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RESUMO

A presente dissertacdo pretende criar condi¢des para colmatar uma lacuna
percepcionada pelo autor na informacéo estatistica relativa ao numero e distribuicéo
geografica dos designers portugueses, em Portugal e no mundo, e corroborada pelo
designer e investigador portugués Eduardo Nunes, quando dentncia a existéncia, em
Portugal, de uma “efectiva falta de informacéo superficial, por vezes até meramente

estatistica, relativa a profissdo” (2011, p. 4).

Nesse sentido, a presente dissertacdo documenta o esforco de producéo de um
projecto autoral, com autonomia projectual, financeira e de gestéo, de apoio ao
combate a essa desinformacéo, formalizado no desenvolvimento de uma plataforma
Web de recenseamento colaborativo dos designers portugueses, no sentido lato, em
Portugal e no mundo. Por promover o fornecimento voluntario e colaborativo dos
dados, o projecto ambiciona atingir um elevado ritmo de produgdo de conhecimento
factual, com recursos extremamente limitados, tirando unicamente partido do
potencial participativo das novas tecnologias da informacéo para oferecer, a

comunidade, as ferramentas necessarias a producéo auténoma deste conhecimento.

Por ambicionar documentar transversalmente o processo de desenvolvimento desse
projecto, a presente dissertaciio comeca por apresentar os seus objectivos centrais,
detalhando os varios processos de transformacao a que foi submetida a proposta

original até adquirir a sua forma conceptual final.

Seguidamente, o documento explicita o trabalho pratico investido no desenho,
desenvolvimento e implementacéo da plataforma, assim como dos obstaculos e

desafios que estes representaram.

Finalmente, é descrita a estratégia empregue na promocgéo da iniciativa, e os

resultados praticos e efectivos desta.
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ABSTRACT

The following essay aims at creating the conditions to fulfil a default perceived by
the author in what concerns a statistic information relative to the geographical
distribution of the Portuguese designers not only in Portugal but also in the world,
supported by the Portuguese designer and investigator Eduardo Nunes, when he
reveals the existence in Portugal of an “effective lack of information, sometimes

merely statistic concerning this profession” (2011, p.4).

Thus, this dissertation proves the effort of producing an author project, with financial
and management autonomy, which supports the struggle against disinformation,
formalized in the development of a web platform of collaborative registration

for Portuguese designers, in Portugal and abroad.To promote the voluntary and
collaborative data supply, the project aims to achieve a high rhythm of factual
knowledge production, with extreme limited resources, using only the input of new
information technologies, and in this way, to offer the community the basic tools to

produce this knowledge in an autonomous way.

Due to the ambition of documenting the process across development of the
project, this thesis begins by presenting its core objectives, detailing the various
transformation processes that the initial proposal was submitted to, until it gained its

final conceptual form.

Afterwards, the document specifies the practical work invested on designing,
developing and implementing of the platform, as well as all the obstacles faced and

challenges they represented.

Finally it is described the strategy used to promote this initiative, and the practical

and effective results of it.
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INTRODUCAO



MOTIVACAO

Afirma-se que o design é uma disciplina com ténue reconhecimento publico: apesar de
ser uma disciplina que realmente desequilibra, aos olhos de grande parte da sociedade
portuguesa ainda é vista como um elemento passivo. Ainda que o design represente
actualmente uma fatia substancial da economia nacional, nido deixa de ser evidente

a existéncia de uma desinformacéo generalizada em torno das actividades de design
portuguesas, em Portugal e no mundo, bem como sdo notoriamente reduzidas as

investidas tedricas sobre o assunto.

Essa auséncia de conhecimento relativo a actividade profissional publicamente
acessivel é o que motiva este projecto, sendo visto como problematico o expandir
desta desorganizacéo e desinformacéo ao centro da prdpria classe profissional. Com
este exercicio de promocao, criagdo e manutencéo de conhecimento puiblico sobre
apratica profissional, pretendeu-se lancar as fundacdes para um esforco colectivo
de clarificacdo das caracteristicas s6cio-econémicas do design, aproximando o nivel
de atencdo dedicado a esta actividade comparando com actividades homodlogas

(e.g. Arquitectura, Artes Plasticas), para as quais sdo conhecidas informacdes de

semelhante natureza.



ENQUADRAMENTO

Tomando por ponto de partida o projecto “Dizer Design”, um trabalho com o qual a
presente dissertacdo partilha objectivos centrais, e para o qual foram definidas, pelo
seu autor, indica¢des gerais de expansdo futura — incluindo o desenvolvimento de uma
ferramenta facilitadora do recenseamento colaborativo dos designers portugueses, a
operar em Portugal e no mundo —, o presente projecto “Dizer Demografia” funciona
como uma ramificacdo desse projecto-mée, procurando contribuir com uma potencial
solucdo para esse problema. “Dizer Demografia” é assim um projecto autoral
independente, desenvolvido de forma completamente transversal, adoptando as
motivacdes originais do projecto “Dizer Design”, e actuando em grande proximidade

deste, sendo acompanhado por um conjunto de ideologias ja definidas.

A pluralidade de competéncias que a licenciatura e mestrado em Design e Multimédia
fornecem, fazem deste trabalho uma demonstragio de conhecimentos adquiridos ao
longo da formac&o académica mencionada. Nesse sentido, o projecto enquadra-se
perfeitamente no plano curricular do curso em que se insere, independentemente da
actividade sobre a qual opta por se debrucar. Contudo, também a selec¢do do design
enquanto objecto de estudo néo deve ser considerada arbitraria. Assim, pretende-se
que este projecto toque a comunidade portuguesa de designers, ou seja, a mobilizacio
da comunidade é um ponto importante e fulcral, de tal maneira que o desenvolvimento
teria obviamente de ser feito de designers para designers, e sera da contribuicéo destes

que a sua credibilidade e importancia advém.



AMBITO

O projecto intitulado “Dizer Demografia” surge como uma iniciativa de promocgao
do recenseamento voluntario e colaborativo dos designers portugueses, através da
criacdo dos recursos e do momentum necessarios a concretizacdo da vontade antiga de

produzir conhecimento factual, actualmente inexistente, sobre a pratica.

O projecto insere-se num momento avaliativo obrigatorio, e integrado no plano
curricular do Mestrado em Design e Multimédia da Faculdade de Ciéncias e

Tecnologia da Universidade de Coimbra.



OBJECTIVOS

Este projecto denominado “Dizer Demografia” pretende colmatar uma lacuna
identificada na criacdo de conhecimento sobre as actividades de design em Portugal,
nomeadamente no que diz respeito a dimenséo e a distribuicdo geografica dos seus
praticantes. Nesse sentido, pretende oferecer algo a comunidade, desenvolvendo uma
plataforma de recenseamento geografico de designers independentemente da sua

especializacio, localizados em Portugal e no mundo.

O desenvolvimento desta proposta consiste numa aplicacio transversal de
conhecimentos adquiridos ao longo de toda a formacéo académica, a projeccéo de

todo o design de interface, de interac¢éio, comunicacio, e criacdo da identidade do
produto, bem como a utilizacdo de tecnologias indispensaveis no seu desenvolvimento,

explorando ainda a capacidade de gestdo autonoma de projectos.

Foi tido como ponto inicial o levantamento dos melhores padrdes e boas praticas

no desenvolvimento de um projecto deste género. Consideraram-se ainda projectos
que de alguma maneira utilizam ferramentas de natureza semelhante, promovendo
a eventual criacdo de conhecimento ndo necessariamente validado, do ponto de vista

estritamente estatistico, mas perfeitamente fiavel.

O desenvolvimento da comunicacio e promocéo da plataforma deve fazer chegar o
produto a comunidade com eficacia, este sera apresentando numa versio mesmo que

parcial, perfeitamente funcional, e acessivel ao publico.



METODOLOGIA

A metodologia adoptada pretende seguir um posicionamento que tenha em atencéo

design e teoria, tendo em conta os requisitos do projecto e a sua natureza.

Numa fase inicial, este projecto passa por um levantamento de requisitos,
enumerando desde logo as necessidades existentes, e analisando também novas

técnicas e ferramentas na area do desenvolvimento web.

Numa segunda fase, é estruturado o desenvolvimento da plataforma, de maneira
a analisar linguagens e funcionalidades que de certo modo se adaptem a um

desenvolvimento mais correcto.

A criacdo de protétipos iniciais de sistemas de navegacdo é também um ponto
essencial visto que permitem avaliar prematuramente toda a usabilidade. Como os
conteudos da plataforma sio em si a propria comunidade de design, € tido em conta
um bom desenvolvimento da comunicagéo externa do projecto, reunindo esforcos

para um nivel satisfatorio de aceitacdo publica deste.

Numa ultima fase é iniciada a implementacéo ja com todas as guias de producéo

definidas na investigacdo, desenvolvendo uma versao fechada que sirva para testes de

usabilidade, feitos por um conjunto de utilizadores previamente escolhidos.
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PLANO DE TRABALHO

Durante o semestre o esfor¢o em termos formais foi segmentado de acordo com
cinco metodologias de trabalho distintas, agrupadas ndo sé em funcéo dos objectivos

centrais de cada uma, como dos seus respectivos ambito e raio de accéo.

PLANO DE INVESTIGACAO E DIVULGACAO
Neste plano foi feito um levantamento de esforcos de natureza semelhante, que se
servem das mesmas ferramentas, assim como de metodologias para tratamento de

dados existentes, e o seu posterior cruzamento.

No ambito deste plano foi lancada, paralelamente, a landing page de apresentacio

do projecto, consistindo num apelo a manifestacio de interesse pelo projecto, sob o
registo numa newsletter, com os objectivos promocional (criar expectativa e interesse
na plataforma, previamente ao seu desenvolvimento) e funcional (angariar um

conjunto de potenciais beta-testers).

PLANO FUNCIONAL

O plano funcional teve inicio com a implementacio preliminar da estrutura geral da
plataforma, tendo sido estudadas e testadas as tecnologias disponiveis, linguagens de
programacdo a adoptar, bem como a estruturacdo de base de dados que serviu toda a

informacao reunida.

PLANO VISUAL

Este plano teve inicio com o desenvolvimento da identidade do projecto, bem como
o desenhar dos modelos de interaccéo e as wireframes que servem a plataforma. Foi
também estudado o design de interface da plataforma seguindo um modelo user-
centered, tornando a interacc¢éo do usuario o mais simples e eficiente possivel, em
termos de realizacio dos objectivos pretendidos e equilibrando as funcionalidades

técnicas com os elementos visuais.

Também foi elaborada uma pagina web temporaria, que serviu de landing page,
representando a ideia do projecto e conseguindo alguma promoc¢ao do mesmo durante

o seu estagio de desenvolvimento.



PLANO IMPLEMENTACAO

Nesta fase foi implementada a plataforma, numa altura que existiam linhas graficas
e funcionais definidas, foi elaborada uma verséo fechada ao piblico denominada
Alpha onde foram seleccionadas pessoas para a testarem. Assim, foram definidas
funcionalidades minimas no inicio, com vista a conseguir um desenvolvimento
sustentado, conseguindo entdo identificar os problemas técnicos e de usabilidade,

procedendo as suas melhorias ao longo do tempo.

Uma analise cuidada do feedback gerado pelos utilizadores de teste foi um factor
tido em conta aquando do desenvolvimento, conseguindo assim um melhoramento

constante da plataforma.

PLANO DE PROMOCAO
Durante esta fase final, foram elaborados os restantes materiais e contetidos com
afinalidade de promover a plataforma. Esta fase foi também de controlo de dados

inseridos pelos utilizadores, visto que nesta altura ja existia uma versdo publica em

fase Beta. Foram também reunidos representantes geograficamente distintos de modo

a conseguir uma melhor representacéo, e com isto fazer chegar a plataforma a um

maior numero de utilizadores.
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DESIGN EM PORTUGAL

Por nfo existir consenso relativamente ao &mbito e abrangéncia das actividades
profissionais ligadas ao Design, no sentido mais lato, defini-lo € um exercicio dificil

e forcosamente controverso. Uma pluralidade de conceitos d4 origem a um dificil
entendimento sobre a sua grande importancia nas nossas vidas. Segundo Victor
Almeida' “O design diferencia-se da arte e da ciéncia, na medida em que néo se
reduz a relacdo do autor-artista com a sua obra (para o caso da arte), nem se fecha no
cartesianismo da ciéncia na qual existe uma razdo pragmatica que tudo explica e que
exclui tudo o que néo percepciona. As dimensdes artisticas e cientificas interpretam
asociedade, logo sdo fundamentais para o projecto de design. Contudo, o designer

procura antecipar-se a ambas no sentido de perscrutar as necessidades do utilizador.”

Para muitos o Design assume-se como um campo interdisciplinar. A sua identidade
histdrica é marcada por capitulos que se subdividem no tempo, sendo dificil
estabelecer uma data para o seu inicio. Ao mesmo tempo, € errado e redutor
determina-la, tendo em conta a elevada multidisciplinaridade que possui ( “o design
néo é afirmado como disciplina auténoma, territério definido (ou pelo menos
polémicamente definivel) considerado em si mesmo, mas como um meio de afirmacio
de uma outra coisa.” refere José Bértolo?). E possivel sim tentar tracar a producdo de
artefactos em Portugal ao longo tltimo século até a actualidade, evidenciando assim os

seus principais protagonistas.

O termo Design é agora usual, mas nem sempre assim foi, o inicio da sua histéria nesse
campo é fortemente associada ao século passado.
Em meados do século XIX Portugal iniciou um processo de internacionalizacéo,

participando na primeira Exposi¢éo Universal em Londres® ¢!, com a qual conseguiu

1 Victor Manuel Marinho Almeida - O Design em Portugal um Tempo e um Modo
Ainstitucionalizacdo do design Portugués entre 1959 e 1974. (PhD diss., Univ. de Lisboa, 2009).
2 José Bartolo - O Estado do Design - Reflexes sobre teoria do design em Portugal

(Arte Capital, 2006 ) http://www.artecapital.net/opinioes.php?ref=30

3 Aprimeira Expo foi realizada no Paldcio de Cristal, em Hyde Park, Londres, Reino Unido,

em 1851, sob o titulo “Grande Exposi¢io dos Trabalhos da Industria de Todas as Nagdes”



promover trocas culturais de maneira a elevar o conhecimento que mais tarde
impulsionaria a educacgio do design.

Na viragem do século, foram varios os pioneiros no design em Portugal, nomes como
Rafael Bordalo Pinheiro (com a sua fabrica em Caldas das Rainha), e Raul Lino*
dotado de estudos no Reino Unido e Alemanha projectaram o seu estilo Arts & Crafts
e Modern Style aliado a sua ambicéo enquanto arquitecto. Um outro nome também
importante foi Leal da Camara (1876 — 1948 ) que cruzou areas do design grafico ao
mobiliario, entre outros. Em meados do século XX, ja depois dos pioneiros do design,
foi formado pelo Estado Novo de Salazar, o Secretariado de Propaganda Nacional™?
um organismo que, embora tendo como objectivo primordial projectar e equipar

os pavilhoes de Portugal para exposi¢des internacionais, levou o design a alguma

indecisao como disciplina.

Foi a partir da década de 40/50 que o termo Design comecou a proliferar no nosso pais,
nomes como Antdnio Sena da Silva®, Daciano da Costa®, Antonio Garcia’, Maria Keil®,
Sebastifo Rodrigues®, Victor Palla'®, bem como Antdnio Quadros (fundador da IADE
Instituto de Arte e Decoracéo) entre outros, tiveram o seu percurso profissional bem

marcado nesta época.

Logo depois desta prepotente propagacio, foi a partir da década de 60, apds um
periodo econdmico positivo, que varias industrias passaram a valorizar o design.
Sectores como a ceramica, metalirgia, madeiras, téxteis, e o vidro comecaram a dar
mais importancia a profissdo e a acompanhar esta nova vaga. Portugal viu nascer
em 1959 a revista mensal “Almanaque”, que até 1961, viu 14 nimeros publicados.
Estarevista empregava um humor subtil, tanto na escrita como no desenho, e

dela foram editores figuras como José Cardoso Pires, Figueiredo Magalhies ou
Sebastido Rodrigues, os quais contaram ainda com a colaboracéio de varios artistas
contemporaneos, como “Abel Manta (1888-1982), Alexandre O’Neill, Luis de Sttau
Monteiro (1926-1993), Augusto Abelaira (1926-2003) e outros, naquilo que se
tornou uma referéncia estética, criativa e ética precursora de uma tendéncia cultural

cosmopolita que emergia em Portugal” (Almeida, 2009)

Em 1958 surgiu outro objecto no panorama editorial portugués, a revista mensal
“Binario”. Esta teve como directores Manuel Tainha e Jovito Tainha. Esta publicagio
assumiu-se como informativa e de caracter cultural, bem como de critica nas areas
da arquitectura, urbanismo, e nos seus ultimos anos, na area do design, sendo o

namero 190-91 dedicado exclusivamente a este campo. Este numero foi dirigido por
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Anibal Vieira, e perspectivada no campo do design por Jodo Constantino, onde se
defendeu que “o design e o marketing devem articular-se na obtencéo de frutos, (para)

procurarem assegurar a melhor aceitacio do processo industrial em curso.” "

E pela altura da revolucéo dos cravos ( 25 Abril 1974) que ganha projec¢do uma nova
geracio de designers: “A par de nomes ja consolidados na primeira metade da década
como José Branddo, a segunda metade da década refor¢a ou projecta uma série de
outros designers na casa dos 30 anos: Cristina Reis (com 29 anos por altura do 25 de
Abril), Carlos Rocha (31 anos) e, no Porto, Dario Alves (34 anos), Jorge Afonso (34
anos), Jodo Machado (32 anos) e Beatriz Gentil (32 anos).” ! Estando Portugal num
panorama socioecondmico favoravel, é com a proliferacéo de cursos de design nos
anos 70 e 80 que cada vez mais se sente que o design colhe bastante mais aceitacio
junto da sociedade portuguesa. Estes cursos sdo responsaveis pelo aparecimento

de um nimero crescente de jovens designers licenciados em Portugal. E entdo que
surgem algumas novas empresas como o B2 Atelier de Design, sediado em Lisboa, que

José Brandéo criou juntamente com a mulher Salette Brandao.

COOOOOOOOOOOOOOOOOOO0

4 Raul Lino da Silva conhecido como Raul Lino (1879 — 1974), foi um arquitecto portugués.

5 Senada Silva (1926 — 2001) “Arquitecto formado pela Escola Superior de Belas-Artes de
Lisboa, artista plastico, fotdgrafo, designer, cronista, pedagogo, empresario. Ha trabalhos

seus em embalagens, logétipos, marcas, modelos, ilustraces para livros e revistas, fotografia,
cenarios e figurinos para teatro e cinema, poesia, carrogarias, pinturas murais, pavilhdes para
exposicoes e feiras, mobilidrio, trabalhos de arquitectura, administraco empresarial, artigos

e ensaios para revistas e jornais”, “divulgador do Design em Portugal, foi presidente do Centro
Portugués de Design entre 1989 e 1994” em Tipografos. “Sena da Silva, designer portugués”
Ultima modificagdo Janeiro, 2012. http://tipografos.net/portugal/sena-silva.html.

6 Daciano da Costa (1930 — 2005) “Arquitecto, designer, empresario, pedagogo. Foi
considerado o «papa do design portugués». Um dos seus trabalhos recentes mais conhecidos
séo os interiores do Centro Cultural de Belém e da Casa da Mtsica.” em Tipografos. “Daciano
da Costa, designer portugués” http://tipografos.net/portugal /daciano-da-costa.html.

7 “Antonio Garcia, nasceu em Lisboa em 1925. Em meados da década de 1940 comeca

a colaborar com Sena da Silva, colaboracéo que se prolonga até ao final da década de 50.
Desenhou todo o tipo de objectos, desde cartazes a macos de tabaco, passando por cadeiras para
o pavilhéo portugués na Expo Osaka (1970)” em Design351’s Blog. “Antdénio Garcia, o designer
do quotidiano” Outubro, 2010. “http://design351.wordpress.com,/2010/10/21/antonio-garcia-o-
designer-do-quotidiano/”

8 Maria Keil (1914 — 2012) “Pintora, ilustradora, decoradora de interiores, designer de
mobilidrio, ceramista, cendgrafa e figurinista, autora de tapecarias e de composicdes azulejares.”

em Tipografos. “Maria Keil ” http://tipografos.net/portugal/maria-keil.html.
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Ainda na década de 70 surgiu em Portugal um evento cinematografico chamado
“Cinanima”. Evento este um dos mais conhecidos e reputados festivais internacionais
de cinema, sendo o designer e escultor portugués Jodo Machado, ja referido
anteriormente, o responsavel pelo design do cartaz do evento ha cerca de 37 anos,
tendo sido inclusivamente considerado como um dos 100 melhores do mundo, pela

conceituada Graphis.

Ja mais perto dos dias de hoje, foram-se afirmando nomes como Henrique Cayatte
que fundou o seu atelier em 1991, Andrew Howard com o seu esttiidio fundado em
1994, Antonio Silveira Gomes, José Albergaria, e Nuno Horta Santos que por sua

vez em 1994 fundaram o colectivo Barbara Says. Artur Rebelo e Liza Ramalho, com

o seu estudio no Porto desde 1995, Ricardo Mealha com a RMAC, Jodo Faria com o
Drop fundado no Porto em 1996 e Jodo Bicker com a FBA sediada em Coimbra desde
1998. Trés anos depois o designer editorial e director de arte de jornais como “O

Independente” e “Publico” Jorge Silva criava o atelier Silvaldesigners em Lisboa.

E nesta viragem para século XXI que o design em Portugal se torna cada vez mais
abastado de novos estudios e ateliers de design, além de surgirem cada vez mais cursos
universitarios e privados por todo o pais, este aumento exponencial leva a uma mais

dificil catalogacéo e organizagao da profissao.

COOOOOOOOOOOOOOOOOOO0

9 Sebastido Rodrigues (1929 —1997) “Era um designer de enorme qualidade em qualquer
parte do mundo. Foi um autodidacta porque a formacéo dele néo era essa. Era um homem

de imensa cultura e mudou completamente o paradigma do design em Portugal. O Sebastido
pertenceu a primeira geracdo dosdesigners em Portugal”. Henrique Cayatte (designer,
ilustrador e professor portugués ) sobre Sebastido Rodrigues.

10 Victor Palla 1922 — 2006) “...Victor Palla, protagonista de um dos mais importantes e
versateis percursos do século XX portugués, desapareceu, a 28 de Abril (de 2006), com 84 anos,
sem que a dimensao da sua obra global tenha sido verdadeiramente entendida. A originalidade
e o caracter inédito do seu percurso documenta uma sensibilidade profundamente plastica
que reinventa, reinterpreta e cruza sucessivamente os diferentes media, sem determinacéo
hierarquica, numa experimental vontade de contaminacéo e consequéncia”. escreveu Ligia
Afonso (Victor Pallain Um Tempo e um Lugar. Dos anos 40 aos anos 60. Dez exposicOes gerais
de artes plasticas, Museu do Neo-Realismo / CM de Vila Franca de Xira, 2005.)

11 Bartolo, J. (6 de Marco de 2013). A liberdade esta a passar por aqui: o design portugués nos
anos 1970. Reactorblogue: http://reactorblogue.wordpress.com/2013/03/06/a-liberdade-esta-

a-passar-por-aqui-o-design-portugues-nos-anos-1970
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ACTIVIDADE ECONOMICA

O design é uma actividade que no nosso pais ndo tem meios de regulamentacao, sendo,
“como centenas de outras actividades legalmente reconhecidas em Portugal, uma
actividade econémica auto-regulada. Significa isso que a prestacio de servicos de
design néo observa quaisquer tipos de requisitos formais, que néo os naturalmente

impostos pelo proprio mercado sobre o qual opera.”?

Apesar de débil, o tecido econdmico do nosso pais nio é diferente: os bens materiais
destinam-se ao consumo e utilizacdo, pelo que a comunicacio visual conviveu sempre
de perto com estes, tendo por principal objectivo o incentivo ao consumo. Ao estimular
esse consumo através de comunicacio e meios visuais, as agéncias de publicidade
foram aumentando a sua importancia na economia, ainda que nem sempre de forma

objectiva.

Hoje o incentivo ao consumo de um produto por vezes distancia-se do proprio
produto: é comum haver uma abordagem mais social, tentando fazer com que

produto encontre por si s6 o seu mercado. Possivelmente agora conhece-se melhor o
inconsciente do consumidor, compreendendo assim como atingir de uma forma mais
directa os mecanismos psicoldgicos deste. Como o grande copywriter, Elmer Wheeler
cita no seu livro Tested Sentences That Sell «N4o venda o bife, venda o apetite!» («Don
‘t sell the steak, sell the sizzle!»). Basicamente, como seres humanos, somos todos
criaturas emocionais, levando a que muito do que fazemos seja motivado por emocdes,
fazendo com que o consumidor ndo inclua nas suas decisées o factor racional, como

forma de justificar as suas compras.

No inicio do século passado, o desenvolvimento dos processos litograficos veio
propagar as artes graficas e publicidade, Raul de Caldevilla®® foi importante nesse
progresso industrial do pais, impulsionando a formagdo da Empresa Técnica de
Publicidade (ETP), empresa que foi pioneira na distribuicio de publicidade em
espacos exteriores através de outdoors e cartazes que tiveram, na época, um enorme
impacto visual. O importante trabalho de Caldevilla, e a grande originalidade dos
trabalhos que através da sua direcc¢éo foram produzidos trouxeram a ETP um nivel de

notabilidade em relacdo a outras empresas neste sector.

12 Nunes “Dizer Design - O design grafico periférico portugués” (Master diss. Universidade de
Coimbra, 2011).

13 Raul de Caldevilla (1877 - 1951) “Interessou-se pela publicidade e foi o primeiro publicitario
em Portugal a encara-la de um modo planeado e profissional.” acedido em 12 de Marco de 2013,
http://pt.wikipedia.org/wiki/Raul_de_Caldevilla.
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Depois da revolucéo dos cravos, sectores profissionais como a publicidade e as artes
graficas sofreram um impulso positivo motivado pela queda do regime, as agéncias
denotaram mais profissionalismo, intensificando os estudos de mercado e efectuando
campanhas publicitarias mais apelativas. Foi também nesta altura que algumas
empresas da area foram adquiridas por agéncias estrangeiras. O mercado portugués
foi entdo percebendo que a imagem, ou melhor, o bom posicionamento visual de uma
marca ou produto é um factor de vantagem econdmico, a capacidade técnica e os meios
adisposicdo das agéncias permitiu uma evolucéo da expressao visual, que serviu assim

a economia conduzindo-a até a actualidade.

Um marco importante na relagio econémico-profissional do design foi quando em
2007, na sequéncia de trabalhos desenvolvidos** pela AND (Associacdo Nacional de
Designers), foram contempladas as actividades de design na Classifica¢do Nacional
das Profissdes, obtendo assim um Cddigo de Actividades Econémicas (CAE), nas areas
de especializacdo do Design, bem como em actividades de investigacio cientifica e de
desenvolvimento. Contudo, em Portugal nio existe um conjunto de medidas legais
ouregulamentares que consigam controlar a actividade profissional e econémica

das profissoes ligadas ao Design, este controlo € desejado por uns, e rejeitado como
desnecessario por outros. Resumindo, a possivel regulamentacéo na industria

do Design sera para alguns de uma importancia absoluta a médio-longo prazo na

profissdo, apesar de ndo haver na comunidade um consenso acerca deste assunto.

No Reino Unido, o Design Council®® efectua, desde ha varios anos, varios inquéritos
nacionais dirigidos aos profissionais da area com o objectivo de reunir informacdes
acerca das varias industrias nacionais, entre as quais o Design. Conseguem-se chegar
a conclusoes bastante interessantes naquele pais: sabe-se, por exemplo, que de 2005

a 2010, contrariamente a recessdo econdmica europeia, os ganhos na industria do

14 “AND” acedido 15 de Fevereiro 2013, http://www.and.org.pt/about

15 O Design Council do Reino Unido tem como objetivo difundir a importancia de
programas de design entre empresas e instituicdes, acedido em 16 de Margo 2013, http://www.
designcouncil.org.

16 Design Industry Research 2010 (Design Council, 2010)

17 Segundo Candido dos Santos - Universidade do Porto: raizes e memoria da Instituicéo.
Porto: UP, 1996

18 Manuel da Silva Passos (1801 — 1862) formado em Direito, advogado, parlamentar
brilhante, ministro em varios ministérios e um dos vultos mais proeminentes das primeiras
décadas do liberalismo.

19 Maria Helena Souto (2009). Historia do Design em Portugal I, Reflexdes.
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Design cresceram!® em 3.4 Bilides de Libras. O mesmo inquérito mostrou também que
uma grande fatia dos ganhos da actividade se deveu ao aumento de freelancers, um

crescimento de 39% nesses 5 anos.

ENSINO

A “Aula de Debuxo e Desenho” instituida em 1779 foi das primeiras manifestagdes"”
de ensino artistico em Portugal. Funcionou nas instala¢des do Colégio dos Meninos
Orfios, tendo sido Anténio Rodrigues dos Santos o seu primeiro professor, nomeado
em 12 de Maio de 1764. Esta “Aula” foi precursora de institui¢des como a Academia
Portuense de Belas-Artes, a Escola Superior de Belas Artes do Porto e as actuais
faculdades de Arquitectura e de Belas Artes da Universidade do Porto. Na Academia
Portuense de Belas Artes, fundada em 1836 por Passos Manuel®® incentivou-se o
estudo pelas belas artes, e a sua aplicagéo a industria, com cursos como Desenho
Historico, Pintura Histdrica, Escultura, Arquitectura Civil e Naval, e Gravura

Histdrica (Santos, 1996).

Cerca de duas décadas apds a fundacio da Academia Portuense, foi criado o Ministério
das Obras Publicas, Comércio e Industria pela chefia do ministro das obras ptblicas
Antonio Maria Fontes Pereira de Melo, a 30 de agosto de 1852. Assim se iniciou o
Ensino Industrial, segundo Maria Helena Souto* “ E este ensino que sera propicio ao
surgimento do que hoje chamamos design ”. Mas os termos eram outros, falava-se de

desenho, ou de artes aplicadas as industrias.

A Escola de Desenho Industrial de Faria de Guimaries do Bonfim (actualmente
Escola Artistica de Soares dos Reis no Porto) e a Escola de Arte Aplicada de

Lisboa (actualmente Escola Secundaria Antonio Arroio), fundadas em 1884 e 1919
respectivamente, foram dos primeiros locais de ensino publico, do nivel secundario,

direccionado especificamente para as artes visuais.

A escola do Porto teve como patrono Antdnio Soares dos Reis, um relevante escultor
portugués que estudou desenho na Academia Portuense de Belas Artes (actualmente
Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto), uma escola especializada no
ensino artistico, onde se destacaram os cursos de Comunica¢do Audiovisual, Design
de Comunicagio, Design de Produto e Producéo Artistica. A escola localizada em
Lisboa, deve o seu actual nome a Antdnio José Arroio, engenheiro e estudioso de Artes
e autor de obras sobre literatura, musica e artes plasticas. Os seus cursos abrangiam

diversas areas como audiovisuais, design de comunicacao, grafico e multimédia,
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producdo artistica (téxteis, ceramica, ourivesaria), e design de produto. Esta
institui¢do é actualmente conhecida por Escola Secundaria Anténio Arroio, mas antes
disso, em 1948, designou-se por Escola de Artes Decorativas Antdnio Arroio, tendo
tido como director o pintor Lino Anténio da Conceicéo, e tendo passado por alguma
reformula¢do no modelo de ensino, semelhante ao britanico e austriaco em regime de
atelier. Entre o seu corpo docente, contavam-se nomes como Sena da Silva e Daciano

da Costa.

E apenas em 1960 que design se transforma numa disciplina de direito proprio
através da pressio efectuado por figuras como Sena da Silva e outros, nos artigos que
publicavam em torno desta tematica. Foi nesta data que um organismo do estado, o
Instituto Nacional de Investigacdo Industrial, formou o nudcleo de design industrial.
Cerca de 6 anos depois, Maria Helena de Matos, directora deste nticleo, comecava a
organizar accdes sobre design, tendo como mais relevantes as célebres conferéncias
“Exposi¢oes de Design Portugués” na FIL (Feira Internacional de Lisboa) em 1971 e

1973.

Durante as décadas de 60 e 70, o ensino do design como o conhecemos hoje
expandiu-se e modernizou-se, citando o professor e designer Aurelindo Jaime

Ceia “No final dos anos 60, falava-se ja de design em Portugal. Havia um fascinio
pelo progresso e o design era visto como um conceito moderno - e era-o, de facto,
amodernidade que o design dava a todo o tipo de discursos interessava as elites
culturais, a classe média, levava-nos a sair da mediocridade que se sentia.”?°. Foi
durante esta altura que se institucionalizou o design portugués e foram abertos
caminhos para o futuro do design como disciplina. Foi através do ensino privado
que o ensino do design comec¢ou verdadeiramente, em 1969 era criado o Instituto de
Arte e Decoracéo (IADE) fundado por Anténio Quadros ¢2, sendo lancado o curso de
Design de Interiores e Equipamento Geral, um curso que tinha duracio de 3 anos e
seguia estilos internacionais, contando o seu corpo docente com alguns professores
estrangeiros. O 25 de Abril de 1974, e o clima de liberdade presente nessa altura
colocou o ensino do design nas faculdades pertencentes ao Estado, com a criacdo

do curso de Design de Comunicagdo e Equipamento, na Escola Superior de Belas
Artes de Lisboa, e de Design Grafico na escola do Porto. Sendo que a partir desta

altura a vontade de modernizar, fez com que os cursos de design se estendessem

20 Em artigo publicado por Frederico Duarte, “O Design da Inquieta¢do” acedido em 18 de
Marco 2013, http://www.05031979.net/2008/01/0-design-da-inquietacao/.
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a outros pontos do pais, nomeadamente ao “litoral (Aveiro, 1974/75), chegam ao
Minho (1976/77), a Beira Interior (1978/79), ao Alentejo (Evora, 1976/77), ao Algarve
(1983/84) e aos Acgores (1976/77).” #

O ensino superior privado na area do design ganhou um novo félego em 1989 com a
abertura da Escola Superior de Artes e Design, em Matosinhos, “uma instituicdo de
ensino superior privada que gradualmente se impds como uma referéncia de qualidade
ao nivel da formacdo, investigacdo e dinamizagéo no campo do design e das artes.” 22
Nesse mesmo ano nascia em Coimbra a Escola Universitaria das Artes, como extensio
da ARCA, formada em Coimbra nos anos 70. No inicio da década de 90, era fundada a
Escola Superior de Artes e Design, do Instituto Politécnico de Leiria na antiga cidade
termal de Caldas da Rainha. Esta época fica marcada igualmente pela abertura de
centros de formacao especializada em tecnologias de suporte as artes visuais, como

por exemplo - o centro de formacdo FLAG, fundada no ano de 1992.

No entanto varios eventos de iniciativa académica e social apresentam tambem

as primeiras edicdes, o Simpdsio de Design e Artes Graficas denominado ARTEC
orgranizado em Tomar desde 1990, o Caldas Late Night que acontece desde 1997,

a ExperimentaDesign desde 1998 o Comunicar Design desde 2001, bem como as
Personal Views coordenadas por Andrew Howard desde 2003. Citando José Bartolo
“Para as escolas de design, o abrir de portas e a realizacdo de eventos, foi-se tornando
quase uma obrigacio o que retira, muitas vezes, capacidade para criar uma identidade
critica pensando, de forma pertinente, nos diversos aspectos ligados a producéo e a

recepg¢do de conteudos.”*

Multiplicaram-se assim nos ultimos anos os eventos onde é possivel reconhecer os
trabalhos de outros designers e ateliers que vio surgindo, destacam-se eventos como
o Ciclo de Conversas Design e Multimédia em Coimbra desde 2008, o ESAD World
Graphics Day que acontece desde 2009 em Matosinhos, o Encontro de Comunicacao
e Design Multimédia que ja conta com seis edi¢des em Coimbra, e mais recentemente
organizados os Encontros Nacionais de Estudantes de Design, a contarem ja com
duas edi¢des, a de 2012 em Coimbra, e em 2013 no Porto. De iniciativa internacional
realizou-se também o AGI Open no Porto em 2011, um dos mais conceituados

acontecimentos mundiais de design de comunicacéo.

21 Nunes “Dizer Design - O design grafico periférico portugués” (Master diss. Universidade de
Coimbra, 2011).
22 Portal da Escola Superior de Artes e Design, acedido em 3 de Abril, http://www.esad.pt
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De referir também a criacdo em 2011 de uma revista sobre design contemporaneo,
denominada “Pli * Arte e Design ”, publicada pela ESAD - Escola Superior de Artes
e Design de Matosinhos e editada por José Bartolo e Sérgio Afonso (ESAD), com
Direccéo de Arte de Jodo Martino (Martino & Jana).

Multiplos e distintos eventos anuais de foro académico podem ser um sinal positivo, de
resposta a grande impulsio que o design teve nos ultimos anos, a “energia canalizada
para arealizacdo de eventos nio deixa de poder ser lida, em tempos de pessimismo,
com uma reaccio ideoldgica perante a crise, um esforco pro-activo perante o actual

contexto depressivo.”*?

ASSOCIATIVISMO

A importancia das associacdes profissionais na construcéo social das profissdes

é notoria. O periodo pds 25 de Abril de 74 verificou em Portugal a necessidade de
criacdo de uma deontologia profissional do design, de maneira a apoiar e defender

os profissionais. E nesta realidade que, em 1976, se conjugam meios para a criacdo da
Associacdo Portuguesa de Designers® (APD), de forma a aumentar o protagonismo da

actividade, promovendo graus de competéncia e integridade profissional no design.

Mais tarde, em 1990, é criado o Centro Portugués de Design (CPD)*, com a motivacéo
de “tentar sensibilizar a industria portuguesa a pagar melhor aos produtores directos
e para que os investidores e empresarios ganhem dinheiro”*, segundo a presenca
on-line do CPD, este assume “ser o interface entre as empresas e institui¢ées e os
profissionais, através da promocéo do dialogo e da relacdo entre as capacidades e

competéncias da oferta e as necessidades da procura, ao nivel de servigos de design”.

Em 13 de Marco de 2003, foi oficialmente constituida a Associacdo Nacional de
Designers” (AND). Assumindo pelos seus estatutos que o design é “uma actividade
desprotegida pela total auséncia de regulamentacdo”, esta associacdo assume assim
como objectivos a “Defesa do design e dos profissionais de design”, o “Reconhecimento
e institucionalizacio da profissdo” e a “Defesa e orientacio dos profissionais de

design, junto das instituicdes publicas ou privadas, no ambito da legislacdo aplicavel.”.

SOOI

23 Bartolo, J. (28 de Marco de 2013). Keep on Going Reactorblogue, acedido em 6 de Abril de
2013, http://reactorblogue.wordpress.com/tag/design-portugues-eventos-curadoria

24 Associacdo Portuguesa de Designers, acedido 15 de Fevereiro 2013, http://www.and.org.pt
25 Centro Portugués Design, acedido em 14 de Abril de 2013, http://cpd.dev.simplicidade.com
26 Senada Silva, cit., Bartolo, 2006

27 Associacdo Nacional de Designers, acedido em 7 de Abril de 2013, http://www.and.org.pt
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Destaca-se em 2007 como importante trabalho deste 6rgéo, a obtencdo do Cddigo de

Actividades Economicas (CAE) para a actividade dos designers.

Fig. 1- Paldcio de Cristal, em Hyde Park, Londres
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Fig. 2 - Oliveira Salazar discursando na posse de Anténio Ferro do Secretariado da Propaganda Nacional.
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Fig. 3 - Antonio Quadros - Fundador do Instituto de Arte, Decoraciio e Design (IADE).
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A WEB

No inicio do presente século a Web comecou a tornar-se algo demasiado importante
no dia-a-dia das pessoas. Nessa altura uma simples consulta na Web tinha sentido
Unico, o utilizador acedia, lia e via o que era do seu interesse e fechava, como se de
um livro se tratasse. Ndo era no entanto gerado contetdo significativo por parte dos
utilizadores, a informacéo era estatica, e a propria comunicagio com os criadores de
conteudo seria eventualmente feita por email. Nestes primordios as paginas

Web ¢! eram interactivamente primitivas, néo existia uma informacfo dindmica em

circulacdo. Inevitavelmente, comecou-se a perceber que era necessaria uma revolucéo

aeste nivel.

31



EVOLUCAO DA WEB SOCIAL

A Web social veio promover a contribui¢fo, interaccdo e conversacdo na Internet.
Hoje em dia € possivel participar numa comunidade Web de maneira a compartilhar
os mais variados assuntos com pessoas em qualquer parte do globo, sendo a interaccéo
social na Web, assim, expandida. Actualmente o compartilhamento de contetdos é

instantaneo, a interac¢do humana ganhou uma nova plataforma de comunicacéo.

O utilizador pode nos dias de hoje, por exemplo, editar colaborativamente um
documento, e cinco pessoas nos cinco continentes podem participar em tempo real na
sua construcao, tendo acesso aos registos de alteracdes. A importéancia desta evolucéo
esta na capacidade de permitir que o utilizador organize as informac6es online de tal
forma que sejam tteis, significativas e pertinentes no futuro. Esta enorme evolugio
da Web social é também apelidada, por alguns, de “Web 2.0”, considerada uma nova
fase da Internet, sendo a inteligéncia colectiva e criagdo de conhecimento colectivo os
pontos fundamentais desta renovagéo. Esta mudanca marcou o amadurecimento do

uso colaborativo da Internet.

Ainda nos primoérdios da Web os féruns de discusséo e as salas de chat (Internet Relay
Chat, ou IRC)' "¢ eram talvez a forma mais basica de promover debates e conversagéo
através de mensagens publicadas na Web. Hoje em dia, através das redes sociais
(Facebook, Youtube, Vimeo, Twitter) essa conversacio tomou outro nivel: é possivel a
partilha de imagens e videos quase em tempo real. Um outro exemplo de contribui¢éo
e partilha de informacéo é a pagina Web da empresa de comércio electronico “eBay”,
onde é possivel, depois de navegar pelos diversos produtos, ler opiniGes acerca

dos proprios vendedores, conseguindo assim uma avaliacéo colaborativa destes,

o que promove um mercado de vendas mais verdadeiro e justo, com informacéo

mais credivel. Esta colaboragio vem ajudar os utilizadores a navegarem no mundo
virtual. A explosdo destes servicos de relacionamento sociais, partilha de videos,
wikis, blogs, entre outros, veio trazer uma participacéo efectiva dos utilizadores em
ambos os sentidos da comunicagdo. Hoje um qualquer servico colaborativo presente
na Web social tem um maior sucesso quantos mais utilizadores possuir, mas néo so:

é importante que os utilizadores produzam conteudo de valor e que eles proprios o
avaliem e classifiquem. Estes comentarios, avaliacdes e personalizacdes enriquecem
os conteudos; o utilizador pode agora decidir o que quer ver e filtrar a informacéo,

tornando possivel a pré-seleccdo personalizada daquilo que considera relevante.

1 Mirc, acedido em 14 de Abril de 2013, http://www.mirc.com
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Com a evolucédo da Web, esta sofreu globalmente, a nivel visual, significativas
alteracdes. Os elementos graficos sdo actualmente mais complexos e arrojados, e a
disposic¢do de conteudos responde agora a padrdes de organizacio e estruturacéo
do contetdo mais ponderados. Estes aprimoramentos coincidiram com a enorme
explosdo de contetdo dindmico. No entanto, nem sempre a mais significativa alteragéo
surge por via do desenho de interface, sendo disso mesmo exemplo servicos como
a Wikipédia. Este portal colaborativo possui uma estrutura visual basica, mas por
outro lado é considerado o maior portal Web colaborativo do mundo; o contetdo é
o mais importante neste caso, e a sua simplicidade visual ndo deve confundida com
precariedade, pois, tem de obedecer a uma estrutura de contetdos suficientemente
flexivel para permitir a sua edi¢éo, e simultaneamente rigida o suficiente para os

visitantes conseguirem navegar pela gigantesca base de dados.

A forte componente social da web veio quebrar distancias fisicas. A partilha de
fotos e videos, bem como as chamadas por video-conferéncia, sdo alguns exemplos.
A constante criacdo de novas redes sociais veio transformar a web num canal de
comunicacdo nunca antes visto, permitindo que as pessoas se relacionem cada vez

mais num mundo virtual.

BASES DE DADOS COLABORATIVAS

Com esta revolucio na web, a componente social trouxe conhecimento, colaboracéo

e compartilhamento de informacéo. As bases de dados colaborativas sio talvez um
dos melhores e maiores exemplos desta nova forma de criacio de conhecimento. Em
concreto consistem em grandes armazéns de informacéo na web, que obviamente
servem para ser consultadas ou modificadas por todos os utilizadores da Internet, de
acordo com as permissdes concedidas.

Num ambiente colaborativo, cada utilizador pode assim ter habilidade para adicionar,
editar ou mesmo remover um conteudo, tornando a colaboragdo numa tarefa

recursiva.

A Wikipédia é a maior base de dados colaborativa presente na web, uma auténtica
enciclopédia online. Foi criada em 15 de Janeiro de 2001, por Jimmy Wales e Larry
Sanger e tornou-se a maior e mais popular obra de referéncia geral na Internet,
com cerca de 19 milhdes de artigos a data de escrita desta dissertacio? sendo

aproximadamente 800 mil na lingua portuguesa. Todos os artigos foram escritos de

2 Fonte: Wikipedia, acedido em 15 de Abril de 2013, http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
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forma voluntaria e colaborativa por utilizadores de todo o mundo, existindo versoes
do portal em cerca de 260 linguas diferentes. Segundo o proprio artigo acerca da
Wikipédia presente neste mesmo site “O nome Wikipedia foi criado por Larry Sanger
e é uma combinacédo de wiki (uma técnologia para criar sites colaborativos, a partir da
palavra havaiana wiki, que significa “rapido”) e enciclopédia. A palavra “Wikipédia”

¢ uma adequacéo luséfona da forma original angléfona sobre a fusdo dos dois nomes
que escrevem Wiki + Pédia. Em portugués, o prefixo “Wiki”, somado ao sufixo de
“enciclopédia”, ganhando acento diacritico agudo no e, para atender a gramatica

luséfona.”

Yahoo Answers?® F¢% é um outro exemplo de informagéo em troco de colaboragio.

Um portal onde as pessoas fazem perguntas sobre qualquer tema e recebem respostas
de outras pessoas de qualquer parte do mundo. Este portal foi criado em 2005 pela
Yahoo! Neste servico, ao ser feita uma pergunta, o autor pode encerrar a questio
escolhendo a melhor resposta ou, se nio o fizer, a melhor resposta sera a mais votada
pelos utilizadores na plataforma. O site possui um sistema de pontos, o utilizador
recebe pontos pelas suas contribui¢des, por forma a estimular a sua participacéo.
Quanto maior for o nivel de pontos, mais lhe sera permitido participar no site, dando
mais respostas e perguntas diariamente. Por exemplo, um novo utilizador apenas pode

efectuar uma pergunta se ja tiver contribuido com algumas respostas na plataforma.

Um outro portal de forte colaboracgéio denomina-se de Coroflot* ¢, uma comunidade
criada por designers para designers. Nascida em 1997 que tem como principais
caracteristicas o alojamento de portefdlios e a listagem de vagas de emprego em todo
o mundo na area criativa. Este local abrange uma grande variedade de disciplinas

do design, tendo o design industrial, de interaccéo e grafico como as trés categorias
mais populares. O portal ja chegou aos dois milhdes de imagens partilhadas, e conta
com mais de 150,000 novos projectos publicados todos os meses por profissionais

e estudantes da area criativa de quase todos os cantos do mundo. A funcionalidade
acerca das vagas profissionais, a data da escrita deste documento, disponibilizava 935
vagas, tendo como empregadores grandes empresas multi-nacionais como a Nokia,

Motorola, Microsoft, Nike, Intel entre outras.

3 Yahoo Answers, acedido em 16 de Abril de 2013, http://answers.yahoo.com

4 Coroflot, acedido em 16 de Abril de 2013, http://www.coroflot.com

5 Design Salary Guide, acedido em 16 de Abril de 2013, http://www.coroflot.com/
designsalaryguide
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Esta mesma comunidade possui desde 2001 uma nova e importante funcionalidade.
Denomina-se de “Design Salary Guide™® €5 e tem como objectivo recolher e organizar
informacao salarial acerca de profissionais criativos de todo o mundo, de forma
anonima. A poderosa colaboracédo alimenta o portal em tempo real, e a data da escrita
deste documento, ja existem mais de 32,000 participantes de areas profissionais
localizados em mais de 80 paises, que vio desde modeladores 3D a designers

graficos ou de interiores. A informacéio presente no portal é livre, mas para poder ser
visualizada o utilizador é convidado a introduzir as suas informacdes salariais. Esta
enorme quantidade de informacéo no portal esta organizada demograficamente,
sendo possivel a visualizac¢io ao nivel do pais, regido, ou mesmo de cidade. Portugal

tem neste momento 75 entradas, divididas pelas cidades de Lisboa e Porto.

Um outro portal colaborativo de enorme interesse e bem mais recente, chama-se
Quora® "¢¢ uma rede social de conhecimento. Quora é uma colec¢éo de perguntas e
respostas criadas, editadas e organizadas pelos utilizadores do servigo. Cada pagina
com uma pergunta pretende ser a melhor ferramenta para obter a informacéo

sobre um determinado tema. Por outras palavras, o Quora € uma base de dados

de conhecimento a semelhanca da Wikipédia, mas que se define de uma maneira
diferente. A sua “enciclopédia” é preenchida por perguntas e respostas tal como o ja
apresentado Yahoo Answers. Mas ao contrario deste, o ruido de informacéo é muito
pequeno, neste servico é dada a possibilidade ao utilizador de seguir topicos apenas do
seu interesse, significando que quando é feita uma pergunta sobre um determinado

tema, é mais provavel que alguém que mais se interessa nesse responda.

A partilha de experiéncias em primeira mao ganhou uma nova dimenséo através

do Quora. Por exemplo, ao efectuar uma questio mais polémica sobre a plataforma
Android, esta sera muito possivelmente respondida por individuos que trabalharam
neste sistema operativo do Google. Um caso mais impressionante, foi o de um
utilizador que lancou a pergunta “Qual é a sensacdo de matar alguém?”, aresposta
mais votada foi a do utilizador Tommy Winfrey, um presidiario de San Quentin, uma
prisdo na Califérnia’. De ressalvar que o funcionamento do Quora para utilizadores
nio registados é limitado, s6 é permitida a leitura da resposta mais votada em cada
pergunta. No entanto basta um registo simples para o utilizador poder comecar a

perguntar, responder, votar, agradecer, comentar, de tudo um pouco.

6 Quora, acedido em 17 de Abril de 2013, http://www.quora.com
7 “What does it feel like to murder someone?”, Quora, acedido em 17 de Abril de 2013, http://

www.quora.com/Murder/What-does-it-feel-like-to-murder-someone
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® 06 The World Wide Web project 2
(2] (@ www.w3.org/History/ 19921103-hypertext/hypertext/WWW /TheProject. html i

World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aiming to give universal access to a large universe of documents.

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this d including an executive summary of the project, Mailing lists , Policy , November's W3
news , Frequently Asked Questions .

What's out there?

Pointers to the world's online information, subjects , W3 servers, etc.
Help

on the browser you are using
Software Products

A list of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode ,X11 Viola , NeXTStep , Servers , Tools , Mail robot , Library )
Technical

Details of protocols, formats, program internals etc
Bibliography

d ion on W3 and ref

A list of some people involved in the project.
History

A summary of the history of the project.
How can I help ?

If you would like to support the web..
Getting code

Getting the code by_anonymous FTP , etc.

Fig.1- Primeira pagina Web criada por Tim Berners-Lee que explicava o conceito do hipertexto.
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File Wiew Favarites Tools Commands Window  Help

% ol @@ E e LA R»BEOE S

[ freenade SigMobile  |[ =] #wikia-unescape

= 24 freenode Sigh

= #wikia-runescape (freenode, SigMobile) [37] [+Cnt]: The RuneSc... [T”E|&|
=1+ Channel; 1 TR —

* @BRyan_PH wonders why he ever wanted to edit - Bafk]|222 A

vikipedia. Bandorin
<SigHobile> Everyone smile again :D BChansSeru
<{@%hanty_Claws> http://runescape.wikia.con/wiki/ @Ryan_PH
User_talk:Hatthew2sB2#I_tried D: @Shanty_C1
<Hatthew?682> CHEEEEEEEEEEEEEESEEEEEEE +RuneScrip
“|<SigHobile> :D A_proofrea
dl* SigHobile makes Shanty_Claws smile Aeriana
o <Matthew2602> [[Cheese]] APexil
<bullbot> http://runescape.wikia.com/uwiki/Cheese  arble
* @Shanty Claws smiles Ariac
{Matthew2602> “true story bullbot
<@Ryan_PH> http://en.wikipedia.org/wiki/Special: Clooth
I Log/Bluesonich3 Cook_HMe_ Pl
<SigHobile> Ryan_PH: Perhaps, to help improve Courts|LoL
it? « Euil1888

< 3

Fig. 2 - Popular cliente Internet Relay Chat (IRC) denominado mIRC
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® 006 Yahoo! Answers - Home

© answers.yahoo.com

New User? Register ~ SignIn | Help Get new Yahoo! Mail apps L | & Mail | MyY! | () Yahoo!

YaHOO! ANSWERS [asee= searchiien |

BROWSE CATEGORIES MY ACTIVITY

Ask Answer Discover
P’ Share your knowledge, Help others and The Best Answers chosen by the
‘What would you like to ask' be an Expert Community

Continue Browse Open Questions Browse Resolved Questions

T
What are you looking for? W Advanced Search

mOOooOo

Featured Content Ready to Participate?

Ask Mike: Five second rule Get Started!
Food has a habit of falling on the floor (stupid gravity). The question then becomes:
To eat or not to eat? Is there any truth to the adage that food that's been on the floor

for five seconds or less is safe to scarf? AdChoices[>

irday 26, January

Share what you know. Answer open questions.

m Popular Show: | All English questions  *

Fig. 3 - Portal Yahoo Answers
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0 e Coroflot — Design Jobs & Portfolios Xl

< (&) (o) (2] (® wwcorofotcom ] _ cll-w (O]

Apple Sapo Google Maps YouTube Wikipédia Noticias ¥  Popular ¥ Google

Job Board Portfolios Posta Job Create a Portfolio

The Design Salary Guide —

7 Inspiring Talent. Exceptional Work.

Design-driven companies worldwide use Coroflot to recruit a full spectrum of creative talent.

lid:

Mechtronics ’ AQUAZ2LuNG

Put yourself where decision makers take notice | Create a Portfolio Post a Job

Saturday January 26, 2013

VISO Inc. is seeking

a 2 Industrial

Fig. 4 - Portal Coroflot
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® 006 Graphic Designer salaries in United States - Design Salary Guide at Coroflot

= ® www.coroflot.com/designsalaryguide/graphic-designer/united-states

Design Salary Guide

The real-time resource for design compensation

Home / Graphic Designer / United States . i

Graphic Designer salaries in United States

3906

Salaried Entries

925

Freelance Entries

$38K $46K $57K $36

25th Percentile Median  75th Percentile Average Freelance Rate

Salaries reported in USD

Fig. 5 - Portal “Design Salary Guide” pertencente ao Coroflot

Add Your Information Now!

Coroflot's Design Salary Guide compiles
compensation data collected from
thousands of creative professionals
‘worldwide. Add your information and
see results from others.

Jobs You Might Like

Catalyst Exhibits is seeking a Graphic

Designer in Pleasant Prairie, WI

IDL Worldwide is seeking a Graphic
Designer in Portiand, OR

Ceci New York is seeking a Graphic
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® 006 Home - Quora

Write - Home Miguel g

Top Stories  Most Recent Unanswered Questions

Cemre Giingdr voted up a post. 18 Jan Notifications
214 Rage against Quora: Rage Against Putting a Low-Rent Security
Guard at the Gate Inbox
Erica Friedman Invite Friends to Quora
This is the first thing on Quora that has made
me truly rage.
Trending Topics
If | cannot share the content *I* generate on .
Quora freely and | am not getting any other . Creepiness
recognition, perq or payment for it...explai... m Blogs on Quora
(more)
= Upvote ¥ - ® 12+ Comments - Share ¥, Facts and Trivia

. Startups
l Larry Page

. Paul O'Brien followed the topic )' Google Play. Foliow

Question promoted in topic User Experience. 1h ago -
Neuroscience: What is happening in the brain when a person experiences a
spiritual moment?

+ Follow - 3 Answers - Share All Questions

Review

Amanda Cavalcanti and Fred Oliveira voted up an answer. 25 Nov
* Natural User Interface (NUI): What are the basic principles of NUI (Natural Invite People to Join Quora
User Interface) design? 1 Laia Comas Ponsa | invite
200 Dan Saffer, Wrote Designing Gestural Interfaces
* Design for Fingers, not Cursors. Touch targets need to be much 3
larger than for desktop: 8-10mm for tips, 10-14mm for finger pads.

. N and Kinesi Don't ... Emanuel Minez
(more)

~ Upvote v - ® 1+ Comments - Share (5

=~

Fig. 6 - Portal Quora
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TECNOLOGIAS DE
INTERFACE E DESIGN DE
INTERACCAO

Douglas Engelbart foi, sem divida um dos mais importante visionarios da pesquisa
no campo da Intera¢do Humano-Computador. Este norte-americano estudou
Engenharia Electrotécnica na universidade de Oregon State e serviu na guerra como
técnico de Electrénica e de Radares. Em 1948 comecou a trabalhar no laboratdério de
pesquisa National Advisory Committee for Aeronautics (Ames Research Center), em
Sao Francisco, tendo depois obtido o seu Doutoramento em 1955. Mais tarde, em 1959,

Douglas comecgou a desenvolver as suas proprias pesquisas.

A obra “Augmenting human intellect™ publicada em 1962 por Engelbart
“...demonstrou algumas das potencialidades dos sistemas de computagdo no aumento
da capacidade do humano para abordar problemas complexos, para além de ter
conceptualizado e implementado” varios mecanismos, “e de ter sido um dos primeiros
investigadores da interac¢do humano-computador a defender o recurso a testes de
factores humanos centrados nareducéo de erros, nos efeitos de cansaco e stress”.

(Santos, 2009)

Um ano depois do lancamento desta obra, Doug fundou o seu laboratorio de pesquisa,
que mais tarde se viria a chamar de Augmentation Research Center, e comegou a
desenvolver tecnologias para melhorar a performance do intelecto humano, tendo
sido neste laboratério que surgiu o NLS (oN-Line System ) ¢!, Neste sistema varias
pessoas eram capazes de editar o mesmo texto em terminais diferente, incluindo
aprimeira utilizaciio de janelas controladas por um rato ¢ um avango sem igual,
visto que sem o rato, a brutal adopc¢éo e evolugéo de sistemas baseados em GUI, como
o Windows, néo teria sido possivel. Em 1969 Engelbart mostrou o NLS ao publico,
tendo agregado varias linhas telefonicas, um PC, e um ecra, com cerca de 6 metros

de altura, permitindo que a sua equipa que estava no laboratorio, participasse na sua

demonstracéo ao vivo. Foi assim que nasceu a primeira video-conferéncia online.
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Apods um exaustivo estudo, apostado em descobrir qual seria o melhor mecanismo
para seleccionar elementos de uma janela, utilizando um sistema de manipulacdo de
texto, Doug Engelbart viria a inventar o dispositivo que hoje conhecemos por rato

de computador. “Os mecanismos de seleccdo que se sairam melhor nos testes foram
orato, o controlo com o joelho e a caneta dptica. Estes trés foram considerados mais
rapidos e precisos que os outros mecanismos testados. Utilizadores sem experiéncia
néo tiveram uma melhor performance com a caneta 6ptica e com o controlo com o
joelho, mas os sujeitos experientes escolheram o rato como o melhor dos mecanismos
testados, e ambos os grupos de utilizadores acharam o rato satisfatorio e pouco
cansativo” (Engelbart, 1967). O rato foi um dispositivo que, juntamente com outras
invencoes suas, viriam a tornar-se impulsionadoras, mais tarde, das interfaces graficas

WIMP (windows, icons, menus, pointer).

Durante a década de 70, os conceitos de Douglas foram refinados por investigadores
da Xerox PARC?, que os aplicaram no desenvolvimento da interface grafica do
computador Xerox Alto®. Este computador ja possuia “widgets” graficos com janelas,
menus, caixas de op¢des, caixas de seleccio e icones, mas néo foi pensado como um
produto para fabricacio em massa, e nunca se veio a tornar num. A Xerox mesmo
assim chegou a lancar um computador para comercializa¢io com as inovacdes do

Xerox Alto, mas este foi um fracasso total, vendendo apenas cerca de 30.000 unidades.

Estas inovacdes no centro de Palo Alto vieram protagonizar um dos momentos mais
importantes da historia da computacéo. Os engenheiros da Xerox, Jef Raskin e Bill
Atkinson, receberam Steve Jobs no seu centro de pesquisa de maneira a este conhecer
as inovagdes criadas. Jobs ficou completamente impressionado, e ndo percebeu como é
que a Xerox néo aproveitava melhor estas inova¢des na criacdo de produtos realmente
comercializaveis. De acordo com o prdprio Steve Jobs, “Eles estavam com a cabeca

em fotocopiadoras e ndo tinham a minima ideia sobre o que um computador podia
fazer. Eles simplesmente transformaram em derrota a maior vitdria da industria dos

computadores. A Xerox poderia ter sido dona de toda a industria de computadores.”

1 Engelbart, Augmenting Humana Intellect: A Conceptual Framework 1962

2 Xerox Palo Alto Research Center (PARC) foi uma importante divisdo de pesquisa da Xerox
Corporation baseada em Palo Alto, Califérnia

3 0O Xerox Alto, desenvolvido no Xerox PARC em 1973, foi um minicomputador pioneiro e o
primeiro a utilizar a metafora da “mesa de trabalho” (desktop) e uma interface grafica de usuario
4 Steve Jobs, Wikipédia, acedido 18 de Maio de 2013 em http://pt.wikipedia.org/wiki/Steve_
Jobs
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Inspirado nas estacdes de trabalho da Xerox, em 1983 a Apple Computer langava o
Apple Lisa, um computador pessoal revolucionario. O primeiro a ter um rato e uma
interface grafica, seguido, apenas dois anos depois, do revisto e melhorado Macintosh

XL.

DESIGN DE INTERACCAO

Design de Interaccio é um campo do design onde a filosofia se estende ao
desenvolvimento de produtos com origem na experiéncia adquirida em testes com
utilizadores. E no entanto com uma boa aplicacdo desta disciplina que se melhora
arelacdo homem-maquina, visto que o bom resultado, ou mesmo o sucesso de um
produto. Depende cada vez mais da experiéncia que dele resulta. Hoje em dia é
fundamental até, visto que existem cada vez mais ferramentas para atingir os mesmos
fins, e 0 que esta possivelmente em jogo é a capacidade de oferecer ao utilizador um

produto com uma experiéncia mais user frendly.

Aversdo inicial ¢ do Mac OS, o sistema operativo da Apple, originalmente lancado
em 1984, foi o primeiro a utilizar uma interface grafica com sucesso. Este fazia uso

de metaforas graficas como folhas de papel que simulavam os ficheiros, ou diretdrios
simulados a partir de pastas arquivadoras. Apds este lancamento a Microsoft e a

IBM ficaram obsoletas no que toca a sistemas operativos, visto que o seu MS-DOS (
interface a partir de linha de comandos) néo conseguia competir com a revolugédo que

a Apple havia criado.

Entéo, como a Microsoft nio conseguia ter tempo suficiente para lancar um sistema
operativo com um interface grafico capaz de competir com o sucesso da Apple, lancou
em 1985 o Windows 1.0 F¢* este sistema tinha uma interface colorida e bidimensional

do MS-DOS, que mesmo assim nio competia com o Mac OS da Apple.

Com o passar dos anos as concorrentes Apple e Microsoft, foram aperfeicoando os
seus modelos de interacfo graficos no que toca a sistemas operativos e aplicacoes.
A titulo de exemplo, em 1990 era langada a primeira versdo do Photoshop "¢° pela

Apple, e mais tarde em 1995 era apresentado o Internet Explorer ¥¢° pela Microsoft.
Amedidaquea tecnologia evoluia, o design de interfaces e interacéo teve de se adaptar

aoutro tipo de dispositivos. Hoje em dia estes ja ndo sdo apenas controlados por um

rato ou teclado.
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Foi com o aparecimento dos dispositivos moveis que surgiram outros tipos de
problemas. Os ecris tornaram-se reduzidos, os mecanismos de input eram agora
traduzidos em pequenos botdes ou até mesmo no toque, era entdo definitivamente

necessario ter um cuidado acrescido com interagéo destes.

Foi nesta revolucio de interfaces que comec¢aram a surgir profissoes que
anteriormente nio eram necessarias, ou melhor dizendo, ndo era tida em conta a sua
extrema necessidade. Hoje em dia as empresas contratam designers especializados
em interface e interacfo para conseguir tornar os seus produtos mais funcionais e com
uma boa usabilidade. Em suma, a principal funcdo de um designer destes é perceber

as necessidades dos utilizadores, percebendo quais sdo os objectivos destes ao utilizar

determinado produto ou servico.

Hoje em dia esta tudo interligado, os designers de interface tanto idealizam um
produto que se traduz numa aplicacio touch a funcionar por exemplo num hospital,

como numa aplicacio presente num website controlada por um rato.

WEB DESIGN

O Web Design € definitivamente uma extensao do design de comunicacéo. A sua
pratica consiste no planeamento e elaboragdo de websites no mundo da world wide
web. Este ramo abrange areas como o design de interfaces e interacgéo, e a programacio

na sua vertente web.

Contudo, a sua evolucdo tem sido estonteante. Desde os seus primérdios nos anos 90,
ainformacao tem vindo a ser apresentada de diferentes formas ao longo dos tempos.
Inevitavelmente criaram-se tendéncias no web design, tal como sempre existiram no

design grafico.

No inicio dos anos 90, as paginas web eram baseadas apenas em colunas tinicas

de texto e links que redireccionavam para outras tais. O contetido era estatico e
raramente actualizado, sendo notéria uma quase auséncia de imagens, motivada pela
baixa largura de banda das ligac6es da época. No entanto, mais para os meados desta
década foram surgindo servicos que permitiam a cria¢do de paginas pessoais, como

0 “Geocities” ou o0 “Angelfire”. Nessa altura, a Web em termos graficos ja contrastava
bastante com o seu inicio: os contetidos eram agora organizados em multiplas colunas
através de tabelas html, eram utilizadas cada vez mais imagens (até por vezes em

demasia) apareciam também os botoes com efeitos 3d, icones, e o conteudo era
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muitas vezes hierarquizado através de cores. E na viragem do milénio, os websites
ganham uma nova cara, comecando nessa altura alguns a ser construidos em Flash,

tornando-se assim bastante popular esta nova tecnologia.

A partir do ano 2000, com o aparecimento das CSS ®, o desenvolvimento tornou-se
mais facilitado no que toca ao aspecto. Surge assim maior coeréncia entre os
elementos, e as paginas web comecam a melhorar a sua aparéncia. O javascript, criado
em 1995, teve a sua alavancagem nesta altura, as paginas tornaram-se cada vez mais
dinamicas e os designers podiam assim animar os menus sem ter recorrer a tecnologia

flash.

S6 mais tarde, em 2004, surge o termo Web 2.0. Sensivelmente a partir desta altura o
foco do web design comeca a ser a interagfo cada vez mais centrada no utilizador.

E aqui que surgem cada vez mais aplicacdes e sistemas altamente complexos baseados
na web, como o sdo, por exemplo, as redes sociais com milhdes de utilizadores, que

criam consequentemente problemas de design cada vez mais delicados.

Esta nova Web propde uma experiéncia de utilizacdo cada vez mais facilitada. Sdo
utilizadas tecnologias como o AJAX ¢, que permite ao utilizador aceder a contetido
sem ter de esperar que a pagina se recarregue, o contetudo é assim carregado de
forma assincrona. Com tecnologias como esta, as paginas ficaram mais interactivas,

assemelhando-se a auténticas aplicacdes instaladas num computador local.

5 Cascading Style Sheets, sio folhas de estilo utilizadas para separar o aparéncia do contetido
numa pagina web

6 Asynchronous JavaScript and XML
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Fig.1- oN-Line System
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Fig. 2 - O rato criado por Douglas Englebart no Instituto de pesquisa de Stanford.
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TRABALHO PRATICO



ANALISE PREVIA

O desenvolvimento para a Web é uma criacio de experiéncias, logo, a execucéo de

um projecto como o Dizer Demografia deve ser antecipado por uma uma série de
analises com o objectivo de conseguir projectar necessidades e antever cenarios. Ou
seja, uma experiéncia Web podera ser negativa - se os objectivo do utilizador néo
forem conseguidos - ou satisfatoria - quando € encontrado aquilo que se pretende

com uma utilizacdo facilitada. Para construir esta experiéncia é essencial pensar

no desenvolvimento como um todo. Assim, para este projecto em particular foram
prematuramente analisadas e tomadas decisdes de design que vieram influenciar a sua

construcao.

Surgiu entfo a questdo: como definir o que seria considerado obrigatdrio no
recenseamento de um designer, ou por outras palavras, quais eram os campos de
preenchimento obrigatorio? De maneira a explicar melhor os processos de deciséo,
optamos por perfilar os utilizadores, agrupando-os em duas categorias assumidamente
simplistas (por representarem dois extremos de um espectro que sabemos ser mais
granular), a que daremos o nome de “utilizadores ociosos” (ou desinteressados) e
“utilizadores aficionados” (ou proactivos). O utilizador com perfil “ocioso” é, como o
proprio nome indica, uma pessoa que tem pouco tempo e paciéncia para efectuar um
registo desta natureza, por suavez, o utilizador “aficionado” tem tempo e vontade em

preencher um recenseamento como este.

Assim, e sendo o objectivo principal angariar o maior numero de recenseamentos
qualquer que fosse o perfil dos utilizadores, foi desde logo delineado que o processo
teria de ser temporalmente reduzido e eficaz. Entio, de maneira a conseguir uma
atencdo instantanea, o formulario de registo foi organizado em trés questdes centrais:
quem é o utilizador, o que faz, e onde se localiza geograficamente. Assim, e com

um preenchimento de apenas trés campos centrais, a taxa de participacéo seria

teoricamente superior a um exaustivo leque de questdes.

Questdes como esta conduzem-nos a arquitectura de informacéo. Assim, de maneira a
estruturar a plataforma Dizer Demografia, esta foi organizada nas seguintes

areas: Recenseamento, Pesquisa, Mapa, Blog, Acerca e Perfil. Cada uma destas areas
pode assim ser caracterizada do seguinte modo:
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Recenseamento: Esta area abrange o registo de um designer, servindo para este se

recensear na plataforma.

Pesquisa: Este bloco abarca um servico de pesquisa dos designers recenseados,
com procura por nome, area de actuacéo, localidade, competéncias ou situacoes

profissionais.

Mapa: Esta area recebe uma visualizacdo geografica dos designers, sendo possivel
navegar num mapa representando graficamente a distribuicdo dos designers

portugueses pelo mundo.

Blog: Esta seccdo serve como zona de publicagio de varias informacdes e noticias

relacionadas com o projecto.

Acerca: Este bloco tem como objectivo reunir informacéo sobre a plataforma,

explicando no que consiste e que objectivo pretende atingir.

Perfil: Esta area é dedicada ao utilizador registado, sendo dividida no perfil ptblico e

no espaco dedicado a sua edicéo, onde este pode gerir a sua informac&o pessoal.

A navegacio entre estas diversas areas é uma questio de usabilidade bastante
importante, no capitulo “Plano Visual” sera possivel rever testes que foram feitos em

termos de organizacéo de contetido, bem como visualizar a estrutura implementada.

Nesta fase inicial, enquanto os requisitos funcionais, a arquitectura de informacéo
e alguns aspectos de usabilidade eram pensados, o plano de divulgacéo ja tinha sido

iniciado.



PLANO DE DIVULGACAO

O Plano de Divulgacéo é uma componente do desenvolvimento bastante importante,
visto que é nesta altura que as ambicdes e objectivos do projecto sdo apresentados
publicamente. Entéo, de modo a captar a curiosidade do publico foi usada uma
estratégia especifica. Esta consistiu na criagfio e lancamento de uma pagina Web

denominada Landing Page ™', pretendendo criar curiosidade em torno do assunto, e

captar desde logo interessados no projecto.

T A =5 AR == = ™, Cpbuja o
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O 28 Regista-te para seres um dos primeirosa conhecer flbaniahi’ 7 F (L g = A
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e X0 " Athina izgw (Turkey
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O qué? Como ? Quando ?

Dizer Demografia é um esfor¢o colectivo de
recenseamento de gabinetes de design
designers portugueses, a operar em Portugal e

Através da criagao de uma plataforma
colaborativa, a funcionar em modelo de wiki,
convidamos a comunidade a contribuir com

nomundo, que conta coma

que permita a

para gerar, e gerir,
estatistico sobre uma actividade profissional com

emparticularno
que dizrespeito  dimenso e distribuigio

rica, mas  em
portugal

nonosso
paise Ao mundo.

O langamento oficial da plataforma serd faseado,
iniciando-se comuma fase de testes fechada,
para aqual serdo distribuid os convites  partir
de Abril de 2013. 0 langamento da versdo beta
plblica esté previstopara julho de 2013, dataa
partir da qual o registo serd totalmente aberto.

Queremos o teu apoio !
| 61Gosto L5 |

Se ainda naote registaste para vir aborador deste projecto, é a

ue estejas em sintonia connosco.

altura certa para o fazeres, querem

Registar

Fig.1- Layout da pagina temporaria do projecto.

A figura em cima consiste numa pagina Web singular, pretendendo através da
disposicdo dos contetidos esclarecer imediatamente os contornos do projecto Dizer
Demografia. Além disso, reunir o maximo de interessados foi outro dos objectivo desta
pagina, sendo isso resolvido com a colocagdo de um pequeno formulario solicitando

o e-mail do visitante, estrategicamente posicionado no inicio da pagina, na zona
central desta. Todos os e-mails foram entfo agregados a um servico de newsletter

propositadamente criado para o efeito, através da aplica¢do “Mailchimp”.
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Durante todo o desenvolvimento do projecto, esta newsletter foi continuamente
utilizada, tentando assim manter o interesse dos seus subscritores, mantendo-os ao
corrente dos progressos alcancados. Os contetudos destes e-mails estdo disponiveis

para serem consultados no capitulo Anexos.

Um outro aspecto considerado importante na divulga¢io do projecto, foi criagio de
parcerias institucionais com entidades de certa maneira ligadas a pratica do design
em Portugal, tentando alcancar desta maneira mais publico. Foi assim apresentado
o projecto a Behance Portugal, Associacdo Portuguesa de Designers, Associagdo

Nacional de Designers, e ao entretanto extinto, Centro Portugués de Design.

Depois de feitos estes contactos, a resposta foi positiva por parte da Associacio
Nacional de Designers e da Behance Portugal, conseguindo assim a noticia ao projecto

Dizer Demografia em destaque nos enderegos www.and.org.pt ¢?

e www.behancept.com 2 respectivamente.

associagdo home and inscrigdes associados noticias parcerias contatos login
nacional
designers

noticias

projetos

AND parceira do projecto Dizer Direr Demografia vai recensear designers portugueses

A plataforma vai estar activa em Junho e quer mostrar onde estiio ¢ quantos séo os designers portugueses. Porque “o design em Portugal
tem falta de organizagio’”.

Como estio distribuidos os designers em Portugal e no mundo? Por que é que existem zonas desertas? Quem sio eles, o que fazem e
onde estio? A plaiaforma Dizer Demografia pretende responder a algumas questes que, no universo do design nacional, sfo auténiicas
‘mistérios.

Demografia

incerida om 20130522 13:22:50

Fig. 2 - Divulgacao do projecto no portal da Associacdo Nacional de Designers.
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About Behance Network  Contact » §f N\ Search.

Be

PORTUGAL

ULIOEA  Behance 1.0 Behance2.0  Retro Moustache  Eventos  Design gr Ar i Be.180  Emprego

/

DIZER
*DE,/MOGRAFIA

Dizer Demografia 7

QUANTOS SOMOS
E ONDE ESTAMOS ?

:

Fig. 3 - Divulgacédo do projecto no portal Behance Portugal.

Tanto a comunicaco social como as redes sociais foram fortes ferramentas de
divulgacio. A pagina do projecto “Dizer Design” no Facebook acolheu o “Dizer
Demografia”, agregando assim a comunidade ja existente. No entanto, no que a
comunicagéo social diz respeito, a entrevista concedida ao portal de noticias P3 ¢4,
pertencente ao jornal diario Publico, marcou um enorme impulso em termos de
visibilidade a nivel nacional, visto este portal ter em média um milho de visitas

mensais.
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27.3.2013

Pesquisar
264 utiizadores online

P3
k 3 Gosto

85.611 pessoas gostam de P3.

Filmes

Palcos

Livios

Exposiges

. e —
ot ABRIL

Arquitectura 1 2 1 PORTO

Actu; e ____E__—s-——'—

Design

. - . () PREMIQ NACIONAL
Dizer Demografia vai recensear ',; INDUSTRIAS
designers portugueses | S

A plataforma vai estar activa em Junho e quer mostrar onde estéo e
quantos s&o os designers portugueses. Porque “o design em +Viatas | - Vistas | Tags
Portugal tem falta de organizagao”

1l Disney procura empregados de mesa e 2700...
Texto de Patricia Magalhaes + 27/03/2013 - 16:09 .o oo Lol

1/ B Gates e o preservativo do futuro
/i Soogini ajuda jovens a procurar trabalho em...

Distribuir 52 I/ Leituras
o 50 distibuid desi Portugal i Fakebook, onde Pessoa & vitma de “facejacking"
mo estdo distribuidos os designers em Portugal e 01/ Eu acho que
o munda? Por que é que existem zonas desertas? L1874 v SarmeQact, 36 o8 pard 2808 4.
Quem &0 eles, 0 que fazem e onde estao? A B Texto /i Guinness Portugal procura *profissional da.
plataforma Dizer Demografia pretende responder a
algumas questdes que, no universo do design
nacional, s&0 auténticos mistérios. EiGosto | 1
cetar » IS 000 B
Eduardo Nunes, professer no departamento de CAT 0 A L
QUANTOS SOMOS i ica da Universidade de Coimbra, Al o  ltved a2 & 3rvigo PUblico que oy
g média deveriam fazes

EONDE ESTAMOS 2 foi o autor original deste projecto. Luis Mendes,
estudante do mestrado de Design e Multimédia da Prait T

Fig. 4 - Entrevista concedida ao site de informacéo P3 online em “http://p3.publico.pt/cultura/design/7150/

dizer-demografia-vai-recensear-designers-portugueses”

Nas duas paginas seguintes sera possivel visualizar os dados estatisticos resultantes da
primeira semana de divulgacdo do projecto, bem como os valores totais desde o inicio

até ao lancamento da verséo Beta.
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DADOS ESTATISTICOS

DIVULGACAO: 4 A 8 DE MARCO 2013

Landing Page
1,089 Visitas

391 5 Marco

270 | 6 Marco

302 | 4 Marco

100 | 7 Marco
26 | 8 Marco

Facebook
348 Fas

118 | 6 Marco

100 | 5 Margo

86 | 4 Marco

38 | 7 Marco

6 | 8 Marco

Newsletter

365 Contactos

138 | 5 Marco

107 | 4 Marco 88 | 6 Marco

29 | 7 Marco

3| 8 Marco



DADOS ESTATISTICOS

DIVULGACAO: 4 DE MARCO A 18 JUNHO 2013

Total de Visitas na Landing Page / Origem das Visitas

3,058

Facebook 42,1 %

P3 20,7 %

Trafego Directo 20 %
® Outros17,2 %

Dia + Activo na Landing Page

480

28/03/2013 - Publicada noticia no Portal P3

Numero de Fas Facebook

1,055

Newsletter

903 Contactos



PLANO VISUAL

O modelo visual e interactivo da plataforma Dizer Demografia foi desenvolvido com
base numa metodologia ciclica de: Prototipagem, Analise e Melhoramento. Entéo,
com a arquitectura de informacéo ja definida na analise prévia, foram elaborados os

primeiros wireframes e testados modelos de interaccao.

O desafio inicial foi estruturar a base da plataforma, assim, descurando a componente
grafica, e pensado apenas na organizacgio dos elementos, foram elaborados protétipos
de baixo nivel. Foi assim possivel visualizar rapidamente as ideias que iam surgindo,
tendo sempre o foco centrado na perspectiva do utilizador. Como ja foi referido,

o formulario de recenseamento era um ponto-chave desta plataforma, sendo por

isso essencial que este fosse evidente e estivesse em concordancia com a estrutura
elaborada. Nas imagens seguintes, sdo apresentados alguns dos protétipos elaborados,
que mais tarde foram gradualmente melhorados, servindo de base de trabalho para as

versoes subsequentes.

DIZER DEMOG RAFIA £ Fazo teu recenseamento | Procurar l

de Desi

Registo, s&o apenas 20 segundos.

l_;alidade v

Fig. 5 - Protdtipo

Neste wireframe ainda bastante distante do produto final alcancado, era notéria

uma preocupacio, em demasia, na georreferenciacio dos designers. No entanto,
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o formulario era positivamente o centro da aplica¢do, mas néo era tida em conta a

navegacio, nem o posicionamento dos restantes contetidos.

L L O periodo de inscricdo esta

aberto, por favor regista-te

em baixo.

Ja somos 240
registados, faltas tu !

Registo, sdo apenas 20 segundos.

Nome Completo Localidade

Pais v Area de Actuagdo

Enviar |

Fig. 6 - Protétipo

O protdtipo presente na Fig. 6 ji representa uma proposta mais completa. Este conta

com a navegacéo ja definida, e com uma grelha para posicionar qualquer contetdo que

dela faca parte. Tal acontece também na imagem seguinte "¢”.

| Link One Link Two Link Three

Vestibulum porta mauris at lectus rhoncus, vitae vehicula

justo accumsan.

Registo, s&o apenas 20 segundos.

Nome Completo

Pais v
Localidade v
Area de Actuagdo v

There's a voice that
keeps on calling
me. Down the road,
that's where I'll
always be.

There's a voice that keeps

on calling me. Down the road, that's
where I'll always be. There's a voice that
keeps on calling me. Down the road,
that's where I'll always be.

Fig. 7 - Protétipo

Partindo de alguns dos wireframes anteriores, e de maneira a conseguir uma melhor

percepcao destes, foram elaborados protétipos de alto nivel apresentados nas paginas

seguintes.

64




DIZER * DE /MOGRAFIA

Recenseamento do Design Portugués

REGISTA-TE AQUI !

NOME COMPLETO

ENVIAR ES DESIGNER ?
DE QUE ESTAS A ESPERA ?

O recenseamento do Design Portugués é efectuado
num periodo determinado anualmente.

Sendo analisado e divulgado para toda a comunidade apés esse periodo.

Fig. 8

DIZER + DE /MOGRAFIA

Recenseamento do Design Portugués

O recenseamento do Design Portugués é efectuado
num periodo determinado anualmente.
Sendo analisado e divulgado para toda a comunidade apés esse periodo.

ES DESIGNER ?
DE QUE ESTAS A ESPERA ?

Junho 2013
2. REGISTA-TE AQUI'!

Quew és ? DESIGNERS REGISTADOS
NOME COMPLETO

E-MAIL

—_— r TENS MAIS QUE FAZER, NOS SABEMOS.
— Onde estis 7 L

DEMORA APENAS 20 SEGUNDOS.

Que ngcs e

Fig.9
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DIZER « DE /MOGRAFIA

Recenseams

RESULTADOS REGISTO

£ REGISTATE AQUI !

Nome Completo
_ De que estés a espera?

enseamento do Design Portugués esta

o num periodo determinado anualme

divulgado para toda a comunidade

Fig.10

DIZER + DE /MOGRAFIA

ES DESIGNER ?

2. REGISTA-TE AQUI! e
DE QUE ESTAS A ESPERA ?

nome

email
localidade

O recenseamento do Design Portugués é efectuado
num periodo determinado anualmente.

Sendo analisado e divulgado para toda a comunidade apés esse periodo.

Fig. 11
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DIZER * DE/MOGRAFIA - BLOG DESIGNERS ~ EMPRESAS  RESULTADOS  PARCEIROS

O recenseamento do Design Portugués é efectuado
num periodo determinado anualmente.

Sendo analisado e divulgado para toda a comunidade ap6s esse periodo.

L L]
ES DESIGNER ? E
DE QUE ESTAS A ESPERA ? Junho 2013

Fig.12

No entanto, depois de avaliar as op¢des anteriores, surgiu uma ideia relacionada com
disposicéo elementos pelo espaco. Tendo em conta a plataforma a desenvolver, era
optimo que esta se assemelhasse mais com uma aplicacdo web’, e menos com um
website tradicional. Foi elaborado um “layout” de duas colunas distintas, uma para
absorver toda a navegacdo e outra para carregar todos os contetidos. Sendo esta a

alternativa "¢'* que veio dar origem a solucéo grafica adoptada neste projecto.

1 Umaaplicacio web é um sistema concebido para ser totalmente utilizado num navegador
web, com inumeras funcdes definidas para atingir diferentes objectivos, ao invés de um website,

normalmente com conteudos estaticos ou dinAmicos mas com interactividade reduzida.
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Link

Link

Link

Link

Link

Link

It is a long established fact that a reader will be
distracted by the readable content of a page when
lookina at its lavout.

Registo, sdo apenas 20 segundos.

Nome Completo

Pais v
Localidade v
Area de Actuagéo v

Fig. 13 - Protdtipo de baixo nivel da solucéo grafica adoptada.

DIZER - D%OGRAFIA

De que estés a espera?

O recenseamento do Design
Portugués esta aberto.
Periodo de Recenseamento

Junho
E 2013

Informacao
(

Regista-te agora !

Luis Miguel Timoteo Mendes

Caldas da Rainha

luis@dize]|

Selecione ~

Fig. 14 - Protdtipo de alto nivel da solucéo grafica adoptada.
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Partindo deste tltimo conceito, foram iniciados os desenvolvimentos graficos que
finalmente foram aplicados. Foi elaborado um guia dos principais elementos a utilizar,

conferindo assim identidade a plataforma.

BUTTON PRIMARY BUTTON ALTERNATIVE BUTTON

Input text Input text Input text

oy — g — @
@0 o

02/ %R %

Fig. 15 - Elementos graficos desenvolvidos.

Paralelamente ao processo de criacdo dos elementos graficos anteriores, a escolha
tipografica da plataforma foi essencial. Foi adoptada a fonte gratuita Bariol?, uma
fonte geométrica arredondada e sem serifa, conferindo uma boa legibilidade mesmo
em tamanhos pequenos. Este tipo de letra revelou-se bastante legivel na sua principal

aplicacéo, o meio digital.

Bariol Font
ABCDEFGHIJLKMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

2 Atipo, acedido em 11 de Junho de 2013, http://www.atipo.es
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A palete de cores deste projecto foi escolhida com base numa tonalidade utilizada
no projecto Dizer Design, o verde, conferindo assim uma ligacio com o seu projecto
mie. A segunda cor principal, o laranja, reconhece uma identidade tinica a plataforma,

funcionando assim em sintonia com o cor verde.

Laranja

Pantone171C

Hex ~ #F15930

CMYK ~ 0% 80% 85% 0%

Verde

Pantone 3275C

Hex ~ #1ABC9C

CMYK ~73% 0% 52% 0%

Para grande parte do texto presente na plataforma é adoptado um cinza escuro, este ao
contrario do preto puro, ganha maior sauvidade em ecris digitais, propocianando uma

melhor leitura®.

Cinza

Pantone 447 C

Hex ~#333333

CMYK ~ 69% 63% 62% 58%

Tendo como orientacéo todas as especificacdes anteriormente referidas, procedeu-se
entdo ao desenvolvimento dos protdtipos de alta-fidelidade, estes sim ja prontos para

serem implementados.

3  Superfluousbanter, acedido em 13 de Junho 2013, http://superfluousbanter.org/
archives/2004/05/when-black-is-not-black/
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De que estas a espera?
DIZER + DE /MOGRAFIA O recenseamento do Design Portugués esta aberto.

Faz o teu recenseamento !

RECENSEAR-ME
PROCURAR

0 e Ultimo nome

MAPA

password

LG Recuperar

N DE COMUNICAGAO DESIGN INDUSTRIAL DESIGN DE MODA

Enviar

Fig. 16 - Pagina inicial da plataforma.

DIZER « DE /MOGRAFIA

Miguel Mendes

DESIGN DE COMUNICAGAO  www.miguelmendes.net

PROCURAR

RCA

INFORMACAOQ
MAPA
LOCALIDADE

Coimbra, Portugal
BLOG

NATURALIDADE
Caldas da Rainha, Portugal

HABILITACOES LITERARIAS

Licenciatura P6s-Bolonha

MEU PERFIL

COMPETENCIAS

o

SITUAGAO PROFISSIONAL

Fig. 17 - Layout correspondente a pagina de perfil do designer.
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Coimbra, Portugal

NATURALIDADE @
DIZER « DE /MOGRAFIA

Caldas da Rainha, Portugal

PAGINA WEB / PORTFOLIO [http://..]

http:/ /www.miguelmendes.net

PROCURAR

AREA
Design de Comunicacao

HABILITACOES LITERARIAS

Licenciatura Pos-Bolonha

SITUACAO PROFISSIONAL [escolha méltipla]

[& Freelancer
[ Estudante

EDITAR PERFIL °ﬂ

COMPETENCIAS @

SAIR A%
o waring | b s

GuArDAR

Fig. 18 - Layout correspondente a edi¢éo de perfil.

/
DIZER « DE /MOGRAFIA

PROCURAR

MEU PERFIL

EDITAR PERFIL &,

SAR RS

Fig.19 - Layout da pagina Mapa
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DIZER » DE /MOGRAF!|

=N

PROCURAR

BLOG

ACERCA

MEU PERFIL

EDITAR PERFIL &%,

SAIR R

Q
% | Munigue, Alemanha

Procurar...

Em cima podes procurar por : cidade, distrito, pais, nome ou competéncias.

Foram encontrados 149 designers.

Nuno Coelho

Porto, Portugal

Ana Gamito

2 Lishoa, Portugal

Nelson Vassalo

Tiago Cunha

? Braga, Portuga

Joana Carvalho
Lisboa, Portugal

Fig. 20- Layout da pagina de procura de desingers.

2
N
m
k-]
.
o
m
k4
o
1)
5
>

PROCURAR

MEU PERFIL

EDITAR PERFIL &%,

AR RS

Fig. 21 - Layout da pagina Blog.

Previsdo de lancamento
da plataforma

3 ABRIL 2013 LUIS MIGUEL MENDES

Antes de mais, queremos agradecer a todos o interesse demonstrado no Dizer
Demografia. Ficamos agradavelmente surpreendidos com o apoio empenhado e
efusivo com que a ideia foi recebida por tanta gente, e queremos assegurar-vos
de que estamos a trabalhar no sentido de fazer corresponder o resultado final &

expectativa.

Versao Alpha
Ainda que o langamento oficial da plataforma esteja previsto para Junho de
2013, contamos comegar em breve a distribuir convites de acesso a uma versao

Alpha, que servird o duplo propésito de identificar falhas criticas e testar os

diferentes modelos de interaccéo em desenvolvimente. Os convites serdo

VER NO MAPA

0O que fazem ?

design gréfico
branding

web design
editorial
fotografia
ilustracao
graphic design
webdesign

Onde estao ?

Lisboa
Coimbra

Porto

Aveiro

Braga

Castelo Branco
Amadora
Leiria
Matosinhos
Setdbal

0O que séo ?

ver todas

32

34
31

N

[FR TR NS
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Os layouts para dispositivos méveis foram também desenvolvidos, tendo em conta o

crescente uso de smartphones na visualizacio de sitios web.

a Procurans

Em cima podes procurar por : cidade, distrito,
pais, nome ou competéncias.
Ex: 'coimbra’, 'holanda’, fotografia’, 'html’, 'docente

Foram encontrados 194 designers.

Nuno Coelho
Porto, Portugal

Ana Gamito
Lisboa, Portugal

Fig. 22 - Layout versio dispositivo mével

Miguel Mendes

DESIGN DE COMUNICAGAO  www.miguelmendes.net

LOCALIDADE

Coimbra, Portugal

NATURALIDADE
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PLANO DE IMPLEMENTACAO E
TESTES

Com vista a criacdo de uma solucéo que corresponda aos objectivos pretendidos, foi
iniciada a implementacédo da plataforma. Entdo, no que toca as suas especificagdes
técnicas foram utilizadas as tecnologias PHP?, JavaScript - utilizando a biblioteca

jQuery? Ajax®, CSS* e MySQL® no que diz respeito a base de dados.

Alinguagem de programacdo PHP é localizada do lado do servidor, e é geralmente

embebida em HTML, orientada para o desenvolvimento de paginas web dinamicas.

A escolha da biblioteca jQuery permitiu optimizar a utilizacdo de JavaScript,

esta biblioteca acelerou o processo de desenvolvimento através de uma série de
funcionalidades predefinidas como a cria¢do de animacdes, e chamadas Ajax. Esta
ultima tecnologia denominada Ajax, tornou em alguns casos a utilizacdo mais
interactiva, permitindo chamadas de dados assincronas ao servidor sem interferir no

comportamento da pagina.

O CSS teve a finalidade de dar uma forma de apresentacéo ao documento HTML
atribuindo-lhe formatacéo e aspecto. A principal vantagem de ser utilizado esta no

vasto leque de propriedades disponiveis.

Em relacdo ao armazenamento de dados, foi utilizado o MySQL, um dos mais

populares servidores de base de dados de codigo-fonte aberto.

Na pagina seguinte sio apresentadas as tabelas utilizadas no armazenamento de

dados.

1  PHP, acedido 14 de Junho 2013, http://www.php.net

2 jQuery, acedido 14 de Junho 2013, http://www.jquery.com

3  Wa3Schools, “Ajax”, acedido 14 de Junho 2013, http://www.w3schools.com/ajax
4 'W3Schools, “Css”, acedido 14 de Junho 2013, http://www.w3schools.com/css

5 MySQL, acedido 14 de Junho 2013, http://www.mysql.com
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Foram criadas seis tabelas ¥!: designers, area, tags, formation, situations, designers_

has_situations.

designers designers_has_situations

designers_id:INT designers_id:INT

name:VARCHAR situations_id:INT

email:\VARCHAR

password:VARCHAR
locall:VARCHAR situations_id: INT
local2:VARCHAR name: VARCHAR
local3:VARCHAR

local_extended: VARCHAR
local_lat: VARCHAR formation_id:INT
local_Ing:VARCHAR name:VARCHAR
areaid:INT

birthplace_local1: VARCHAR
birthplace_local2: VARCHAR
birthplace_local3: VARCHAR
birthplace_extended: VARCHAR
birthplace_lat:vARCHAR
birthplace_Ing:VARCHAR

designers_id:INT
tag:VARCHAR
ordem:INT

area_id:INT

formationid:INT

name: VARCHAR

avatar: VARCHAR

web: VARCHAR
recen_date:DATETIME
token:VARCHAR

confirm:INT

Fig.1- Tabelas criadas.

Durante a fase de implementacéo, e assim que um modelo prematuro mas funcional de
registo estava desenvolvido, foi iniciada a fase de testes. Esta fase, denominada Alpha,
foi utilizada por cerca de trés dezenas de utilizadores, reunidos num grupo privado no
Facebook e fazendo uso aplicagéo de feedback Uservoice®. Foi a partir desse continuo

feedback que as optimizacdes foram surgindo.

Nestes testes de usabilidade foram entdo filmados” os utilizadores, e foi pedido que

“pensassem em voz-alta” enquanto utilizavam a plataforma.

6  UserVoice, acedido 15 de Junho 2013, http://www.uservoice.com
7  Foiutilizado o software Silverback, este permite gravar simultaneamente os passos dados
pelo utilizador, as suas expressdes faciais (usando a camara de filmar do computador) e as suas

verbalizac¢des (usando o microfone do computador).
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Basicamente, aquilo que queria saber com a realizacdo desses testes era se:

o Os utilizadores eram capazes de realizar as tarefas em causa?
o Ainformacao relevante era encontrada?

o Quanto tempo demoraram?

e Os caminhos seguidos foram os mais eficientes?

o Os utilizadores sabiam o que estavam a fazer?

o (Que problemas encontraram?

A andlise resultante das técnicas anteriores foi bastante ttil na identificacéo e
resolucdo dos problemas de usabilidade, conseguindo assim, atempadamente, o

lancamento de uma fase Beta da plataforma.

Nesta fase Beta deu-se inicio a distribui¢ao de convites aos cerca de 900 utilizadores
que ja anteriormente se tinham registado na newsletter®, presente na pagina de
apresentacdo do projecto. Este envio foi estabelecido a partir de dia 18 de Junho de
2013, e de maneira a conseguir assegurar o estavel funcionamento da plataforma
foram enviados cerca de 100 convites por dia. Para conseguir medir os resultados

alcangados no envio dos convites, foi analisada a taxa de conversio destes.

TAXA DE CONVERSAO

OBJECTIVOS A
ALCANCAR

/

VISITAS

Uma taxa de conversao ideal de 100% seria atingida quando todos os emails enviados
resultassem em registos na plataforma. Segundo Cindy Alvarez’, numa analise
efectuada em 21 paginas web, a taxa de conversio correspondente ao percurso visita ao
website, seguido de Registo é de 9.6% em média. Considerando que este niumero néo

é tipico quando o publico-alvo corresponde a um nicho. Nas paginas seguintes sera
analisada: a conversao resultante dos emails enviados, e a conversao correspondente

as visitas, ambas comparadas com registos obtidos.

8  Ver o capitulo Plano de Divulgacéo
9  Apresentacio de Cindy Alvarez na conferéncia Web 2.0 Expo em 29 de Marco de 2011 em

Sao Francisco. “But How Am I Doing Compared to Other Companies?”
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DADOS ESTATISTICOS

CONVITES NEWSLETTER / PLATAFORMA

Emails abertos convertidos em Registos (converso directa)

Emails Abertos Registos Taxa de Conversao

657 432 65,75%

Emails enviados convertidos em Registos (conversio total)

Emails Enviados Registos Taxa de Converséo

1,019 727 71,34%



DADOS ESTATISTICOS

TOTAL DE REGISTOS /| PLATAFORMA

4 . o
Visitas Unicas convertidas em Registos

Visitas Unicas Registos Taxa de Conversao

2,099 1,093 092,07%

Totais da Plataforma
Visitas Visualizacdes de Pagina
Visitantes Unicos

2,099

Média de Paginas por Visita
8.62

Duracéo Média da Visita

00:07:14s



TRABALHO FUTURO

O trabalho apresentado neste documento da continuacéo ao projecto Dizer Design,
iniciado pelo designer e investigador Eduardo Nunes, orientador deste projecto,
através da sua dissertacdo de mestrado em 2011. No entanto, e visto o actual projecto
Dizer Demografia estar efectivamente lancado, e com perspectivas de crescimento,
estdo criadas as condi¢des necessarias para reunir uma comunidade nacional de

designers mais completa e abrangente.

Perante isso, o ponto central e 16gico, sera integrar esta comunidade sob o nome Dizer
Design, conseguindo assim uma estrutura central, com uma designacéo mais clara.
Esta integracdo pretendera assim tornar o Dizer Design na comunidade portuguesa,

e o Dizer Demografia no esforco de recenseamento anual, com base nos dados

recolhidos.

Acreditamos que a continuacéo do esfor¢o iniciado neste projecto serd recebida com
satisfacdo pela comunidade que representa, visto que estfo conciliadas as estruturas
para que este projecto continue a contribuir para um melhor entendimento desta

disciplina.
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CONCLUSAO

O projecto Dizer Demografia resultou, acima de tudo, em aprendizagem. As pecas
constituintes no seu desenvolvimento foram de extrema instrucéo, tendo alcancado
um cumprimento efectivo neste momento avaliativo obrigatorio e integrado no
plano curricular de Mestrado. No entanto, construir de forma independente todo um
produto a partir de uma ideia, revelou-se um desafio inicial bastante interessante e

motivador.

A necessidade em sub dividir tarefas, de tdo varias areas, foi um teste a capacidade
auténoma em gerir e desenvolver um projecto autoral desta dimenséo. Tarefas
relacionadas com design, programacao e marketing, tocaram-se constantemente,

tendo-se isso revelado bastante instrutivo.

Ainda numa fase embrionaria foi necessario prever este projecto como um todo.

Uma das decisdes que se revelaram de grande impacto foi a apresentacéio publica
inicial, resultando numa audiéncia de propor¢des consideraveis em torno do que se
pretendia fazer, e reunindo assim o interesse directo de cerca de um milhar de pessoas.
Estes interessados foram também periodicamente notificados, através de envio de
newsletters, acerca dos desenvolvimentos conseguidos, mantendo assim o interesse

no projecto. Tudo isto se revelou um grande trunfo no lan¢amento final.

Os objectivos foram assim transformados numa plataforma que responde as
necessidades identificadas inicialmente, o que é, de resto, verificavel pelo facto de

o site angariar ja perto de 1100 utilizadores, com apenas uma semana de registos
fechados, e dois dias de registo aberto ao publico, uma adeséo sintomatica do desejo
latente que se faz sentir na comunidade de design nacional, por uma representacio

mais inclusiva, séria e consequente.
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DADOS ESTATISTICOS FINAIS

TOTAIS

Pagina Apresentacdo + Plataforma (www.dizer.de/mografia)

Visitas Visualizacoes de Pagina
Visitantes Unicos Registos

4,735 1,093

Facebook (www.facebook.com/dizerdesign) + Newsletter

Facebook - Numero de novos Fis / Total da pagina Dizer Design
1 9 3 ; 3 /2,840

Registos na Newsletter

1,019
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ANEXOS



NEWSLETTER #T1
Ola!
Antes de mais, queremos agradecer a todos o interesse demonstrado no Dizer

Demografia. Ficamos agradavelmente surpreendidos com o apoio empenhado e

efusivo com que a ideia foi recebida por tanta gente, e queremos assegurar-vos de que

estamos a trabalhar no sentido de fazer corresponder o resultado final 4 expectativa.

VERSAO ALPHA

Ainda que o lancamento oficial da plataforma esteja previsto para Junho de 2013,
contamos comecar em breve a distribuir convites de acesso a uma versio Alpha, que
servira o duplo propdsito de identificar falhas criticas e testar os diferentes modelos de
interac¢io em desenvolvimento.

Os convites serdo distribuidos progressiva e aleatoriamente, aos subscritores desta
newsletter, pelo que os interessados nao necessitam de tornar expressa a vontade de

participar.

P3

Recentemente, tivemos o prazer de falar com o P3 sobre a iniciativa, num artigo
publicado aqui.

Em breve teremos novidades. Até 14, reforcamos a nossa total abertura a criticas e
sugestdes, e convidamo-vos, caso ainda nio o tenham feito, a juntarem-se a nds no

Facebook.

Até breve.
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NEWSLETTER #2

Ola!

Antes de mais, pedimos desculpa pelo siléncio das ultimas semanas: meramente um
sintoma do trabalho drduo que temos conduzido, no sentido de conseguirmos em

breve ter uma versio estdvel do Dizer Demografia on-line.

Para agucar o apetite, deixamo-vos com algumas imagens do progresso actual dos
trabalhos, que sdo naturalmente um work-in-progress constante. Deixamos ainda a
garantia de que comecaremos a distribuir convites para a primeira fase de testes nas

préoximas semanas - mantenham-se atentos!

Até 14 continuamos, como sempre, abertos a sugestdes, através da nossa plataforma de

feedback em http://dizerdemografia.uservoice.com

De que estds a espera?
Design Portugués e

Recensea-te agora !

SAIR A

Até breve.
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NEWSLETTER #3
Ola!

Queremos agradecer, antes de mais, pelo interesse que demonstraste no nosso
projecto. Depois de varios meses de trabalho arduo, estamos finalmente prontos para
comecar a abrir portas — e tu és um dos felizes contemplados com um convite para a

primeira versao beta da plataforma.

Regista-te!

Nesta fase inicial, nio ha muito para ver, mas convidamos-te a registar, preenchendo
a pagina de recenseamento, e a completar o teu perfil. E um pequeno contributo, mas
que fard toda a diferenca na construcio de uma ferramenta que acreditamos ja vir

tarde.

Sendo uma verséo beta, € natural que nem tudo funcione como esperado. Pedimos a

vossa compreensio, e estamos a escuta de opiniGes, ideias e sugestdes aqui.

Até breve.
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