram realizados presencialmente no dia 27 de Julho

33. Traduzido de “Simple usability tests where users think out loud are cheap, robust, flexible, and easy
to learn. Thinking aloud should be the first tool in your UX toolbox, even though it entails some risks
and doesn’t solve all problems.” Fonte: https://www.nngroup.com/articles/thinking-aloud-the-1-usabil-
ity-tool/



e foram filmados para que posteriormente existisse uma avaliacdo
mais cuidada. Foram realizados com seis utilizadores, caracterizados
no Apéndice D dos Anexos. Trés dos seis utilizadores correspon-
dem ao tipo 1 e trés correspondem ao tipo 2. Estes utilizadores
possibilitaram-nos uma visao de erros de estrutura, coeréncia
visual e dificuldades de navegacdo da qual nao tivemos percep-
¢ao aquando o desenvolvimento do website. Os utilizadores tém
idades compreendidas entre os 20 e os 40 anos de idade, sendo que
tentadmos variar os utilizadores com o objetivo de obtermos resul-
tados distintos. A diferenca dos utilizadores do tipo 1 e tipo 2 que
se distinguem pelos utilizadores com experiéncia e inexperiéncia
com websites, permitiu-nos perceber se o website abrange os dife-
rentes publicos e se, apesar de haver mais ou menos dificuldade
em interagir com websites, se as tarefas sao realizadas com sucesso
e se 0s objetivos dos visitantes sdo cumpridos. Assim, € de salien-
tar que cada teste foi realizado individualmente e contou com a
presenca de uma pessoa que colocou as perguntas, cronometrou o
tempo de conclusao das tarefas e anotou comportamentos do utili-
zador, e ainda a outra pessoa (utilizador) que realizou os testes.
Pretendemos assim com estes testes, analisar o desempenho e
satisfacao em relacao a algumas tarefas especificas.

Os testes foram iniciados com uma breve descricao do propoésito
do mesmo, acompanhado por uma pequena introdugao sobre a
empresa. Posto isto, prosseguiu-se com questoes e tarefas que
foram pedidas aos utilizadores para realizar. Apos esta realizacao,
os testes terminaram com a entrega de um questiondrio, apre-
sentados nas paginas a seguir e nos Anexos, que foi entregue a
cada utilizador onde preencheram e avaliaram o grau pessoal de
satisfacao perante as tarefas que realizaram, dando espaco para
escrever possiveis sugestoes de melhorias ou andlise detalhada
de erros.

Teria sido importante que os testes tivessem sido realizados uma
segunda vez mas esta fase de testes iniciou-se demasiado tarde. No
entanto, pensamos que esta fase de testes com os seis utilizadores
foi suficiente para tirar conclusoes e corrigir problemas, sobretudo
a nivel de andlise de conteudo.



Figuras 162.

Grafico de satisfa-
cao média das tarefas
realizadas pelos uti-
lizadores do tipo 1.

Figuras 163.

Grafico de satisfa-
cao média das tarefas
realizadas pelos uti-
lizadores do tipo 2.

Utilizadores Tipo 1

Tapestry Software # 6 — Testes de Usabilidade

Nenhum teste excedeu o tempo de 8 minutos, sendo que o tempo
minimo foi de 4 minutos 35 segundos.

As tarefas criadas para proceder a realizagao dos testes foram
desenvolvidas consoante os dois tipos de utilizadores que foram
mencionados nos capitulos anteriores. Estas tarefas seguiram-se
de uma avaliacao que os utilizadores preencheram. Nesta avalia-
¢ao foi pedida para responderem com valores de 1 até 10, sendo
o valor 1 um valor de menor satisfacdo e 10 de maior satisfacao.
Os utilizadores basearam-se no tempo que demoraram a realizar
cada tarefa e na dificuldade (Figuras 162-163).

Tarefas para Utilizadores do Tipo 1:

1. Imagine que estd interessado em procurar as tecnologias da
empresa. Aonde se dirigia?

2. Imagine que quer saber o que a empresa faz. Como o faria?

3. Imagine que esta envolvido num projeto de desenvolvimento
de um jogo e quer ajuda para o realizar. Onde pode procurar se a
empresa tem requisitos para o ajudar nesse aspeto?

4. Consulte o artigo com o nome “Using gamification to engage
users”.

5. Quer entrar em contacto com a empresa. Como o faria?

Tarefas para Utilizadores do Tipo 2:

1. Imagine que estd interessado em procurar os servigos da empresa.
Aonde se dirigia?

2. Imagine que quer saber o que a empresa faz. Como o faria?

3. E agora quer saber mais sobre a empresa. Aonde se dirigia para
saber mais?

Utilizadores Tipo 2

10 10
O9 Og
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4. Consulte a Tag Information Systems da pagina Blog.
5. Quer entrar em contacto com a empresa. Como o faria?

Tendo em conta as avaliacoes demonstradas nos gréficos, foi possi-
vel analisar com uma visao mais detalhadas o grau de satisfacao de
cada tarefa realizada pelos. A primeira tarefa foi concluida com
sucesso para ambos os tipos de utilizadores, dando uma média de
satisfacao 10 para os dois casos. Demorou o minimo de 3 segun-
dos e o maximo de 10 segundos para os utilizadores do tipo 1 e 2
segundos de minimo e 7 segundos de maximo para os utilizadores
do tipo 2. No geral, nesta tarefa que se propunha que os utilizadores
pesquisassem a seccao de “About” através de scroll ou do menu
foi realizada com sucesso sendo que a maioria realizou a tarefa
através do menu. Apenas dois utilizadores do tipo 2 fizeram scroll
até a seccao “Services”. A segunda tarefa foi igualmente executada
com sucesso com tempos de execucdo compreendidos entre os 2
segundos e 4 segundos para utilizadores do tipo 1 e 2 segundos e 7
segundos do tipo 2. Esta avaliaciao de 9 deve-se a dois utilizadores
que cofundiram a seccao “About” e “Services” para realizar esta
tarefa. Nesta tarefa foi sugerido por um utilizador a possibilidade
de jung¢ao da pagina dos “Services” com o “About” afirmando que
o conteudo desta seccao podia-se encaixar no “About”. No entanto,
apos ter explicado que seria demasiada informagao para uma tinica
pagina e podia cansar os leitores, o utilizador percebe e concorda.
A terceira tarefa nio foi tio bem sucedida como as anteriores
para os utilizadores do tipo 1 que dizem ter ficado confusos com
a tarefa que se pretendia realizar no sentido em que nao sabiam
se deviam clicar na sec¢do “About” ou “Services”. Deste modo

e como existiram alguns enganos, foram realizados tempos de 7
segundos de minima e 25 de maxima. Em contrapartida a tarefa
dos utilizadores do tipo 2 foi executada de forma eficaz e rapida
conseguindo tempos como 1 segundo de minima e 2 de maxima.
A quarta tarefa nao foi tdo bem conseguida para ambos os utili-
zadores. Dois dos utilizadores do tipo 1 nao sabiam onde procu-
rar os artigos e portanto o grau de satisfacdo nao foi tao elevado,
chegando aos 55 segundos de maxima para a realizacio desta
tarefa por um utilizador. Enquanto que como foi dito aos utiliza-
dores do tipo 2 que a tag “Information System” se encontrava na
pagina Blog, foi mais ficil e mais rapido para estes utilizadores
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Tabela 5.

Tabela do tempo gasto
nas tarefas realiza-
das pelos utilizado-

res do tipo 1.

Tabela 6.

Tabela do tempo gasto
nas tarefas realiza-
das pelos utilizado-

res do tipo 2.
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realizarem esta tarefa. Todos os utilizadores realizaram a quinta
tarefa de forma rdpida e dizem ser uma tarefa bastante simples

e intuitiva de realizar com tempos compreendidos entre os 3
segundos de minima e 7 de maxima para ambos os casos. Tendo
em conta os resultados das tarefas anteriores, os utilizadores en-
contravam-se em paginas secunddarias o que levou a maioria dos
utilizadores a encontrar os contactos no rodapé. No entanto os
utilizadores do tipo 2 encontraram mais facilmente os contactos a
partir da homepage porque se lembravam que existia uma secgao
de contactos na homepage com a realizacao das tarefas anterio-
res. Assim, apresentaram-se como mais complicadas de realizar
as tarefas trés e quatro para os utilizadores do tipo 1 e a tarefa 4
para os utilizadores do tipo 2. Nao foram dadas muitas sugestoes
de melhoria, foram feitos bastantes comentarios das tarefas que
iam realizando. Estes comentarios foram gravados em videos e
posteriormente ouvidos a fim de realizar a avaliagao destes testes
de usabilidade. Uma das sugestoes mais significativas foi criar no
menu uma sec¢ao de contactos para poder aceder rapidamente
sempre que necessario sem ter de fazer scroll ou clicar na ho-
mepage e fazer scroll de novo. Embora tenham achado que o
rodapé € acessivel e visivel dizem fazer mais sentido existir uma
seccao contatos no menu. No geral, foram realizadas todas as
tarefas com sucesso, umas mais demoradas que outras. E foram
analisados todos os tempos e todos 0os comentarios de modo a
melhorar a interface (Tabela 5-6). Apds a realizacao dos testes,
foi distribuido a cada utilizador um questionéario de satisfacao
que pode ser visto nas questoes de avaliacdo mencionada a seguir
ou consultado no Apéndice C dos Anexos.

Utilizadores Tipo 1

Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3 Tarefa 4 Tarefa 5 Tempo total
Utilizador 1 3 seg 2 seg 5 seg 6 seg 3 seg 4min 35seg
. * 5
Utilizador 2 4 seg 4 seg 7 seg 8 seg 7 seg £ 7min 6seg
(7]
| 5
Utilizador 3 10 seg 4 seg 25 seg 55 seg 5 seg 7min 55seg
Utilizadores Tipo 2
Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3 Tarefa 4 Tarefa 5 Tempo total
Utilizador 1 7 seg 7 seg 2 seg 4 seg 3 seg 5min
. : 2
Utilizador 2 2 seg 2 seg 1 seg 4 seg 4 seg £ 4min 55seg
(7]
Utilizador 3 4 seg 5 seg 2 seg 5 seg 4 seg 4min 10seg
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Questoes de Avaliacao:
1. Gostaria de usar este website com frequéncia
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

2. Gostei do aspeto visual
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

3. Achei o website coerente a nivel visual
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

4. Achei que a informacao do website estava bem estruturada
e organizada
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

5. Achei que a informacao era apelativa
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

6. Achei que tinha demasiada informagao
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

7. Penso que em parte a informacao deste website pode ser
atil no meu futuro
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

8. Achei o website complexo
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

9. Achei o website facil de usar
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

10. Achei que realizei as tarefas com rapidez
Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

As respostas a estas questdes encontram-se na tabela seguinte.
A nivel de sugestdes e comentarios foi referido que o design esta no
geral agradavel e limpo. Bastante acessivel e intuitivo. Fécil de usar.
Relativamente a informacao, existem alguns aspetos a ser melhora-
dos a nivel de construcao frasica e co€rencia mas no geral € positivo.
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Tipo 1

Tipo 2

Tabela 7.
Tabela de respostas
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Questoes

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Utilizador 4 5 5 4 4 2 4 1 5 4

Utilizador 4 4 4 3 4 2 3 1 4 3
Utilizador 4 4 5 4 4 1 4 2 5 4 8
=
)
Utilizador 4 4 5 3 4 1 5 2 5 4 ©
<<

Utilizador 4 5 5 4 4 1 5 2 5 4

Utilizador 4 5 5 4 4 1 5 2 5 4

das questdes de ava-

liacao.

6.1. ANALISE DE RESULTADOS

Nesta sec¢ao, € feita uma avaliacao do processo de trabalho do
projeto prético e dos seus resultados. Tendo em conta os testes
realizados pudemos retirar dados como o tempo que os utiliza-
dores demoram a realizar uma fungao especifica, a velocidade do
desempenho da tarefa, qual o tipo de erros dos utilizadores e qual
a satisfacao do utilizador.

Relativamente ao tempo que os utilizadores demoram a realizar
cada tarefa que lhes foi pedida, podemos concluir que para os
utilizadores do tipo 1, a tarefa mais rapida que realizaram foi a
tarefa 2, com uma média de 10 seg pelos trés utilizadores. Esta
tarefa consistiu em: “2. Imagine que quer saber o que a empresa faz.
Como o faria?”. Sendo que, a tarefa mais demorada foi a tarefa 4 que
consistiu em “4. Consulte o artigo com o nome “Using gamification
to engage users”. Nesta fase, os utilizadores mostraram-se confusos
e divagaram pelo website porque nao sabiam onde se encontravam
os artigos. Alguns dos utilizadores dizem que aconteceu porque nao
existiu uma primeira fase de visita do website e de adaptacao ao
mesmo. Outros, dizem que a tarefa devia ter sido escrita de forma
diferente, no sentido em que devia ter sido dita a seccdo onde os
artigos se encontram, mesmo que nao fosse dita diretamente. Desta
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forma dizem ter sido “uma tarefa demasiado vaga”. As restantes
tarefas foram realizadas com sucesso.

Relativamente ao tipo 2, a tarefa realizada com menor tempo foi
a tarefa 3 que consistiu em “3. E agora quer saber mais sobre a
empresa. Aonde se dirigia para saber mais?”. Esta tarefa foi realizada
com um tempo médio de 5 segundos. Os utilizadores dizem ter sido
“uma tarefa facil” visto que a tarefa anterior lhes ajudou a realizar
a terceira tarefa. A tarefa com maior tempo foi a tarefa 2 mas nao
houve discrepancia significativa entre esta tarefa e as restantes.

Posto isto e tendo em conta as questdes de avaliagao que foram
realizadas aos utilizadores apds concretizarem os testes, podemos
concluir que no geral estdo satisfeitos com o website. Temos como
referéncia a tabela 7 que sao as respostas das questoes de avaliagao.
De um modo geral, foi dada uma média de 4 para a primeira questao
que perguntava se gostavam de usar o website com frequéncia no
futuro. A segunda questao avaliou se gostaram do aspeto visual
com uma média de avaliacdo de 5 e a terceira questdo se acharam
0 website coerente a este nivel, avaliada também com 5. Relativa-
mente a estrutura da informacio do website, esta foi avaliada com
4. E quanto a informacdo apelativa foi avaliada com 4 também.
Os utilizadores nao acharam que o website tenha demasiada
informacéo, avaliando assim esta questao com 1. Nem todos os
utilizadores consideram que a informacao deste website pode ser
util no futuro, mas a maior parte deles considera, dando assim um
valor de 4. Os utilizadores nao acharam o website complexo, mas
também nao acharam totalmente simples e deram uma avaliacao
de 2 nesta questao. No geral, consideram o website relativamente
facil de usar, avaliando esta questdo com 5 e pensam ter realizado
estas tarefas com rapidez, atribuindo uma avaliacdo de 4.
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6.2 ALTERACOES EFETUADAS POS-TESTES

Devido ao facto de algumas propostas de alteragao necessitarem de
um redesign da aplicacao, estas puderam ser realizadas, devido ao
tempo disponivel. No entanto, caram registradas como alteracoes
a efetuar futuramente.

As alteragoes efetuadas foram especialmente ao nivel da drea clica-
vel das listas, em que esta foi expandida (ver imagem 38).Para além
disso, permitiu-se que a aplicacao pudesse funcionar na horizontal
caso o utilizador deseje (ver imagem 39).

Apb6s a realizacao dos testes foram efetuadas alteracdes especial-
mente ao nivel da hierarquia da informacao. Foi uma
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CONCLUSAO

Este projeto consistiu no desenvolvimento de uma nova identidade
visual e do website da empresa Tapestry Software. Os principais
objetivos deste processo focaram-se sobretudo no desenvolvimento
de metodologias e estratégias para estabelecer uma comunicacao
eficaz entre a empresa e o seu publico-alvo.

Inicialmente, foi um desafio aplicar as metodologias estudadas
em varios casos de estudo até chegar a um conceito consensual.
Seguidamente, a inspiracdo para o restante projeto resultou da
analise de varias publicacoes nas areas do design e comunicagao
e de Web design.

O desenvolvimento da linguagem grafica da identidade visual foi
um desafio aliciante, muito em parte por se tratar de um rebranding
e nao de um projeto comecado de novo.

O branding e o design tém uma grande relevancia na criagao
e manutencao das marcas e, cada vez mais, as empresas, investem
nessas areas como estratégia para aproximacao ao cliente e para
potenciar o negdcio.

Ap0Os toda a pesquisa realizada, a ideia de que a identidade visual
¢ um dos pontos fulcrais no engagement do publico ficou mais
reforcada e influenciou a principal meta do projeto, que seria
o desenvolvimento de uma marca diferenciada, sustentavel, flexivel,
memoravel e facilmente compreendida pelo publico.

Ap6s o desenvolvimento da identidade visual, estudaram-se os
potenciais utilizadores do website, com recurso a personas e cena-
rios. Em seguida, Atendendo aos resultados obtidos e as necessida-
des dos utilizadores, passaram a desenvolver-se prototipos e testes
de usabilidade.

Seguiu-se o desenvolvimento de varios protdtipos, que foram testa-
dos, de forma iterativa, com utilizadores reais.

Estes testes expuseram problemas relacionados com informacao
redundante, paginas com informacao duplicada e algumas falhas
no menu.
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Ao longo deste processo, foi realizada uma andlise extensa de méto-
dos e ferramentas uteis para a melhoria e desenvolvimento de pagi-
nas Web. Esta andlise esta exposta ao longo do projeto e pode ser,
eventualmente, consultada nos Apéndices dos Anexos.

Tendo em conta estes aspetos, podemos concluir que o projeto
conseguiu cumprir os seus objetivos.

Foi possivel a mestranda passar a teoria a pratica, o que mostra um
balanco positivo na consolidagido de conhecimentos. O desafio de
lidar com um empresa real com consequéncias e objetivos palpaveis,
permitiu nao s6 desenvolver skills técnicas, como também desen-
volver capacidades pessoais. Neste sentido, houve sempre disponi-
bilidade e interesse, por parte da empresa, de aplicar esta proposta
de identidade e website.

Em suma, o balanco final foi positivo, os objetivos propostos foram

cumpridos e o resultado final foi do agrado de ambas a designer e
a cliente.
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PERSPETIVAS FUTURAS

Este projeto, na sua situacio atual, evoluiria através do desenvol-
vimento da melhoria do website responsivo, no sentido de dar a
possibilidade de um layout devidamente estruturado e programado
para os varios tamanhos de ecra.

Posto isto, deve adotar-se o uso de sistemas de gestdo de conteu-
dos, de modo a permitir que a empresa tenha uma total autonomia
do website, principalmente a nivel da pagina blog que deveria ter
constante atualizacao.

Assim, tencionamos disponibilizar o quanto antes o website da

Tapestry Software para dar hipotese aos utilizadores uma maior
facilidade de comunicagao com a empresa.
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(Fonte:  http://www.paul-rand.com/assets/gallery/identity/logo_
ibm1956_large.jpg, acedida a 10 de Dezembro de 2015).

Figura 8. Evolucdo da identidade visual da IBM com autoria de
Paul Rand (Fonte: http://www.iconofgraphics.com/Paul-Rand/,
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Figura 29. Mouse por Douglas Engelbart. (Fonte: https://en.wiki-
pedia.org/wiki/Douglas_Engelbart#/media/File:SRI_Computer
Mouse.jpg, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 30. Apple Lisa. (Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/
Douglas_Engelbart#/media/File:SRI_Computer_Mouse.jpg, ace-
dida a a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 31. Interface grafica do primeiro Mac OS da Apple. (Fon-

te: https://shfworks.wordpress.com/2010/03/28/a-historia-da-inter
face-grafica/).
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Figura 33. Interface gréafica da primeira versao do Windows da Mi-
crosoft. (Fonte: https://shfworks.wordpress.com/2010/03/28/a-his-
toria-da-interface-grafica/, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 34. Log6tipo Primavera Sound em Barcelona e Optimus
Primavera Sound no Porto. (Fonte: https://www.behance.net/gal-
lery/8924605/Primavera-Sound-2013, acedida a 22 de Janeiro de
2016).

Figura 35. Conceito da identidade grafica. Tangram + Notas mu-
sicais. (Fonte: https://www.behance.net/gallery/8924605/Primave-
ra-Sound-2013, acedida a 22 de Janeiro de 2016).

Figura 36. Cartaz Primavera Sound Barcelona. (Fonte: https://
www.behance.net/gallery/8924605/Primavera-Sound-2013, acedi-
da a 22 de Janeiro de 2016).

Figuras 37-38. Cartazes Optimus Primavera Sound Porto. (Fonte:
https://www.behance.net/gallery/8924605/Primavera-Sound-2013,
acedida a 22 de Janeiro de 2016).

Figuras 39-40. Logo6tipo da identidade Porto. e respetiva aplicabi-
lidade. (Fonte: https://www.behance.net/gallery/8924605/Primave-
ra-Sound-2013, acedida a 22 de Janeiro de 2016).

Figura 41. Identidade Porto. (Fonte: https://www.behance.net/
gallery/20315389/New-identity-for-the-city-of-Porto, acedida a 17
de Agosto de 2016).

Figura 42. Identidade no metro do Porto. (Fonte: https://www.
behance.net/gallery/20315389/New-identity-for-the-city-of-Porto,
acedida a 17 de Agosto de 2016).

Figuras 43-44. Identidade Porto. (Fonte: https://www.behance.
net/gallery/20315389/New-identity-for-the-city-of-Porto, acedida
a 17 de Agosto de 2016).

Figura 45. Sistema de log6tipos da Casa da Musica que variam
consoante vistas e posicoes. (Fonte: http://www.sagmeisterwalsh.
com/work/project/casa-da-musica-identity, acedida a 22 de Janei-
ro de 2016).
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Figura 47. A partir das diferentes posicoes sao definidas 17 fac-
etas. Dessas nasce um mecanismo de escolha de 17 cores. (Fon-
te:  http://www.sagmeisterwalsh.com/work/project/casa-da-musi-
ca-identity, acedida a 22 de Janeiro de 2016).

Figura 48. Aplicabilidade de uso do logétipo. (Fonte: http://www.
sagmeisterwalsh.com/work/project/casa-da-musica-identity, acedi-
da a 22 de Janeiro de 2016).

Figura 49. Redesenho da Marca. Antes e Depois. (Fonte: http://
www.underconsideration.com/brandnew/archives/new_logo_and_
identity _for_london_luton_airport_by ico_design.php#.VqT-
TT8fI6Rs, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 50. London Luton Airport (LLA) escrita com mddulos.
(Fonte: http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/
new_logo_and_identity_for_london_luton_airport_by_ico_de-
sign.php#.VqTTT8fl6Rs, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figuras 51-52. Aplicabilidade da Identidade no aeroporto. (Fon-
te: http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/new_
logo_and_identity for london_luton_airport by ico_design.
php#.VqTTTS8{I6Rs, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 53. Cartoes de visita. (Fonte: http://www.underconsider-
ation.com/brandnew/archives/new_logo_and_identity_for_lon-
don_luton_airport_by ico_design.php#.VqTTT8fI6Rs, acedida a
23 de Janeiro de 2016).

Figura 54. Redesenho da Marca Fachhochschule Brandenburg.
Antes e Depois. (Fonte: http:/www.underconsideration.com/
brandnew/archives/from_barracks_with_love.php#.VqTZk-
8fI6Rs, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figuras 55-56. Marca Fachhochschule Brandenburg. (Fonte:
http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/from_
barracks with _love.php#.VqTZk8fl6Rs, acedida a 23 de Janeiro
de 2016).

Figura 57. Universidade de Ciéncias Aplicadas em Brandenburg.
(Fonte: http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/
from_barracks_with_love.php#.VqTZk8fl6Rs, acedida a 23 de
Janeiro de 2016).
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Figura 58. Logo da Whitesmith. (Fonte: http://new.jeknowledge.
pt/wp-content/uploads/2014/04/logos_academy03.png, acedida a
23 de Janeiro de 2016).

Figura 59. Logo da Whitesmith.

Figuras 60-61. Homepage responsivado website da empresa
Whitesmith. (Fonte: https://www.whitesmith.co/, acedida a 17 de
Agosto de 2016).

Figura 62. Menu do website da empresa Whitesmith. (Fonte:
https://www.whitesmith.co/, acedida a 20 de Fevereiro de 2016).

Figura 63. Pagina “Blog” do website da empresa. (Fonte: https://
www.whitesmith.co/, acedida a 20 de Fevereiro de 2016).

Figura 64. Homepage do website da empresa Bold. (Fonte: http://
www.boldint.pt/, acedida a 20 de Janeiro de 2016).

Figura 65. Grafismo do website da Bold. (Fonte: http://www.bold-
int.pt/, acedida a 20 de Janeiro de 2016).

Figura 66. Grafismo do website da empresa Bold. (Fonte: http://
www.boldint.pt/, acedida a 20 de Janeiro de 2016).

Figura 67. Website responsivo. (Fonte: http://www.boldint.pt/,
acedida a 17 de Agosto de 2016).

Figura 68. Homepage do website da Apple. (Fonte: http://www.
apple.com/pt/, acedida a 20 de Janeiro de 2016).

Figuras 69-71. Grafismo do website da Apple. (Fonte: http://www.
apple.com/pt/, acedida a 20 de Janeiro de 2016).

Figura 72. Redesenho da Marca Microsoft. Antes e Depois.
(Fonte:http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/
why microsoft_got its logo_right.php#.VqX0FMIfl6Rs, acedida
a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 73. Homepage do website da Microsoft. (Fonte: http://
www.microsoftstore.com/store/mseea/pt_PT/home, acedida a 23
de Janeiro de 2016).
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Figuras 74-75. Grafismo do website da Microsoft. (Fonte: http://
www.microsoftstore.com/store/mseea/pt_PT/home, acedida a 23
de Janeiro de 2016).

Figura 76. Logo Wordpress. (Fonte: https://wordpress.org/about/
logos/, acedida a 5 de Janeiro de 2016).

Figura 77. Logo Drupal. (Fonte: http://www.brandsoftheworld.
com/logo/drupal, acedida a 5 de Janeiro de 2016).

Figura 78. Logo Joomla. (Fonte: http://www.technewsable.com/
joomla-what-is-it/, acedida a 5 de Janeiro de 2016).

Figura 79. Conta atual Twitter da Tapestry Software. (Fonte:
https://twitter.com/tapestry, acedida a 22 de Janeiro de 2016).

Figura 80. Conta atual do Linkedin da Tapestry Software. (Fonte:
https://www.linkedin.com/company/tapestry-software, acedida a
22 de Janeiro de 2016).

Figura 81. Pecas do Jogo Tangram. (Fonte: http://www.centro-
virtualgoeldi.com/paginas.aspx?Menu=areaedu_atividades&op-
cao=Tangram, acedida a 23 de Janeiro de 2016).

Figura 82. Logo atual da Tapestry Software.

Figura 83. Esquema ilustrativo do conceito.

Figura 84. Formas retiradas de tapecarias portuguesas.

Figura 85. Formas retiradas de tapecarias portuguesas.

Figura 86. Formas retiradas de tapecarias portuguesas.

Figura 87. Totalidade dos padroes.

Figura 88. Metade dos padroes.

Figura 89. Construcao do logoétipo final.

Figura 90. Padrao construido através da repeti¢ao das formas.

Figuras 91-92. Grelha formada por pixels.
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Figura 93. Logdtipo da Tapestry Software.

Figura 94. Estrutura do log6tipo da Tapestry Software.

Figura 95. Versao Horizontal (Principal).

Figura 96. Versao Vertical.

Figura 97. Versao Web para tamanhos reduzidos

Figura 98. Versoes dindmicas do log6tipo.

Figura 99. Tipografia do log6tipo.

Figura 100.
Figura 101.
Figura 102.
Figura 103.
Figura 104.
Figura 105.
Figura 106.
Figura 107.
Figura 108.
Figura 109.

Figura 110.

Cores do log6tipo.

Grelha cartao de visita.
Cartao de visita parte frontal.
Grelha cartdo de visita.
Cartao de visita parte traseira
Mockup cartao de visita.
Mockup cartao de visita.
Grelha envelope.

Envelope.

Grelha carta.

Mockup carta.

Figuras 111-112. Mockups carta.

Figura 113.

Grelha credencial.

Figuras 114-115. Mockups credencial.

Figura 116.

Pasta de arquivos.

Pag — 205



Tapestry Software

Figuras 117. Mockup pasta de arquivos.

Figura 118. Mockup Tote Bag.

Figuras 119. Mockup Tote Bag.

Figura 120. Mockups T-Shirt.

Figuras 121. Mockups T-Shirt.

Figura 122. Pagina Twitter.

Figuras 123. Pagina LinkedIn.

Figura 124. Pagina Facebook.

Figura 125. Mapa do website atual da Tapestry Software.
Figura 126. Homepage do website da Tapestry Software.
Figura 127. Posicionamento do logétipo.

Figura 128. Informagao relevante mas pouco destacada e apela-
tiva.

Figura 129. Nova proposta de Mapa do website da Tapestry soft-
ware.

Figura 130. {cones desenvolvidos para o website.

Figura 131. Icones desenvolvidos para o website.

Figura 132. Proto6tipo realizado no Invisionapp.

Figura 133. Protétipo realizado no Invisionapp.

Figura 134. Prot6tipo realizado no Invisionapp.

Figura 135. Inicio do protdtipo realizado no Adobe Muse.

Figura 136. Experiéncia do prot6tipo realizado no Adobe Muse.
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Figura 137. Experiéncia do prototipo realizado no Sublime Text2.
Figura 138. Estrutura do website

Figura 139. Wireframes desenvolvidos para o website.

Figura 140. Ecras de alta fidelidade desenvolvidos para o website.
Figura 141. Grelha homepage.

Figuras 142-143. Mockups homepage.

Figura 144. Grelha pagina about.

Figuras 145-146. Mockups péagina about.

Figura 147. Grelha pégina services.

Figuras 148-149. Mockups pagina services.

Figura 150. Grelha pagina blog.

Figuras 151-152. Mockups pagina blog.

Figura 153. Grelha pagina contacts.

Figuras 154-155. Mockups péagina contacts.

Figura 156. Grelha pagina adicional da seccao about.

Figura 157. Mockup da pagina adicional da seccao about.

Figura 158. Grelha pagina adicional da sec¢ao sevices.

Figura 159. Mockup da pagina adicional da seccao services.
Figura 160. Grelha pagina adicional da seccao blog.

Figura 161. Mockup da pagina adicional da seccao blog.

Figuras 162. Grafico de satisfacdo média das tarefas realizadas
pelos utilizadores do tipo 1.
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Figuras 163. Grafico de satisfagao média das tarefas realizadas
pelos utilizadores do tipo 2.
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Apéndice A

Esbocos e Desenvolvimentos
da Identidade Visual






PROCESSO DA PROPOSTA DE IDENTIDADE VISUAL

A Identidade Visual da empresa Tapestry Software foi um longo e demorado processo
até chegar ao resultado final. Como primeira abordagem e de modo a manter coeréncia
concetual e visual com a marca atual, focdmo-nos em manter o conceito existente do
jogo do Tangram. Assim, visto que este jogo € feito por pegas geométricas, pegamos
em algumas dessas pecas e comecamos por usa-las e sobrepd-las de forma a que se
repetissem e criassem padroes entre elas. Baseando-nos na utilizacao literal dos padroes
na empresa, enquanto formas estruturadas de pensar as solicitagdes e na procura de
dar uma resposta chave-na-mao, como se fossem “building-blocks” para um modo de
construir servicos e produtos, adotdmos uma forma base de uma figura geométrica,
nomeadamente um quadrado. Este deve ser assente numa grelha de quadrados com
tamanho inferior, de forma a remeter para a construgao de blocos. Realizdmos trés
grelhas diferentes para versoes de tamanhos diferentes: 4 blocos por 4 blocos, 3 por 3
e 2 por 2.

No final, verificimos que o tamanho 4 por 4 nao funcionava porque sempre que se redi-
mensionava, os padroes e formas deixavam de ser visiveis na sua totalidade. O tamanho
3 por 3 foi pensado posteriormente ao 4 por 4 a fim de tornar a marca mais percetivel
a nivel da construgao de padroes. Sendo que, a versao de 2 blocos por 2 blocos deveria
ser usada quando existisse necessidade de utilizar uma versao reduzida da marca.

A ideia geral foi pensada através da mudanca da marca para uma marca concetualmen-
te e visualmente mais apelativa e eficaz e acrescentar novos conceitos e novas ideias
de forma a reforgar a marca com uma mudancga pouco drastica a qual os utilizadores
estdo habituados a ver.

Nas proximas paginas visualizamos diversas experiéncias referentes a este conceito. No
entanto, achdmos que nenhum destes log6tipos podia ser o log6tipo final, no sentido
em que faltava algum elemento que tornasse a empresa inica. Foi este motivo que nos

levou ao desenho do logétipo final, desenvolvido e estruturado no Capitulo 5 desta
dissertagao.

| ~noe

Figuras geométricas utilizadas
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\

Trés versdes de tamanhos do logdtipo
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Apéndice B

Esbocos e Desenvolvimentos
do Website






PROCESSO DA PROPOSTA DO WEBSITE

De modo a chegar ao desenho final do website foram desenvolvidos véarios layouts de
diversas abordagens. O mapa do website sofreu também algumas abordagens.
Nas figuras seguintes sao visiveis algumas fases do processo da construcao das paginas.

HOMEPAGE

- Redes Sociais
- Destaque Blog

WHAT WE DO WHO WE ARE BLOG PARTNERS CONTACTS

- Game Design - Equipa - Partners & - Mapa
e Development opportunities (Google maps)
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BRUNO PEREIRA

Tipo de persona: Persona Primaria
Designacao: Trabalhador na area dos Sistemas de Informacao

Dados Demograficos
— Naturalidade Portuguesa
— 28 Anos de Idade

Caracteristicas
— Conhece a area da empresa mas nio conhece a empresa;

Competéncias tecnologicas:
— Facilidade em utilizar sistemas Web, manuseamento de compu-
tadores e dispositivos moveis.

Objetivos finais:

— Verificar e avaliar informagéao geral e funcionalidades;

— Verificar a rapidez e os cliques com que se procura um deter-
minado objetivo.

Expectativas/Necessidades:

— Obter a informagao desejada sem dificuldades técnicas;

— Conseguir cumprir tarefas;

— Espera que o sistema siga o convencional, que funcione de
maneira semelhante a outros sistemas com os quais ja teve contacto
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SARA FERNANDES

Tipo de persona: Persona Secundaria
Designacao: Trabalhador na area dos Sistemas de Informacao

Dados Demograficos
— Cidada Polaca
— 22 Anos de Idade

Caracteristicas
— Conhece a area da empresa mas ndo conhece a empresa;

Competéncias tecnolégicas:
— Facilidade em utilizar sistemas Web, manuseamento de compu-
tadores e dispositivos movelis.

Objetivos finais:

— Verificar e avaliar informacgéao geral e funcionalidades;

— Verificar a rapidez e os cliques com que se procura um deter-
minado objetivo.

Expectativas/Necessidades:

— Obter a informacgao desejada sem dificuldades técnicas;

— Conseguir cumprir tarefas;

— Espera que o sistema siga o convencional, que funcione de
maneira semelhante a outros sistemas com os quais ja teve contacto
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JOAO VAZ

Tipo de persona: Persona Complementar
Designacao: Trabalhador na area dos Sistemas de Informacao

Dados Demograficos
— Naturalidade Portuguesa
— 26 Anos de Idade

Caracteristicas
— Conhece a drea da empresa mas nao conhece a empresa;

Competéncias tecnologicas:
— Facilidade em utilizar sistemas Web, manuseamento de compu-
tadores e dispositivos moveis.

Objetivos finais:

— Verificar e avaliar informagéao geral e funcionalidades;

— Verificar a rapidez e os cliques com que se procura um deter-
minado objetivo.

Expectativas/Necessidades:

— Obter a informagao desejada sem dificuldades técnicas;

— Conseguir cumprir tarefas;

— Espera que o sistema siga o convencional, que funcione de
maneira semelhante a outros sistemas com os quais ja teve contacto
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PATRYCJA SZULCZYK

Tipo de persona: Persona Complementar
Designacao: Estudante Erasmus

Dados Demograficos
— Cidada Polaca
— 22 Anos de Idade

Caracteristicas
— Conhece a drea da empresa mas nao conhece a empresa;

Competéncias tecnologicas:
— Facilidade em utilizar sistemas Web, manuseamento de compu-
tadores e dispositivos moveis.

Objetivos finais:

— Verificar e avaliar informacgéao geral e funcionalidades;

— Verificar a rapidez e os cliques com que se procura um deter-
minado objetivo.

Expectativas/Necessidades:

— Necessita que o sistema tenha suporte linguistico, no minimo,
para inglés;

— Necessita que o sistema seja simples, intuitivo e facil de usar para
alguém com pouca experiéncia;

— Conseguir obter a informacdo que necessita com facilidade e
sem ter de fazer muitos passos;

— Necessita que o sistema utilize linguagem e termos acessiveis, o
mais semelhantes possivel ao mundo real.
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ANA SANTOS

Tipo de persona: Persona Negativa
Designacao: Trabalhador na area dos Sistemas de Informacao

Dados Demograficos
— Naturalidade Portuguesa
— 40 Anos de Idade

Caracteristicas
— Nao conhece a drea nem a empresa;

Competéncias tecnologicas:
— Facilidade em utilizar sistemas Web, manuseamento de compu-
tadores e dispositivos moveis.

Objetivos finais:

— Verificar e avaliar informagéao geral e funcionalidades;

— Verificar a rapidez e os cliques com que se procura um deter-
minado objetivo.

Expectativas/Necessidades:

— Necessita que o sistema seja simples, intuitivo e facil de usar para
alguém com pouca experiéncia;

— Conseguir obter a informacao que necessita com facilidade e
sem ter de fazer muitos passos;

— Necessita que o sistema utilize linguagem e termos acessiveis, o
mais semelhantes possivel ao mundo real.
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CENARIOS
CENARIO 1

O Bruno (Persona 1) tem 28 anos, trabalha na 4rea dos sistemas de informacao e neste momento
estd a realizar um projeto que consiste no desenvolvimento de um jogo. Como o Bruno tem
pouco conhecimento nessa area, procura ajuda para realizar o seu projeto. Apds pesquisar
algumas empresas que se focam neste campo, chega ao site da Tapestry Software.

Assim que acede a homepage, verifica que a empresa menciona artigos sobre a drea que procura.
Como primeira abordagem, decide ver todos os artigos sobre esta area.

Funcionalidades necessarias:

1. Ver homepage

2. Procurar tag “Game Design” na homepage
3. Ler titulos dos artigos

O Bruno viu um artigo que lhe interessa, através do titulo “Using gamification to engage users”
e abre-o para o ler. Como o Bruno achou que a informagao do artigo nao seria suficiente para
realizar o seu projeto, ele quer verificar se a empresa produz tecnologias especificas como o
Node.js para a realizacao o jogo. Posto isto, contacta a empresa através do Linkedin.

Funcionalidades necessarias:

4. Abrir artigo com o nome “Using gamification to engage users”
5. Procurar tecnologias da empresa

6. Procurar Node.js

10. Contactar a empresa através do Linkedin

CENARIO 2

A Sara (Persona 2) tem 22 anos, conhece a empresa mas nao conhece o website. A Sara estd a
fazer um projeto web mas nao tem intencao de contactar a empresa, a menos que esta se enqua-
dre totalmente no que procura. Assim, A Sara navega pelo website e aproveita para ler a infor-
macao sobre a empresa de modo a reafirmar o que ja pensava sobre a mesma. Posteriormente,
procura no website se a empresa implementa Bases de Dados e aplicagdes para Mobile de modo
a procurar ajuda para o seu projeto.

Funcionalidades necessarias:

1. Navegar pelas paginas do website aleatoriamente

2. Procurar se a empresa implementa base de dados

3. Verificar se a empresa implementa aplicagcoes Mobile
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CENARIO 3

O Joao (Persona 3) tem 26 anos, conhece a empresa mas nao conhece o website. O jodo procura apenas
artigos como forma de solucdo para os seus problemas sobre o seu projeto especifico que se enquadra na
area do “Service Design” e posteriormente contacta a empresa através do e-mail de modo a pedir algumas
informacoes e esclarecer algumas davidas.

Funcionalidades necessarias:

1. Navegar pelas paginas do website aleatoriamente
2. Procurar artigos sobre “Service Design”

3. Contactar empresa através do e-mail

CENARIO 4

A Patrycja (Persona 4) tem 22 anos, nao tem por habito visualizar websites de empresas e nao tem qualquer
relagdo com a empresa. Apos uma pesquisa na internet, chega ao site da Tapestry. Por curiosidade, visita
o site, 1€ a informacao e navega pelas paginas do website.

Funcionalidades necessarias:
1. Ver homepage

2. Ver pagina about

3. Ver péagina servigos

4. Ver pagina blog

5. Ver péagina contactos

A Patrycja fica interessada no website e procura entender melhor o que faz a empresa e em que se foca.

Funcionalidades necessarias:
6. Voltar a pagina about
7. Ler pagina about

CENARIO 5

A Ana (Persona 5) tem 40 anos. A intencao da Ana ¢ verificar todas as paginas do site, quer a nivel de
contetidos, quer a nivel de funcionalidades. A Ana visualiza todas as paginas de modo a perceber se a
informacao esta devidamente estruturada de acordo com os objetivos da empresa.

Funcionalidades necessarias:
1. Ver homepage

2. Ver pagina about

3. Ver péagina servigos

4. Ver pagina blog

5. Procurar tags do blog e clicar

6. Clicar num artigo do blog P4q — 240
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Testes de Usabilidade



Testes de Usabilidade
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Frames dos videos dos testes de usabilidade
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Tapestry Software
— Testes de Usabilidade

Detalhes Pessoais

Nome:
Idade:

Tem conta no Twitter?

Tem conta no linkedIn?

Questoes
1. Gostaria de usar este website com frequéncia

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

2. Gostei do aspeto visual

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

3. Achei o0 website coerente a nivel visual

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

4. Achei que a informacdao do website estava bem estruturada e organizada

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

5. Achei que a informacao era apelativa

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente
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6. Achei que tinha demasiada informacao

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

7. Penso que em parte a informacao deste website pode ser util no meu futuro

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

8. Achei o website complexo

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

9. Achei o website facil de usar

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

10. Achei que realizei as tarefas com rapidez

Discordo Totalmente 1 2 3 4 5 Concordo Totalmente

Sugestoes?
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tapestrysoftware.com

'WE DO MEDIA DESIGN

CoxtacrUs
HOME

GAME DESIGN &
TAPESTRY SOFTWARE

GAME DESIGN & DEVELOPMENT Rua Pedro Nunes

3030-199 Coimbra

e

Strategic design & development of SERIOUS GAMES and ¥
GAME MECHANICS in WEB & MOBILE SOLUTIONS. ©.:+351 239 700 337

= tapesiry’ i Be e

CONSULTANCY TOOLS &
TECHNOLOGIES

Customized research-based
services and a one-shop solution  For ONLINE GAME PRODUCTION &
TO GROW YOUR BUSINESS! DISTRIBUTION.

CHECK OUT ANEW KIND OF GAME!

One that you have to BUILD IT in order to PLAY IT! We believe the future
of games will come when GAMERS BECOME GAME PRODUCERS, grabbing
4 new truly mass medium for self-expression and self-determination.

Check "Back to the Yard", an Hustrative example of keys cancepts.
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tapestrysoftware.com

TECHNOLOGIES

Customized research-based
services and a one-shop solution
TO GROW YOUR BUSINESS! DISTRIBUTION.

For ONLINE CAME PRODUCTION &

CHECK OUT ANEWKIND OF GAME!

One that you have to BUILD IT in order to PLAY IT! We believe the future
of games will come when GAMERS BECOME GAME PRODUCERS, grabbing
& new truly mass medium for self-expression and self-determination.
Check “Back to the Yard", an ifustrative example of keys concepts.

apestry Software

Al rights reserved, 2005-2015
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GAME DESIGN &
DEVELOPMENT
PARTNERSHIPS
CONTACTS

= tapesiry’

tapestrysoftware.com

GAME DESIGN &
DEVELOPMENT

Bene A B-2-B company, commrTeo To IMPROVE YOUR BUSINESS, we provide
RESEARCH-BASED EXPERTISE and consultancy, focusing on the DESIGN &

DEVELOPMENT OF GAMES ON DEMAND.

EDUCATION

INNOVATIVE TRAINING. What
works in organizational training
& kids education? Games in the

class or in the enterprise.
beyond.

HEALTH

Games to improve
Health & Healthcare.

SPECIALIZED

Coxtact Us

TAPESTRY SOFTWARE
Rua Pedro Nunes
3030-199 Coimbra

e

t: +351 239 700 337
f.: +351 239 700 301

TOURISM

AUGMENTED CULTURAL
HERITAGE. Interactive contexts
for  lifelong & engaging
experience!

SOCIAL

Gain MAXIMUM IMPACT &
SOCIAL ENGAGEMENT by
working further the convergence
of Games & Social Networks.

TECHNOLOGY
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tapestrysoftware.com

EDUCATION

INNOVATIVE TRAINING. What
works in organizational training
& kids education? Games in the

class or in the enterprise...
beyond.

HEALTH

Cames to improve
Heaith & Healthcare.

SPECIALIZED
CONSULTANCY

Plus, our team has core competences on:

- Game Mechanics;
- Usability &

Covaar £33 T0u I

. +351 239 700 301
TOURISM

AUGMENTED CULTURAL
HERITAGE. Interactive contexts
for a lifelong & engaging
experience!

SOCIAL

Cain MAXIMUM IMPACT &
SOCIAL ENGAGEMENT by
working further the convergence
of Games & Social Networks.

TECHNOLOGY
LICENSING

Our Judilcom Game Engine

enables you to produce & publish

- Software Process Optimization;
= Business Innovation & Model:
- Social Computing & WEB 2.0.

TRUST US TO HELP YOU INCREASE SALES

B & Tapestry Software
Al rights reserved, 2005-2015

online games, with
YOUR OWN BUSINESS MODEL.

find out more....
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PARTNERS & OPPORTUNITIES

Coxtact Us
HOME WE ARE ALWAYS LOOKING FOR PARTNERS, ranging from software houses in
. TAPESTRY SOFTWARE
- AE DESTON complementary areas to 3D studics and independent producers, that could take
GAME DESIGN & Rua Pedro Nunes
DE NT advantage of and enhance our technology. 3030-199 Colmdbrn
PARTNERSHIPS

Everyone that can helps us gather the needed diversity to provide the best e
CONTACTS I . NE OF PARTNERS! apestrysofs

breed solutions, can BE ONE OF OUR PARTNERS et 239 700 337
f.: +351239 700 301

;! tq pestrY . ask us about our partnership opportunities
v

JOB OPPORTUNITIES

We ARE NOT CURRENTLY HIRING, althought we are always looking for talented,
motivated, risk-taken people that share our vision and wants to work with us

show us your interest and talent!

B © Tapestry Software s e m privacy policy | credits
All rights reserved, 2005-2015 = e
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CONTACTS

ContactUs

HOME

TAPESTRY SOFTWARE
GAME D! Rua Pedro Nunes
DEVELOPMENT ; 3030-199 Coimbra

TAPESTRY SOFTWARE, LDA. .
CONTACTS Incubadora IPN | Rua Pedro Nunes
3030-199 Coimbra | PORTUGAL
@skype: tapestry.software

t:+351 239 700 337
f. +351 239 700 301

# tapesiry’

HEADQUARTERS

Rua Cimara Pestana, Lote 3, 4%
3030-163 Coimbra | PORTUGAL
t: +351 239 700 337

f.: +351 239 700 301

e.. info@tapestrysoftware.com

see the map..

R © Tapestry Software
All rights reserved, 2005-2015
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ABOUT SERVICES BLOG CONTACTS

We do media design
Our business grows with you...

We weave human networks

To engage people

_—
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We provide Research-Based Expertise, focusing on
the Design & Development of Software Solutions on Demand

vve ao.

Specialized Consultancy Service Design and Game Design Technology Transfer
& Development on IS/IT Innovation Training & Development & Licensee
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In a world of search engines,
it still helps to have some starting points!

Find

Service Design Information Systems Game Design and Gamification Human-Computer Interaction
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Follow
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A dynamic and competent team of

Computer Engineers Web & Mobile Developers Experience Designers Multimedia Artists
Constantly

So, try us and challeng our team on a full
range of skills and technologies

Agile Development, SCRUM .

Unity3D Engine, Play Framework
veb & & NodelS, Cocos2D
HTML5, Javascript and (SS3;

PHP, Java, Google Angular JS; PHP, Java, Node.js, Ember.js,

filesfJ/Us oc Z html

S0, Iry US and cnatteng our team on a jutl

TAPESTRY WOME  ABOUT  SERVICES BLOG  CONTACTS

SOFTHARE range of skills and technologies

Agile Development, SCRUM
Unity3D Engine, Play Framework

& NodelS, Cocos2D
HTMLS, Javascript and CSS3;
PHP, Java, Google Angular JS; PHP, Java, Node.js, Ember.js,
Bootstrap & Foundation; Angular.Js
Anazon Web Services (AWS);

Openslack. MySQL Database, SQL Server,
MongoDB, PostgreSQL database,
AWS DynamoDB

Android & Java

Each of our solutions incl support a
\ es or sp ed training,
ing and improving the success of ongoing projects
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What make us different?
We do things with a crafter's mind

To always search and find visionary uses of emergent technology
To take the best from proven and mature solutions and standards
To be unique and deliver quality

staff Focus on Long Term Solutions Individual empowerment Nurturing

Users Sustainability Social relevance Trusted relations

Community Continuosly Improving Effective networking Pay-back
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Specialized Consultancy and Development of IS/IT
Service Design & Development

Value Co-Creation

Culture & Heritage Education & Innovative Training

Design and develop of interactive contexts We put games in the classroom or in the
about our common history, culture and enterprise, to motivate, engage and enable
heritage employees and clients
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about our common history, culture and enterprise, to motivate, engage and enable

XA  TAPESTRY heritage employe
@  soFTwARE HOME  ABOUT  SERVICES BLOG  CONTACTS

Meaningful Tourism Health

Design and develop web & mobile solutions Games and applications to improve Health &
for engaging experiences and lifelong personal Healthcare
adventures

We are committed to innovate

Research in computer science, innovation and technology transfer are
at the very core of the solutions we build

Back to top
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A getting start library of tools for Service Design
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A relatively recent guide from a company
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In a world of search engines, it still helps to have some starting points!
Find here an inventory of (r‘OSS-UlS(\DLH‘ﬂfy interesting picks on cyberculture,
design, innovation, entrepreneurship, science and more.

Service Design f on Systems Game Design and Gamification Human-Computer Interaction

1% associaTiON FOR Information Systems Development: Methodologies, Techniques
¥ INFORMATION SYSTEMS s e and Tools - 1 Mo 200

Association for information systems Book pick on Information Systems Development
methodologies, techniques & tools.
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Book pick on Information Systems Development
methodologies, techniques & tools.

P o et v
© 200 Kluwer Acwdem

Information Systems Development as an Activity

MIKKO KORPELA', ANJA MU

& HA. SORIYAN'

Information Systems as an Activity. Based on
Vygotsky's Activity Theory.
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In a world of search engines, it still helps to have some starting points!
Find here an inventory of cross-disciplinary interesting picks on cyberculture,

esign, innovation, entrepreneurship, science and more.

Service Design  Information Systems Game Design and Gamification  Human-Computer Interaction
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3 Fundamentals of Educational Game Design. From Adaptive, individualized learning, with games.
Pittsburgh Learn about Knewten approach
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3 Fundamentals of Educational Game Design

3 Fundamentals of Educational Game Design. From Adaptive, individualized learning, with games.
Pittsburgh Learn about Knewton approach
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How to Use Gamification to Engage Employees

Gamification can potentially revolutionize your content
marketing strategy - examples and tips to show how to
apply it

Using gamification to engage users. Article tactic
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In a world of search engines, it still helps to have some starting points!
Find here an inventory of cross-disciplinary interesting picks on cyberculture,
design, innovati entrepreneurship, science and more.
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The HCI Bibliography. A must starter. Conference CHI 2016 #chidgood. See the proceedings
online.

file:/f[User: y ree/human-computer.html

a S el =1 - 7
3 TAPESTI = e m HOME ABOUT SERVICES BLOG CONTACTS
o ——— ,

SOFTWAI
CHUGOOD HOME GUICK LINKS

e 000w
down

The HCI Bibliography. A must starter. Conference CHI 2016 #chidgood. See the proceedings
online.

02. Tableau

USABILITY!

What Is The Next Frontier For Human
Computer Interaction?

The best data visualization tools. Article. The future of HCI? Article
Related: Responsability in design..
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