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Resumo

No ambito do mestrado em Design Multimédia pela Universidade da Beira Interior foi

realizado um estagio curricular na empresa YDreams Informatica S.A.

A YDreams é uma empresa portuguesa com actividade a nivel global e desenvolve projectos

nas areas de realidade aumentada, novas tecnologias e tecnologias de interaccao.

Foram realizados projectos nas areas de e-Learning, identidade visual e Web design, sendo no
total cinco projectos desenvolvidos. Na area de e-Learning foi implementado o novo design da
plataforma de aprendizagem utilizada pela YDreams, e ainda redigido um guia sobre
“Comunidades de Pratica”. Relativamente a area de identidade visual, foi desenvolvido o
logotipo do projecto Invisible Network, do qual a YDreams é parceiro, e finalmente na area
de Web design foram desenhados e desenvolvidos dois sitios Web, o do projecto Invisible

Network, e respectiva Associacao.

Todos os projectos acima descritos foram concluidos, estando inclusive alguns a ser utilizados
pelos respectivos pUblicos. E o caso da plataforma de e-Learning e do logdtipo, que se
encontram em funcionamento desde Janeiro e Maio, respectivamente. Apesar de ja se
encontrarem funcionais, os sitios Web ndao se encontram em linha, contudo esta prevista a
publicacdo dos mesmos ainda no més de Junho. Relativamente ao guia das “Comunidades de

Pratica”, este projecto encontra-se ainda em processo de correccao e finalizagao.

Palavras-chave

YDreams, e-Learning, Comunidades de Pratica, Web Design, Identidade Visual.
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Abstract

Under the scope of the Master’s degree in Multimedia Design of the University of Beira

Interior a traineeship was conducted in the company YDreams Informatics SA.

YDreams is a Portuguese company with a global activity which develops projects in

augmented reality, new technologies and interactive technologies.

Projects were performed in the fields of e-Learning, visual identity and Web design, making
up a sum of five projects developed. In the area of e-Learning the new design of the learning
platform used by YDreams was implemented and also written a guide on "Communities of
Practice". Regarding the field of visual identity, it was developed the logo of the Invisible
Network project, which YDreams is a partner, and finally in the area of Web design there
were designed and developed two websites, the Invisible Network project, and its

Association.

All projects described above were completed, and some of them are also being used by their
audiences. This is the case of the e-Learning platform and the logo, which are functioning
since January and May, respectively. Although the websites are already functional, they are
not online, however their publishing is planned for the month of June. Concerning the guide

of "Communities of Practice”, this project is still in the process of correction and completion.

Keywords

YDreams, e-Learning, Communities of Practice, Web Design, Visual Identity






Iindice

Agradecimentos

Resumo e Palavras-Chave
Abstract & Keywords

indice

Lista de Figuras

Lista de Tabelas

Lista de Acrénimos
Introducao

1. Apresentacao do Estagio
2. Importancia

3. Objectivos

Parte 1. Retrato da Instituicao
1.1. Identidade Corporativa
1.2. Missao Institucional

1.3. Projectos

1.4. Estrutura Organizacional
Parte 2. Enquadramento do Estagio
2.1. Planeamento

2.1.1. Fases de Trabalho
Parte 3. Participacdo em Projectos
3.1. E-Learning

3.1.1. Plataforma

3.1.2. Guia Pratico

3.2. Identidade Visual

3.3. Web Design

3.3.1. Gréficos

3.3.2. Programacao
Conclusao

Bibliografia

Livros

Documentos Online

Sitios Web

Anexos

Anexo 1. Projectos Finais

Anexo 1.1. Plataforma LMS da YDreams - Claroline

Anexo 1.2. Guia das Comunidades de Pratica

vii

Xi
xiii
XV

xvii

N O DN AN W W NN A -

W W W W W N N N N DN DNDNDN 2 2 A a A
0 W W W = YV VYV VUV N OO0 A W O N N W W =~

Xi



Anexo 1.3. Identidade Visual do Projecto Invisible Network
Anexo 1.4. Sitio Web do Projecto Invisible Network

Anexo 1.5. Sitio Web da Associacao Invisible Network

Anexo 2. Propostas

Anexo 2.1. Primeira Proposta do Layout Para a Claroline

Anexo 2.2. Propostas de Logotipos do Projecto Invisible Network
Anexo 2.3. Primeira Proposta Para o Sitio Web do Projecto IN
Anexo 2.4. Primeira Proposta Para o Sitio Web da Associacao IN
Anexo 3. Outros

Glossario

xii

58
63
68
73
73
75
76
78
79
81



Lista de Figuras

Figura 1: Organigrama de actividades realizadas por més. 10
Figura 2: "Layout” padrao da plataforma LMS Claroline. 15
Figura 3: Primeiro "layout” da plataforma Claroline da YDreams. 16
Figura 4: "Layout” final da plataforma Claroline da YDreams. 17
Figura 5: Logotipo da Associacdo Invisible Network. 21
Figura 6: Proposta preferida para o logétipo do projecto Invisible Network. 23
Figura 7: "Layout” do sitio Web do projecto Invisible Network. 24
Figura 8: "Layout” do sitio Web da Associacao Invisible Network. 25
Figura 9: Pagina de Login de utilizador. 33
Figura 10: Pagina de lista de cursos do utilizador. 33
Figura 11: Lista de ferramentas disponiveis dentro do curso-teste "Claroline”. 34
Figura 12: Ferramenta "Learning Path". 34
Figura 13: Ferramenta de Forum. 35
Figura 14: Ferramenta de Chat. 35
Figura 15: Edicao de ferramentas disponiveis no curso. 36
Figura 16: Conta de utilizador. 36
Figura 17: Mensagens do utilizador - caixa de entrada. 37
Figura 18: Opcdes do administrador. 37
Figura 19: Versao final da identidade do projecto IN: simbolo, “lettering” e, o conjunto dos
dois, o logotipo. 58
Figura 20: Versao vertical da identidade visual IN. 58
Figura 21: Versao alternativa: escala de cinzas. 59
Figura 22: Versao alternativa: preto e branco. 59
Figura 23: Evolucao do logdtipo na animacao em Flash. 59
Figura 24: Tipografia utilizada no logotipo - Max Regular (“Invisible"), Max Semi-Bold
("Network") e Max Regular Italic ("project”.) 60
Figura 25: Esboco a mao da construcao do simbolo do logétipo. 61
Figura 26: Construcao do simbolo: sobreposicao de figuras geométricas triangulares. 61
Figura 27: Construcao do simbolo. 62
Figura 28: Pagina de "Parceiros"”. 63
Figura 29: Pagina de Parceiros (continuacao). 64
Figura 30: Pagina da Arquitectura do Projecto. 65
Figura 31: Pagina da Economia do Projecto. 66
Figura 32: Pagina de Media - Clipping. 67
Figura 33: Pagina de formulario para Contacto. 67
Figura 34: Pagina inicial do sitio Web da Associacdo, com a seleccdo de um dos artigos. 68

Xiii



Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:

Xiv

Pagina descritiva da Associacao.

Pagina com a informacao relativa aos parceiros da Associacao.

Pagina de Média - Relagdes Publicas.

Pagina de contactos com formulario.

Login de utilizador.

Pagina de mensagens do utilizador.

Pagina de opgdes do administrador da plataforma.
Proposta 2 do logotipo para o projecto IN.
Proposta 3 do logotipo para o projecto IN.
Proposta 4 do logotipo para o projecto IN.

Pagina inicial do sitio Web.

Pagina referente a arquitectura do projecto.

Pagina de contactos.

Pagina inicial da primeira proposta para o sitio Web da Associacao IN.

Instalacoes YDreams Caparica (YDreams Products).

Instalacoes da YDreams Caparica - Interior (sala "showroom”).

Robots-guia do projecto " 'El Faro' Visitors Center” do Grupo Santander, Madrid.

Projecto Adidas Eye Ball, Barcelona.

69
70
71
72
73
73
74
75
75
75
76
77
77
78
79
79
80
80



Lista de Tabelas

Tabela 1: Tabela descritiva das reunides realizadas durante o estagio.

XV



xvi



Lista de Acronimos

AWARE-P
CENTI
CoP

DM

EUA
ERSAR
FCT-UNL
I&D

IN

IST

LNEC

LMS

N.A.
N.T.
NUI
S.A.
SMAS
WP
YD

Advanced Water Assets Rehabilitation - Portugal.

Centro de Nanotecnologia e Materiais Técnicos, Funcionais e Inteligentes.

Do inglés, “Community of Practice” (Comunidade de Pratica).
Design Multimédia.

Estados Unidos da América.

Entidade Reguladora dos Servicos de Aguas e Residuos.

Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa.
Investigacao e Desenvolvimento.

Invisible Network.

Intituto Superior Técnico.

Laboratorio Nacional de Engenharia Civil.

“Learning Management System”, em portugués, Sistema de Gestado de
Aprendizagem).

Nota de Autor.

Nota de Tradutor.

“Natural User Interface”.

Sociedade Andnima.

Servicos Municipalizados de Agua e Saneamento.

Wordpress.

YDreams.

xvii



Xviii



Introducao

1. Apresentacao do Estagio

O presente Relatorio de Estagio é resultado da experiéncia de estagio curricular realizado de
17 de Novembro de 2011 a 29 de Fevereiro do presente ano, na empresa YDreams Informatica
S.A.. Sediada na Caparica, e inserida no campus da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, da
Universidade Nova de Lisboa, a instituicao acolhedora deste estagio € uma empresa nascida e
criada em Portugal, no entanto com actividade a nivel global. A YDreams é especializada em

novas tecnologias, realidade aumentada e tecnologias de interaccao.

Para além da sede na zona de Lisboa, e o mais recente escritorio nos Acores, a YDreams
possui instalacdes a nivel mundial, nomeadamente em Barcelona (Espanha) e em Sao Paulo e
Rio de Janeiro (Brasil), e vende projectos para o mundo inteiro. A YDreams desenvolve
projectos e produtos nas areas de ambiente, entretenimento, cultura e publicidade. Por se
tratar de uma instituicdo inovadora a nivel tecnoldgico, a YDreams aposta fortemente na
investigacao, sendo por isso pioneira em muitas tecnologias e produtos implementados. No
desenvolvimento deste campo de investigacao, a empresa criou um departamento especifico,
o YLabs. Foi neste departamento que decorreu o estagio curricular, sob a orientacao da Dra.
Ménica Pedro, responsavel pela gestao financeira e legal do YLabs, bem como administradora

da plataforma de e-Learning da empresa.

O planeamento dos trabalhos a realizar foi proposto pela orientadora Monica Pedro,
juntamente com um dos fundadores da YDreams, o Dr. Edmundo Nobre. No entanto, durante
o desenvolvimento dos trabalhos, foram ocorrendo alteracées ao plano inicialmente proposto.
Todos os projectos realizados no estagio pertencem a area de Design Multimédia’, dos quais
se destacam trabalhos de e-Learning, Web Design e identidade visual. Sao trabalhos a nivel
interno, ou seja, o cliente é a prépria empresa, no entanto, apresentam também uma

componente externa, uma vez que serao igualmente utilizados por parceiros da YDreams.

Este relatorio descreve os trabalhos desenvolvidos durante estes cerca de trés meses, faz um
enquadramento das actividades e do processo de realizacao dos projectos. No entanto, antes
de descrever a participacdo nos projectos, faz-se uma breve introducdo a instituicdo de
acolhimento, a YDreams, seguida de um enquadramento do respectivo estagio. No total, sdao

trés partes individuais desenvolvidas neste relatorio, mas que se encontram interligadas.

" N.A.: Design Multimédia, daqui em diante DM.



2. Importancia

A opcdo de realizar um estagio curricular recai sobre a possibilidade de insercdo numa
atmosfera laboral, num ambiente diferente do vivido na comunidade académica. Desta
forma, o estagio proporciona um contacto directo com o mercado de trabalho, contacto este
que, para além de constituir uma experiéncia enriquecedora a nivel curricular e pessoal, é
vantajosa a nivel profissional. A oportunidade de desenvolver trabalhos em contexto real é
ainda mais importante para um estudante de mestrado, ja muito proximo de sair da academia

para entrar no mundo do trabalho.

A escolha da instituicdo de acolhimento do estagio nao foi, por isso, inocente. A YDreams é
uma empresa inserida num ambiente académico, que apresenta as vantagens de ambos os
mundos: investigacao e concepcao de produtos que podem gerar mercados. A principal aposta
desta empresa é em novas tecnologias e interactividade, tematicas que estdo em tudo
relacionadas com o mestrado em DM. A YDreams tem sido referenciada na imprensa como
“um caso de sucesso” (Narciso, 2010), um exemplo a nivel nacional nas areas ja
anteriormente referidas. Talvez por estas razboes a entrada na YDreams nao tenha sido de

todo facil.

O tema abordado no presente relatorio nao é especifico, devido a diversidade de tematicas
nos quais foram realizados os projectos. Todos os trabalhos contribuiram para a aprendizagem
e evolucao do estagiario, e por isso, nao sera feito o destaque de um trabalho especifico, mas

sim referidos todos os trabalhos, com igual importancia.

3. Objectivos

O objectivo geral do estagio foi o de desenvolver conhecimentos na area do design

multimédia. Os objectivos especificos sao:

1. Desenvolvimento dos sitios Web do Projecto Invisible Network e da Associacao Invisible
Network;

2. Criacao da identidade visual do Projecto Invisible Network;
Desenvolvimento e manutencao a plataforma de e-Learning da empresa;

4. Concepcdao de um guia pratico sobre e-Learning e as respectivas comunidades de

aprendizagem.

Visto que este estagio foi realizado no departamento de Investigacdo e Desenvolvimento da
YDreams, verifica-se a existéncia de um objectivo comum a todos os trabalhos: a constante
investigacdo e pesquisa da melhor forma e das melhores ferramentas a utilizar no

desenvolvimento dos projectos previstos.



Parte 1. Retrato da Instituicao

O estagio cumpriu-se numa empresa nacional, com actividade a nivel global, a YDreams
Informatica, com sede no campus da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, da Universidade
Nova de Lisboa, Monte da Caparica. No presente capitulo sera feita uma breve abordagem a
empresa, desde a sua apresentacao e historia, passando pela missao, visao e projectos, bem

como a estrutura organizacional.

1.1. Identidade Corporativa

A YDreams S.A. foi fundada em Junho de 2000, por cinco investigadores portugueses do GASA
(Laboratério de investigacdao da FCT-UNL), nascida de um desejo de ligar a investigacdo na
area das novas tecnologias ao mercado, o que vinha a demonstrar-se dificil dentro da
faculdade (Nobre, 2008). Assim, Antonio Camara, Eduardo Dias, Edmundo Nobre, Miguel
Remédio e Nuno Correia, especialistas em tecnologias da informacao, telecomunicagoes,
processamento de imagem, sistemas de informacdo geografica e engenharia ambiental,
decidem aplicar as suas inovadoras ideias a produtos para o mercado. Desta forma nasce a
“Ildeias Interactivas, S.A.”, que veio a ser denominada de YDreams em Junho de 2002
(YDreams - sitio Web).

A YDreams® tem, entdo, a intuicdo de explorar e utilizar novas tecnologias, de forma a
desenvolver produtos nas areas de realidade aumentada, interfaces activadas por gestos,

processamento de imagem e computacao invisivel.

Em Setembro de 2004, a YD inicia as suas operacoes em Barcelona, onde abre o escritério
YDreams Med. Em 2006, a empresa € alvo de um investimento de cerca de 8,5 milhdes de
euros, onde participaram o Banco Espirito Santo - Espirito Santo Tech Ventures, e a empresa

americana Herrick Partners (YDreams Informatica, S.D. b).

Em 2009, nasce a primeira “joint-venture”?, a Audience Entertainment, criada a partir de um
acordo com o Brand Experience Lab de Nova lorque (idem, S.D. a). A YDreams criou, mais

"4 a Ynvisible em 2010 e a Yvision e a YDreams Robotics em 2011.

tarde, trés “spinouts
Actualmente, a YDreams conta com as instalacoes no Monte da Caparica (Portugal), em
Barcelona (Espanha) e ainda dois escritérios no Brasil (Sao Paulo e Rio de Janeiro). Em Agosto

de 2011 fundou a quinta empresa, a YDreams Atlantics, sedeada nos Acores.

2 N.A.: YDreams, daqui em diante, YD.

3 N.T.: “Joint venture”, em portugués, empreendimento conjunto, trata-se da associacao entre
diferentes empresas, neste caso realizada para criar uma nova empresa.

4 N.T.: “Spinout”, em portugués, prolongar/estender, trata-se de accdo empresarial na qual a empresa
cria novas secgoes, de forma a segmentar o negocio de cada uma delas.



1.2. Missao Institucional

A YDreams tem como principal missao redefinir a forma como interagimos com a informacao e
os conteldos. Para isso desenvolve espacos e experiéncias interactivas, combinando
tecnologia com arte e design. Investiga e desenvolve tecnologias proprietarias e patenteadas
nas areas da realidade aumentada e computacdo grafica, assegurando o crescimento e
competividade global. Desta forma, a YDreams permite uma simplificacao e facilidade na
interaccao entre o homem e a tecnologia. Como especialista em interaccao homem-maquina,
a YD trabalha e integra ainda outras areas tecnoldgicas, tais como a computacdao movel e a

robotica.

Desta forma, a YD divide a sua actuacdo em trés grandes areas: Projectos, Produtos e

Investigacao&Desenvolvimento.

1.3. Projectos

A visdo da YDreams baseia-se na seguinte filosofia: “a opcao por servicos no inicio da empresa
€ acertada, mas para crescer € necessario desenvolver produtos (e propriedade intelectual
associada)” (Nobre, 2008). No desenvolvimento de muitos destes produtos sao lancados
projectos (de investigacao e desenvolvimento), uma vez que se trata de tecnologias

inovadoras, e € necessario apostar fortemente na investigacao.

Esta empresa, que é cada vez mais global, ja desenvolveu mais de 600 projectos em 25 paises
nas areas da realidade aumentada (jogos e videos), robdtica e ecras (S.A., 2012). A YDreams
trabalhou com empresas multinacionais, como a Adidas (desenvolvimento do projecto Adidas
Eye Ball [Anexo 3, Fig. 52]), Coca-Cola (Desenvolvimento da campanha interactiva da Fabrica
da Felicidade, no Brasil), Grupo Santander (Centro de Visitas [Anexo 3, Fig. 51]), TMN
(BlueStore TMN), Vodafone (WOW Stores), Unilever (Dove Cinemas), Barclays (Passadeira

interactiva no Aeroporto), etc. (YDreams Informatica, S.D. b).

Além disso, a empresa foi publicada em varios jornais e revistas internacionais, tais como o
New York Times, Business Week, Wired e o The Economist. Obteve também diversas
distingbes com varios prémios, entre os quais o “Dibner Award” (2003), o “Gold Award of
Environments”, pela “Industrial Design Society of America” (2004), PME Lider, pelo IAPMEI
(2008) e o “Auggies Award” (Grande prémio da realidade aumentada), em 2010, e ainda,
Antonio Camara, fundador e CEO da YDreams, foi distinguido com o prémio Pessoa, em 2006

(idem, ibidem).



A YDreams esta neste momento a liderar o projecto Invisible Network - “uma rede de
empresas, laboratorios e consultores internacionais para o desenvolvimento de produtos
revolucionarios, baseados em computacao invisivel e que trara interactividade a suportes
como o papel, madeira ou vidro, entre outros” (YDreams Products; YDreams Informatica, S.D.
b).

1.4. Estrutura Organizacional

A YDreams usufrui de uma equipa com cerca de 100 funcionarios em todos os escritorios, que
actuam em varias areas, formando equipas dentro da empresa. A equipa executiva é
composta por sete colaboradores, entre os quais trés dos cinco fundadores da empresa. O
departamento de design é composto por 12 colaboradores, desde designers industriais,
“copywriters”, modeladores 3D e animadores, directores de arte e directores criativos. Na
area dos projectos, a YD conta com os departamentos de desenvolvimento de software e
hardware e gestao de projecto. Destacam-se ainda os departamentos de comunicacao
corporativa, vendas, departamento financeiro, recursos humanos, qualidade, entre outros.
Todas as areas de trabalho acabam por se cruzar, o que torna o trabalho em equipa uma
componente muito importante na empresa. As equipas € 0s respectivos membros sao
definidos pelos gestores de projecto, tendo em conta “a capacidade das pessoas e também a
disponibilidade das mesmas, porque muitas vezes estdo em varios projectos ao mesmo
tempo” (Joao Batalha, Gestor de Projecto da YD, cit in Franco e Ferreira, 2007). A empresa
conta ainda com o departamento de Investigacdo e Desenvolvimento, o YLabs, com seis
colaboradores. Fora de Portugal, a empresa conta com trés funcionarios na YDreams Med

(Barcelona) e 13 na YDreams Brasil.

Como ja foi referido, a YD possui diversos “spinouts” e uma “joint-venture” de tecnologias
Unicas. A Audience Etertainment (a “joint-venture”) tem sede em Nova lorque, EUA, e é
especializada em marketing e publicidade para grandes audiéncias (AudienceGames). Realiza
trabalhos para espectaculos, salas de cinema, estadios, grandes eventos e centros
expositivos. A Ynvisible, a primeira “spinout” da empresa, é criada com o intuito de
investigar e desenvolver projectos envolvendo quimica e outras tecnologias inovadoras, de
forma a criar interactividade em suportes como o papel, o plastico, ou o vidro. A YVision
surge como a segunda “spinout” da YD, especializada em plataformas de programacao, que
permitem gerir aplicagées multimédia (como realidade aumentada), unindo tecnologias como
o 3D, simulagédo de fisica, computacao grafica e interaccdo gestual (aplicacdoes baseadas em
NUI’) em ambientes estaveis e eficientes. Por fim, a YDreams Robotics, é especializada em
robotica e mecatrénica, e aposta no desenvolvimento de software e hardware passivel de

colocar no mercado robos de baixo custo (Nobrega, 2011).

5 N.T.: NUI - “Natural User Interface”, em portugués, interface natural de utilizador. Trata-se de uma
linguagem utilizada por designers e programadores de interfaces de interaccao homem-maquina.



Na 4rea da Investigacio e Desenvolvimento®, a YD possui um departamento especifico,
denominado de YLabs. Este departamento é responsavel pelo desenvolvimento de plataformas
para uso interno e optimizacao de processos (como exemplo, gere e administra a plataforma
de e-Learning utilizada pela empresa); desenvolve investigacdo aplicada (cujo processo é
mais rapido, até chegar ao produto final) e investigacdo disruptiva (que possui um prazo
especifico, de forma a criar novas geracoes de produtos e servicos, como o caso do projecto
Invisible Network) (Nobre, 2008).

Em termos organizacionais, a YD é uma empresa com um ambiente informal, mas ao mesmo
tempo responsavel, apresentando um espirito de escritério “open space”, onde todos os
colaboradores cooperam em conjunto, caso existam dividas ou ideias. As instalacdes da
YDreams no campus da FCT sao prova deste ambiente (Anexo 3, Fig. 49 e 50), que possui um
design simples e moderno, com amplas salas de trabalho, muita cor e mobilia moderna,
recriando um ambiente descontraido e até apetecivel: “as organizacdes sdo sobre pessoas, e
para tirar o melhor partido das pessoas, tens de criar um ambiente onde elas prosperem” (St.
Luke’s Communications Ltd. cit in Best, 2009). A estrutura de trabalho desta instituicao é
considerada aberta, transversal e horizontal, “no dia a dia ndo se da conta pelos niveis
hierarquicos, todos falam com toda a gente (...) gostamos que as pessoas participem todas
em tudo e aproveitem as capacidades uns dos outros” (Nuno Ferreira, Director de Recursos

Humanos da YD, cit in Franco & Ferreira, 2007).

A YDreams continua a apostar fortemente na inovacao, mantendo a filosofia de que “nao se
pode trabalhar hoje com os métodos de ontem e esperar fazer negoécios amanha” (Autor

Desconhecido, YDreams - sitio Web).

®N.A.: Investigacao & Desenvolvimento, daqui em diante 1&D.



Parte 2. Enquadramento do Estagio

Este estagio teve a duracao de mais de trés meses, com inicio no dia 17 de Novembro de 2011
e término no dia 29 de Fevereiro de 2012. O plano do estagio foi apresentado no primeiro dia
pela Monica Pedro, que veio a ser a orientadora do mesmo. No entanto, o Dr. Edmundo
Nobre, um dos fundadores da YDreams, deu também o seu contributo na planificacdo do
estagio. Além disso, foi apresentado o espaco onde se iria realizado o trabalho, o YLabs (como
ja referido, departamento de Investigacdo e Desenvolvimento da empresa). No espaco YLabs
trabalham, em conjunto, os administradores da empresa, bem como os investigadores e os
programadores que pertencem ao departamento de I&D (entre eles, a Monica e o Edmundo).
Este espaco é ainda partilhado com alguns dos colaboradores da Ynvisible. Os trabalhos

desenvolvidos foram todos no ambito do DM.

Para a realizacao dos projectos foi estruturada uma metodologia, como defende Munari
(1998), que afirma ser necessario utilizar métodos especificos no processo criativo de
construcao de objectos, nao podendo estes ser um improviso. A metodologia de trabalho
desenvolvida foi, entdo, a seguinte: i) ao mesmo tempo que € informado o projecto a
elaborar, geralmente pela Moénica, é também comunicada a existéncia ou nao de outros
colaboradores do projecto, os quais poderao inclusive auxiliar em caso de duvidas; ii)
investigacdo e pesquisa sobre a tematica do projecto, e sobre trabalhos semelhantes
realizados dentro e fora da empresa; iii) a fase propriamente dita de desenvolvimento do
projecto, que decorre em simultaneo com reunides periddicas (Tabela 1), de forma a fazer
um ponto de situagdo (por norma realizadas com a Monica); iv) apresentacao final do trabalho
a Monica e ao Edmundo, onde sdo discutidas possiveis melhorias ou falhas no trabalho, fase

que se repete até a aprovacao final.

Os trabalhos foram todos desenvolvidos com o maximo de rigor e interesse, e todos foram
importantes na aprendizagem e evolucao profissional. Por este motivo, ndao se da um
destaque a nenhum projecto em concreto, sendo que todos sdao de igual importancia.
Contudo, existiram trabalhos mais demorados a realizar, como o caso dos projectos de e-

Learning.



Tabela 1: Tabela descritiva das reunides realizadas durante o estagio.

Data Tema Participantes

Inicio do estagio e apresentacao do planeamento de

17/11/2011 actividades a desenvolver

Monica Pedro

Monica Pedro e

23/11/2011 Reuniao sobre a Claroline . .
Daniela Pretorious

07/12/2011  Reuniao sobre o estagio Ménica Pedro
15/12/2011 | Reunido sobre a re-estruturacao da Claroline Daniela Pretorious
Ultimas questdes relativamente a re-estruturacao Moénica Pedro e
19/12/2011 . ; . .
da Claroline Daniela Pretorious

x " . e Monica Pedro e
21/12/2011 Reumap no LNEC sobre a "Comunidade de Pratica outros colaboradores
do projecto AWARE-P d :
0 projecto

12/01/2012 Apresentacao dos trabalhos desenvolvidos ate a Monica Pedro e
data Edmundo Nobre

25/01/2012 Reuniao sobre o sitio Web do projecto Invisible Ménica Pedro
Network

14/02/2012 Reum,aq so"bre o projecto do guia das "Comunidades Ménica Pedro
de Pratica

01/03/2012 Entrega de todos os projectos e ponto de situacao Ménica Pedro

do estagio

2.1. Planeamento

Ao longo destes trés meses de estagio foram realizados diversos projectos distintos, no
entanto, a metodologia de trabalho foi comum a todos: pesquisa, estudo e investigacao,

rigor, criatividade’ e dedicacao.

Como ja foi referido, no inicio do estagio foi entregue o planeamento, que incluia varios
trabalhos sugeridos pela Monica e pelo Edmundo, bem como eram aceites sugestoes por parte
do estagiario. Desta forma, foram propostos os seguintes projectos:

1. Reformulacao do design da plataforma de e-Learning utilizada pela YDreams;

2. Criacao e desenvolvimento de varios sitios Web: YLabs (este contava com a ajuda do
departamento criativo da empresa, que acabou por nao se concretizar), Projecto
Invisible Network e Associacao Invisible Network;

Outros projectos que pudessem surgir na area de DM;

4. Projecto de realidade aumentada (proposto pelo estagiario).

7 N.A.: A criatividade é uma capacidade que procura encontrar a melhor forma como se lida com as
situagoes ou problemas que surgem a nivel da vida pessoal, ou de negocios. O processo criativo é “uma
série de eventos ou ac¢des que fazemos de forma a produzir uma forma imaginativa, mas relevante, de
ultrapassar um desafio” (Best, 2009).



O projecto de realidade aumentada tinha como base a programacao, utilizando o software
desenvolvido pela “spinout” YVision, com o mesmo nome. Durante uma semana (ver
cronograma) foram estudados os conteldos, linguagens de programacdo, e ainda tutoriais
disponiveis no sitio Web. No final deste periodo, e em conjunto com os profissionais da
YVision, concluiu-se que o tempo de estagio nao seria suficiente para permitir a
aprendizagem do software, bem como desenvolver o projecto. Trata-se de um programa
bastante complexo, sendo por isso necessario muito tempo de aprendizagem, principalmente
da linguagem de programacdo. Por esta razao, e dada a reduzida duracao do estagio, optou-

se por nao incluir este projecto na lista de tarefas a desempenhar pelo estagiario.

De forma a colmatar esta lacuna, foi proposto um novo projecto. O novo trabalho baseava-se
na realizacdo de investigacdo acerca de comunidades praticas de aprendizagem, ou
“Comunidades de Pratica” (relativo ao e-Learning). A ideia seria, apds a realizacdo da
investigacao, iniciar a escrita de um Guia Pratico sobre a melhor forma de desenvolver uma
plataforma de e-Learning para uma “Comunidade de Pratica”, que seria escrita como sendo a
dissertacdao do estagiario. No entanto, apos reflexdo, concluiu-se que, uma vez que os
restantes projectos realizados na YDreams estavam relacionados com o guia, nao fazia
sentido ndo os apresentar num relatério, pelo que manteve-se a ideia inicial, sendo a

redaccao deste guia mais um projecto desenvolvido pelo estagiario.

Na Figura 1, poder-se-a perceber o organigrama das actividades desenvolvidas durante o

estagio.
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2.1.1. Fases de Trabalho

Tratando-se de projectos distintos, os objectivos propostos para cada trabalho foram também

diferentes, sendo inclusive muitas vezes alterados a medida que os trabalhos avancavam.

No caso do projecto de e-Learning (primeira fase), o trabalho é realizado em conjunto com
uma das designers da YDreams, a Daniela Pretorious. O principal objectivo deste trabalho foi
implementar o grafismo previamente desenvolvido, na plataforma de e-Learning conduzida

pela YDreams.

A seguinte etapa do estagio previa o desenvolvimento de um projecto de realidade
aumentada, programado através da aplicacdo YVision. O projecto delineado previa a
construcdo de um prototipo que serviria para os consultores da YDreams levarem para
reunides, de forma a demonstrar um exemplo daquilo que a aplicacao YVision consegue fazer.
Este projecto acabou por ndo se concretizar, como ja foi referido, no entanto, houve uma
fase de pesquisa intensiva sobre o software YVision, bem como, exemplos daquilo que ja foi

feito com o mesmo.

Durante a terceira fase do estagio, foi desenvolvido o sitio Web do Projecto Invisible Network.
Este projecto ainda ndo possuia um logétipo proprio, sendo que, quando os investigadores do
projecto precisavam de utilizar um logétipo, recorriam a identidade da Associagdo Invisible
Network. No entanto, a utilizacdo do logétipo da Associacdo como identificadora do projecto
pode gerar confusdo, pelo que considerou-se necessario que o projecto tivesse uma
identidade propria. Por este motivo, esta fase do estadgio foi iniciada com a criacdo do
logdtipo do projecto Invisible Network, seguida do desenvolvimento do respectivo sitio Web.

Depois de terminar o sitio Web do Projecto, foi criado o da Associacao.

A quarta e Ultima etapa do estagio surge em substituicdo do projecto de realidade aumentada
referido anteriormente. Trata-se do desenvolvimento de um guia pratico relacionado com
uma das comunidades utilizadoras do e-Learning, as “Comunidades de Pratica”. Este projecto
seria realizado juntamente com a Monica, pelo que para o estagiario estava prevista a escrita

dos diversos capitulos do guia.
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Parte 3. Participacao em Projectos

Ao longo dos cerca de trés meses de estagio, foram efectuados diversos projectos, tendo em

comum o facto de se tratarem de projectos das areas da multimédia e do design. No total

foram realizados cinco trabalhos, que sdo apresentados agrupados pelas seguintes areas do

design multimédia: e-Learning, identidade visual e Web design. Apesar de se tratar de areas

diferentes, em todos os projectos a metodologia de trabalho utilizada foi:

1. Recepcao e aceitacao do projecto;

2. Investigacdo e pesquisa de trabalhos ja existentes, bem como da melhor ferramenta de
trabalho para realizar o projecto;

3. Reconhecimento e aprendizagem da ferramenta de trabalho, bem como as linguagens de

programacao a utilizar (no caso de trabalhos nos quais nao se conhecia a ferramenta de

trabalho);

Desenvolvimento do trabalho, e pesquisa de tutoriais no caso de duvidas;

Apresentacéo do trabalho final aos responsaveis pelo projecto;

Reformulacao e correccao dos erros;

N oo v ok

Entrega final.

Todos os projectos sao de caracter interno, isto &, sdo para a propria YDreams, e nao para
clientes externos. Contudo, tém também uma componente externa, uma vez que alguns dos
trabalhos estao integrados em projectos da YDreams com outras empresas (como o caso dos

trabalhos de Web Design e de identidade visual).

3.1. E-Learning

Dois dos projectos realizados neste estagio pertencem a area de e-Learning.

O e-Learning consiste nhum modelo de ensino nao presencial, que utiliza as capacidades da
Internet como meio de comunicacdo e distribuicio de contetdos®, fornecendo, a distancia
“um conjunto de solucdes para o aperfeicoamento ou aquisicao de conhecimentos” (Machado,
2001: 5). Em suma, o e-Learning é o “processo pelo qual o aluno aprende através de
conteldos colocados no computador e/ou Internet e em que o professor, se existir, esta a
distancia, utilizando a Internet como meio de comunicacdao” (Leal & Amaral, 2004). A
vantagem da utilizacao do e-Learning no mundo empresarial, passa pelo facto de possuir um
baixo custo: “anula as despesas de viagem, reduz o tempo que é necessario despender para
treinar pessoas e elimina ou diminui significativamente o uso das salas de aula” (Machado,
2001: 13). Além disso, consegue uma proximidade bastante eficaz, visto que consegue chegar

virtualmente a um nimero ilimitado de pessoas.

8 Definicao de conteldo, segundo Figueiredo e Afonso (2005 cit in Sargento et al, 2012): “informacao
estruturada e codificada como texto, materiais multimédia, as palavras do professor, etc.”.
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O primeiro dos projectos consiste na reformulacao da plataforma de e-Learning utilizada pela
YDreams, a Claroline’. O segundo trabalho na area do e-Learning, consiste na escrita de um
guia pratico que auxilie qualquer individuo a criar uma plataforma de e-Learning e gerir uma
“Comunidade de Pratica”, isto €, uma comunidade de pessoas, com interesses comuns, e que
pretendem aprender mais sobre determinada area, através da partilha de conhecimentos

tedricos e praticos (Wenger, 2006).

3.1.1. Plataforma

A uma plataforma de e-Learning, da-se o nome de “Learning Management System”™ (LMS),
um programa cujo sistema permite a realizacao de aulas e de metodologias de aprendizagem
virtuais, sem que seja necessario recorrer a aprendizagem presencial (ainda que esta possa
ser complementar: b-Learning). As plataformas LMS sao varias, e possuem variadas
ferramentas que permitem a realizacao de dois tipos de comunicagao: i) comunicacao
sincrona, na qual os participantes comunicam em tempo real, como o caso de salas de “chat”
e conferéncias online; ii) comunicacao assincrona, que ocorre em tempos diferentes, ou seja,
os participantes ndo tém que estar em linha ao mesmo tempo, por exemplo, as mensagens
instantaneas e os emails (Clark & Mayer, 2003: 200). “Neste sentido, a Web €&, nao s6 uma
tecnologia e plataforma para transmissao e o acesso a informacao, mas, sobretudo, uma

interface para as interaccoes e a construcao colaborativa das aprendizagens” (Dias, 2004).

Como referido anteriormente, a plataforma LMS utilizada pela YDreams denomina-se de
Claroline. Trata-se de uma plataforma gratuita (“open-source”), e que apresenta a vantagem
de possuir um férum online, no qual a comunidade de utilizadores expde dividas e solugdes

para os problemas que vao surgindo em relacao a utilizacdo da mesma.

A opcao pela Claroline (poder-se-ia ter optado por outras, como exemplo o Moodle, a mais
conhecida) passa pelo facto de ser extremamente simples e facil de utilizar. E mais orientada
para a formacao, ndo tanto para a educacao, e dispde de varias opgdes muito Uteis dentro dos
cursos, nomeadamente: uma ferramenta denominada de “Learning Path”, que permite
programar diferentes caminhos de aprendizagem para cada um dos alunos, ou grupos de
alunos, consoante as dificuldades ou necessidades de cada um; uma ferramenta de grupos,
que possibilita a criacao de diferentes grupos dentro do mesmo curso ou comunidade; um
“Chat”, no qual os alunos e o professor podem trocar ideias em tempo real e uma ferramenta
de Wiki, que permite que se partilhe informacao sobre algum tema e que possa vir a ser

editada mais tarde por todos os membros do curso. Esta ferramenta permite que todos os

% Claroline: Plataforma de gestao de cursos online, na qual é possivel administrar, criar e participar em
cursos de aprendizagem via Web, através do acesso por um browser.
0N.T.: Learning Management System, em portugués, Sistema de Gestao de Aprendizagem.
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topicos criados possam ser enriquecidos com conhecimentos, estando em constante

actualizacao por parte de todos os participantes.

Esta plataforma, quando é instalada, possui um “layout” padrao, igual para todos os
utilizadores (Fig. 2). Contudo, é possivel altera-lo consoante o gosto, a criatividade e os
objectivos do responsavel da mesma, sendo apenas necessario saber um pouco sobre algumas
linguagens de programacao. No caso da YDreams, mais precisamente do YLabs (departamento
responsavel pela administracdo da Claroline), o objectivo era que, ao aceder a plataforma,
fosse reconhecida de imediato como sendo da YDreams. Foi, por isso, necessario, alterar o

“layout”, de forma a que fique com a marca e a personalidade da empresa.

YDreams Claroline

¢ ] (Q co )

M ## Apple Yahoo! Google Maps YouTube Wikipedia News (1002)v Popularv

=

User

Course created : Claroline Pedro Ménica Wednesday November 23, 2011 il
mai

Message to the course Pedro Ménica Friday November 18, 2011 oans.1d.farreca@omell.com

Teste de mensagem da Claroline Pedro Ménica Friday November 18, 2011 hone

Thursday November 17, 2011

Administrative code

Figura 2: "Layout” padrao da plataforma LMS Claroline.

Para isso, uma das designers da YDreams, a Daniela Pretorious, ficou responsavel por
desenhar o “layout” para as diferentes paginas da plataforma Claroline, utilizando algumas
caracteristicas que estao presentes no sitio Web, entre as quais, ao nivel da tipografia e da

cor (Fig. 3 e Anexo 2.1.).
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YDreams Claroline

Claroline

EIRA : MY DESKTOP | MY COURSE LIST | MY USER ACCOUNT | MY MESSAGES | PLATFORM ADMINISTRATION | LOGOUT

CLAROLINE > MY DESKTOP

JOANA FERREIRA MY COURSE LIST

& Edit

@ CLARILINE - CLAROLINE @

Ménica Pedro

@ IN - INVISIBLE NETWORK

Moénica Pedro

USER

MY MESSAGES

EMAIL

Last 5 messages

PHONE

Subject Sender Date
— "

ADMINISTRATIVE CODE % Course created : Teste de template Pedro Ménica Monday November 28, 2011

%  Course created : Claroline Pedro Ménica Wednesday November 23, 2011

% Message to the course Pedro Ménica Friday November 18, 2011

%  Teste de mensagem da Claroline Pedro Ménica Friday November 18, 2011

LATEST ANNOUNCEMENTS

AROLINE : MONICA PEDRO

Figura 3: Primeiro "layout” da plataforma Claroline da YDreams.

O objectivo do primeiro projecto foi, entao, implementar o referido “layout” na plataforma
Claroline. Na altura em que se iniciou o processo de desenvolvimento do projecto, ainda nao
estavam preparados todos os icones e finalizadas as diferentes paginas da plataforma, pelo
que, comecgou-se por investigar e perceber como é que funciona o “backoffice” da

plataforma, e de que forma é que poderia ser alterado.

A medida que se receberam os ficheiros, foi-se mudando o design da plataforma, através da
substituicdo dos velhos icones pelos novos, e alterando os estilos, através da modificacdo da
linguagem de programacdo CSS''. A alteracdo da localizacdo das caixas de texto, e dos
restantes conteldos da plataforma, foi conseguida pela modificacao das tabelas criadas em
PHP'2. Na pesquisa dos cddigos de programacdo para ambas as linguagens, foi bastante
utilizado o sitio Web “W3Schools”.

" (SS: Linguagem de programacéo utilizada para alterar os estilos e a formatacdo de paginas de
Internet. Utilizada em conjunto com outra linguagem de programacao, o HTML.
2 PHP: Linguagem de programacao utilizada para desenvolver contetdo dinamico na Internet.
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No caso de, apesar de todo o trabalho de pesquisa e tentativa-erro, nao se conseguir alterar

alguma das caracteristicas do “layout”, era comunicado a Monica Pedro e a Daniela

Pretorious, e marcavam-se reunides, de forma a discutir a questao em conjunto, e encontrar

solucdes e alternativas. Ja na recta final do projecto, quando este estava praticamente

terminado, criaram-se diversas contas de utilizadores da plataforma, de forma a verificar se

tudo coincidia com os objectivos, fosse qual fosse o tipo de conta de usuario (administrador,

professor ou aluno). Foram encontrados alguns erros, mas acima de tudo, concluiu-se que o

melhor seria fazer pequenas alteracées no “layout” de forma a simplifica-lo, ndo sé para

colmatar as falhas a nivel de programacdo, como também tornar o aspecto da plataforma

mais limpo, e mais agradavel. Desta forma, resolveram-se todas as questdes, bem como

conseguiu-se o aspecto visual pretendido (Fig. 4 e Anexo 1.1).

800 YDreams Claroline

A FERREIRA : MY DESKTOP | MY COURSE LIST | MY USER ACCOUNT | MY MESSAGES | PLATFORM ADMINISTRATION | LOGOUT

CLAROLINE > MY DESKTOP

JOANA FERREIRA MY COURSE LIST

Claroline

& Edit
@ CLARILINE - CLAROLINE
Ménica Pedro
IN - INVISIBLE NETWORK
Ménica Pedro

% INO1 - ASSOCIAGAO PARA O DESENVOLVIMENTO DA COMPUTAGAO INVISIVEL - IN - INVISIBLE NETWORK

Moénica Pedro

USER

Joana Ferreira

MY MESSAGES
Last
Subject Sender Date
X - Course created : Associag3o para o Desenvolvimento da Computag3o Invisivel - IN - Invisible Network PedroMénica  Thursday December 29, 2011
ol View my statistics
Peat Course created : Teste de template PedroMonica  Monday November 28, 2011
0
Course created : Claroline Pedro Ménica ‘Wednesday November 23, 2011
Message to the course PedroMonica  Friday November 18, 2011
Teste de mensagem da Claroline PedroMénica  Friday November 18, 2011
Show all
LATEST ANNOUNCEMENTS
* Claroline
CLARILINE : Announce: T ™ T T
. Invisible Network
IN:T: s Cl

ERED 8Y CLAROLINE ® 2001 - 2011

Figura 4: "Layout” final da plataforma Claroline da YDreams.

3.1.2. Guia Pratico

NE :MONICA PEDRO

O segundo projecto relacionado com o tema e-Learning, é um Guia Pratico sobre

“Comunidades de Pratica”.
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As “Comunidades de Pratica”"

sao grupos de pessoas que partilham um interesse comum, um
problema ou uma paixao por determinado assunto, e que aprofundam os seus conhecimentos
sobre o mesmo, interagindo entre si ao longo do tempo'*. Segundo Wenger (2006), nem todas
as comunidades sao “Comunidades de Pratica”, pois é necessario que reUnam trés
caracteristicas fundamentais: i) dominio: tem de existir um assunto que una o grupo e que
seja do interesse comum de todos os membros. E este “dominio” que aproxima as pessoas e é
a razao pela qual existe a comunidade; ii) comunidade: nao basta que os membros da
comunidade tenham interesses comuns, & necessario que interajam entre si, partilhem
informacdo, discutam o tema e criem relagcdes uns com os outros; iii) pratica: é o
conhecimento especifico que a comunidade desenvolve, partilha e alimenta através de
ferramentas, informacao, histérias e documentos que distribuem entre si. A unido destes trés
conceitos resulta numa “Comunidade de Pratica”. As CoP podem existir apenas dentro de
uma organizacao, ou abranger varias, € o nUmero de membros também pode variar. Podem
ser financiadas e apoiadas ou funcionar de maneira informal, sendo que neste caso as pessoas

organizam-se de forma autonoma (Batista & Terra, 2008).

Apesar de, a primeira instancia, parecer descontextualizado com o estagio, ou mesmo com o
mestrado, este projecto, que teve como base investigacdao sobre o tema, esta relacionado
com o primeiro projecto desenvolvido na empresa, a re-estruturacao da plataforma Claroline.
Para além disso, a ideia seria poder unir este projecto, com os restantes, os sitios Web do
Projecto e da Associacao Invisible Network, bem como a identidade visual do Projecto. O
Projecto IN integra uma “Comunidade de Pratica” (como explicamos mais a frente), assim
como um outro projecto, o AWARE-P', e ambos os projectos estdo presentes na plataforma
de e-Learning administrada e gerida pela YDreams. Apods cerca de duas semanas de
investigacdo sobre o tema, foram encontradas diversas dissertacdes, no entanto nao se
encontra um manual pratico ou uma dissertacao que auxilie qualquer individuo a desenvolver
uma “Comunidade de Pratica”. Neste sentido, surge a ideia de escrever um guia pratico que
contribua para uma melhor utilizacao e gestdo de “Comunidades de Pratica”, por parte dos
interessados no tema. Este guia permite responder a varias questoes: a escolha da plataforma
de e-Learning a utilizar na partilha de conteldos e conhecimentos; que ferramentas e

conteldos colocar; como escolher o publico-alvo, entre outros.

O primeiro passo para o desenvolvimento deste projecto passa pela estruturacao do guia e,
depois de aprovada pela Monica, iniciar a redaccdo do mesmo, através de revisao

bibliografica. Além disso, para facilitar a percepcao das principais ideias e ensinamentos do

3 N.A.: “Comunidades de Pratica”, daqui em diante CoP, do inglés, “Community of Practice”.

" N.T.: Traducdo da definicio de Wenger (2006): “Communities of Practice are groups of people who
share a concern or a passion for something they do and learn how to do it better as they interact
regularly”.

> AWARE-P: Advanced Water Assets Rehabilitation - Portugal.
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guia, sao utilizados dois exemplos de “Comunidades de Pratica” nas quais a YDreams esta

envolvida: a comunidade do projecto AWARE-P e a do projecto Invisible Network.

O projecto AWARE-P une diversos parceiros nacionais (LNEC', IST", ERSAR®, SMAS' de Oeiras
e Amadora, YDreams, entre outros) e tem como principal objectivo desenvolver ferramentas
para a correcta tomada de decisao na Gestao Patrimonial de Infraestruturas (GPI) por parte
das entidades gestoras de servicos urbanos de agua. Outro dos objectivos € o de melhorar a
formacao dos recursos humanos, sendo para isso disponibilizadas ferramentas de software
gratuitas (“open source”) e os respectivos materiais de e-Learning para ajudar na utilizacao
do software. O papel da YDreams neste projecto é o de desenvolver os conteldos de e-

Learning, bem como assistir os utilizadores finais no uso da respectiva plataforma.

O projecto Invisible Network?® é uma iniciativa da YDreams, juntamente com uma das suas
“spin-outs” a Ynvisible. Trata-se de um projecto mobilizador, na medida em que pretende
desenvolver uma nova indlstria em Portugal, a industria da tecnologia invisivel. Para isso,
conta com varios parceiros, que incluem trés “spin-outs” da YDreams, a Ynvisible, a YVision e

a YDreams Robotics, em conjunto com a FCT-UNL, o CENTI*

, 0 Grupo Amorim, a Sonae, entre
outros. Este projecto tem como objectivo desenvolver uma nova geracdao de produtos
interactivos, através da incorporacao de sistemas de computagdo invisivel. Trata-se de um
projecto de investigacao e desenvolvimento entre empresas que nao se encontram no mesmo
local geografico, mas que, no entanto, tém que estar em constante processo de comunicagao,
de forma a partilharem as descobertas que vao fazendo nas suas investigacoes independentes.
Para facilitar este processo de comunicacao, a YDreams criou uma Comunidade de Pratica na
plataforma de e-Learning administrada pela empresa, na qual os diversos parceiros fazem

comunicados, organizam eventos e reunides, bem como partilham informacao.

Assim sendo, trata-se de dois casos diferentes de “Comunidades de Pratica”, que servirao
para auxiliar o leitor a perceber em qual dos perfis se encaixa a sua comunidade, e desta

forma tomar decisdes oportunas e acertadas no sentido de obter sucesso com a mesma.

Iniciou-se a criacao de uma estrutura para o guia. Foi realizada investigacao referente a
outros guias, inclusive de outras areas, de forma a perceber qual o tamanho ideal de um guia,

e quais as informacdes mais importantes a colocar no mesmo.

A estrutura foi aprovada e reformulada em reunido com a Mdnica, sendo que os principais

pontos abordados no Guia sdo: i) definicdo do objectivo de uma comunidade de pratica; ii)

16 LNEC: Laboratério Nacional de Engenharia Civil.

7 IST: Instituto Superior Técnico.

'8 ERSAR: Entidade Reguladora dos Servicos de Aguas e Residuos.

19 SMAS: Servicos Municipalizados de Agua e Saneamento.

20 N.A.: Invisible Network, daqui em diante IN.

2 CENTI: Centro de Nanotecnologia e Materiais Técnicos, Funcionais e Inteligentes.
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definicado do publico-alvo; iii)) o que se pretende das pessoas, tanto dos tutores (os
responsaveis pela comunidade) como do publico-alvo, e que tipo de aprendizagem se espera
obter; iv) escolha da melhor plataforma de LMS; v) definicao das estratégias de comunicacao,
tanto a nivel visual como verbal; vi) escolha das ferramentas e funcionalidades a adoptar; vii)
definicdo dos conteldos a incluir, desde contelGdos multimédia a motivacionais; viii)

importancia da escrita de guides de dinamizacao, para tutores ou gestores das comunidades.

Deu-se inicio a escrita e desenvolvimento do Guia, contando com as informacgdes disponiveis
na Internet sobre o tema, o auxilio da Mdnica (que tem uma vasta experiéncia na area), as
informacodes acerca dos casos de estudo, bem como a participacao activa nesses projectos. De
forma a experienciar o funcionamento e gestdo real de uma comunidade de pratica, foi
incluida uma reunidao no LNEC com os responsaveis do projecto AWARE-P. Com todas estas
ferramentas de trabalho, foi iniciada a escrita do Guia parte que competia ao estagiario. No
entanto, e por se tratar de um projecto que acompanha dois casos praticos que ainda se
encontram em desenvolvimento, é um projecto que prevé a sua conclusdo e respectiva

publicacao aquando do encerramento dos projectos (Anexo 1.2).

3.2. Identidade Visual

Um dos projectos definidos logo desde o inicio deste estagio foi o desenvolvimento de
diversos sitios Web nomeadamente o do projecto Invisible Network. No entanto, na altura de
iniciar o sitio Web, surgiu a questdao de que o projecto ainda nao possuia uma identidade
visual propria, sendo que até entao ter-se-ia estado a utilizar o logbtipo pertencente a
Associacao do projecto. Dai surge um novo trabalho, a criacdo do logdtipo do projecto IN. O
logotipo € a imagem de uma marca, ou produto e, para que seja bem sucedido, deve espelhar
a natureza da organizacao, deve ser compacto e inconfundivel, bem como resultar tdo bem
numa s6 cor como com varias cores, e deve ser passivel de ser produzir em diversos tamanhos
(Dabner, 2006). A identidade visual é, por sua vez, o “conjunto de elementos graficos que

representam determinada instituicao, produto ou servico” (Leal, 2007).

Em reunido com a Monica, foram definidos os objectivos para este logotipo, bem como dadas
algumas explicacdes acerca do projecto, os seus parceiros, e também fornecidas informacgoes
acerca do mesmo. Além disso, sempre que fosse necessario poderia recorrer a experiéncia da

designer Daniela Pretorious no sentido de dar a sua opiniao.

0 logétipo tinha entdao que assumir uma (ou mais) das seguintes caracteristicas:
1. Unir todos os parceiros do projecto;
2. Realcar a ideia de avancos tecnoldgicos na area da computacao invisivel;
3. Comunicar a ideia de se tratar de um projecto mobilizador, na medida em que

pretende avancar a economia nacional, na area da industria electrdnica;
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4, Utilizar texturas que se assemelhassem aos materiais desenvolvidos por determinados
parceiros, como exemplo a cortica, do Grupo Amorim;
5. Conseguir que as pessoas identifiquem a relacdo do projecto com a associacao, no

entanto é necessario que possam perceber que se trata de duas coisas diferentes (Fig. 5).

Invisible
network

Figura 5: Logdtipo da Associacao Invisible Network.

A ideia nao era obedecer a todas estas regras, mas seguir pelo menos uma delas. Por
exemplo, a ideia de unir todos os parceiros do projecto graficamente nao era viavel por se
tratar de muitos parceiros, logo, de linguagens visuais muito distintas. Pelo que, seguiu-se
outra estratégia para unir os parceiros. Segundo Lupton (2006), o primeiro passo a tomar na
criacdo de um logébtipo, € a realizacdo de investigacao sobre a marca ou, neste caso, o
projecto, e de seguida definir palavras-chave que irdao estar na base do desenvolvimento do
logotipo. Fez-se entdao o estudo sobre os objectivos dos parceiros relativamente a este
projecto, do qual resultaram diversas palavras-chave: computacao invisivel, novos
produtos/materiais, tintas invisiveis, interactividade, mercado global, inovacdo, cortica,
mobiliario e fachadas interactivas, electrdnica, industrializacao e superficies. Concluiu-se que
interactividade/interactivo, invisivel e superficies sdo as palavras mais utilizadas e que
resumem a ideia principal do projecto: criar interactividade em todas as superficies através
de tecnologia invisivel. Foi idealizado que o invisivel poder-se-a conseguir através da
utilizacdo de transparéncias ou reflexos; ja a interactividade consegue-se através da
utilizacdo de formas que aparentem ter movimento; e as superficies desenham-se pela

sobreposicdo de varias camadas.
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0 segundo passo na criacao do logétipo (idem, ibidem) é comecar a desenhar esbogos no
papel (exemplo: Anexo 1.3. Fig. 25), no entanto antes deste exercicio realizaram-se pesquisas
de logétipos relacionados com as palavras-chave definidas. Por fim passam-se os esbocos para
o computador, num programa de ilustracao (Adobe Illustrator), de forma a desenvolver o

logdtipo em digital.

Fez-se um estudo a nivel tipografico (Lupton, 2004), escolhendo-se diversas fontes sem serifa
e com um aspecto moderno, visto tratar-se da identidade de um projecto inovador.
Verificaram-se as fontes em caixa alta, caixa baixa, bold (negrito) ou regular, bem como a
nivel de ajustamentos e espacamentos entre letras, de forma a perceber qual a melhor
solucado a adoptar (idem, 2006). Optou-se por um logdtipo que una a tipografia a figura, pelo
que o proximo passo foi o de criar a figura, fazendo-se também testes a nivel de cor. Neste
caso, optou-se por apostar nos azuis, por se tratar de uma cor, segundo Heller (2007),
harmonica ao mesmo tempo que transparece inteligéncia quando combinada com
determinadas cores (cinzento e branco). Por outro lado, o azul constitui a cor utilizada no
logotipo da Associacao IN, criando a ligacdo pretendida entre ambos. Criaram-se diversos
logotipos, unindo a figura a tipografia, e fazendo varios testes a nivel da disposicdo das
diversas partes (horizontal ou vertical), tamanho (qual o tamanho minimo que o logétipo
poderia atingir) e a nivel de cor, desde a utilizacdo de mais do que duas cores, apenas duas

cores, tons de cinzento e preto e branco (Lupton, 2006).

Finalizaram-se diversos logotipos, que antes de serem apresentados a Monica e ao Edmundo,
foram examinados pela Daniela, que, por ser mais experiente na area, deu alguns conselhos e
dicas para melhorar o trabalho feito. A preferéncia recaia sobre um dos logotipos, que fora
criado através da sobreposicao de diversas formas geométricas triangulares (Anexo 1.3., Fig.
26 e 27) com diferentes tons de azul, nos quais fora colocada transparéncia, alusivo ao
invisivel. O simbolo aparenta a primeira instancia ser apenas a letra “n”, mas, devido aos

“.i”

tons propositadamente utilizados, é perceptivel a existéncia da letra “i”, que provem do IN -
de Invisible Network. A fonte escolhida foi a “MAX” (Anexo 1.3. Fig. 24) em caixa alta no
“Invisible Network” e caixa baixa na palavra “project”, sendo negrito em “Invisible” e regular
no “Network”, em diferentes tons de cinzento (Fig. 6). No entanto, a Monica sugeriu que
levasse mais do que um logotipo para mostrar na reunido, e por esse motivo foram
apresentadas quatro propostas (Anexo 2.2). A escolha também recaiu sobre a ja referida
identidade visual, contudo achou-se melhor apresentar todas as propostas aos restantes
parceiros do projecto, colocando uma votacdo da plataforma de e-Learning, na qual esta
incluido este projecto. Foi ainda realizada uma animagao em Flash, que demonstra a ideia da
sobreposicdo de figuras geométricas, ao mesmo tempo que desenha as letras “I” e “N” (Anexo

1.3 Fig. 23).
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Figura 6: Proposta preferida para o logotipo do projecto Invisible Network.

3.3. Web Design

Os trabalhos seguintes sao da area de Web design, especificamente criacdo e

desenvolvimento de dois sitios Web %, o do Projecto e da Associacdo Invisible Network.

Em ambos os casos, foi proposto que o método de desenvolvimento dos sitios Web fosse o
mesmo. A sugestdo dada pela Monica foi a de as paginas de Internet serem feitas em
Wordpress?, no entanto, foi também pedido que se fizesse uma investigacdo no sentido de
encontrar outras plataformas de desenvolvimento de sitios Web, em alternativa ao

Wordpress®.

Apos pesquisa sobre o assunto, encontraram-se duas alternativas interessantes ao WP, o
Drupal e o Squarespace. Estas plataformas funcionam da mesma forma que o WP, e por isso
foi realizada uma lista de proés e contras de todas estas plataformas de criacao de sitios Web,
concluindo-se que o WP seria a mais indicada. O Wordpress apresenta uma comunidade muito
alargada de utilizadores, que expdem as dlvidas e as solucdes aos problemas que vao
surgindo durante a exploracdo de um sitio Web. Para além disso, é gratuita, sendo que

podemos instalar um tema, e dentro deste instalar “plug in’s”?

, que vao de encontro ao que
pretendemos (por exemplo, um “plug in” de contactos, ou de redes sociais, entre outros). A
YDreams utiliza constantemente o WP para a realizacdo de paginas Web (os sitios Web da
YVision, Ynvisible e YDreams Robotics foram feitos em WP), pelo que, no caso de surgir

alguma duvida, seria possivel recorrer a utilizadores do WP dentro da empresa.

Depois de definida a forma em como os sitios Web iriam ser desenvolvidos, passou-se a

criacao do layout.

22 N A.: Sitios Web: paginas Web, ou paginas de Internet.

BNA.: Definicao de Wordpress: é um sistema de gestdo de conteldos, que permite ao utilizador criar e
manter todo o contedo de um sitios Web.

24 N.A.: Wordpress, daqui em diante, WP.

B N.T.: “Plug in’s”, em portugués, modulos de extensdo, sio aplicacdes utilizados para adicionar
funcionalidades especificas a outros programas de computador.
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3.3.1. Graficos

O desenvolvimento do “layout” de um sitio Web, é a primeira fase a ter em conta, uma vez
que se trata do desenho estatico das paginas. O “layout” inclui o cabecalho, onde se coloca o
menu dos principais contetdos do sitio Web, o corpo da pagina, onde esta o conteldo, e o

rodapé.

Projecto

Comecou-se por desenvolver o sitio Web do Projecto Invisible Network, utilizando o logotipo
escolhido anteriormente. Como ja fora referido, este projecto ja tinha uma componente na
plataforma de e-Learning, na qual eram partilhadas informacdes confidenciais acerca do
mesmo, no entanto, considerou-se necessario que se apresentasse também na Internet, de
forma a manter os publicos interessados actualizados quanto ao desenvolvimento do projecto.
O sitio Web foi desenvolvido de acordo com a ficha de conteldos fornecida que continha
informacdo sobre os parceiros, uma area sobre a estrutura, objectivos e estratégia do

projecto, uma area para os meios de comunicagao social, contactos, entre outros.

Com esta informacao foi desenhado um “layout” (no programa Adobe Photoshop), com todas
as paginas pensadas para o sitio Web, que foi apresentado em reunido a Monica e ao
Edmundo. O design foi aprovado (Fig. 7 e Anexo 1.4.), apenas com algumas alteracdes,
particularmente ao nivel do contelido. De seguida passou-se a fase de programacéo do sitio

Web em Wordpress.

‘800 Projecto Invisible Network

« [+ ] 1) wwwinvisiblenetworkprojectcom ¢l (a
(N #E Apple Yahoo! Google Maps YouTube Wikipedia News (1002)v Popularv

)

Figura 7: "Layout” do sitio Web do projecto Invisible Network.
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Associacao
No caso da pagina de Internet da Associacdo Invisible Network, o processo foi bastante
semelhante, no entanto este teria que ser um pouco mais completo. Por exemplo, tinha que
apresentar uma area para os meios de comunicagdo social mais complexa, botdes com ligacao
a redes sociais, e os projectos nos quais a Associacdo esta envolvida. O restante conteldo é
praticamente o mesmo: apresentacdo da Associacdo, os parceiros, e uma area de contactos.
Relativamente ao “layout” deste sitio Web, foram apresentados como sitios Web exemplo as
paginas de Internet do projecto AWARE-P e do Trust. Desta forma, o sitio Web seguiu uma
linha mais relacionada com o sitio Web AWARE-P, por um lado, na medida em que possui um
estilo de “blogue” (uma vez que ia ser composto por diversas noticias, “press releases”? e
“clipping”?’)

desta vez mais semelhante ao Trust. Seguindo esta linha de pensamento, desenharam-se dois

. Por outro lado, segue um design mais simples e mais grafico do que textual,

exemplos de possiveis paginas para implementar na pagina Web, que foram apresentadas a
Ménica. Depois de escolhido o “layout” (Fig. 8 e Anexo 1.5.) iniciou-se a programacao do sitio
Web.

invisible

e 0o Associacao Invisible Network
[ <[> J[+] 1) wwwinvisiblenetwork.com [ )
M ## Apple Yahoo! Google Maps YouTube Wikipedia News (1002)v Popularv

N en

31 Jan 12

56,

Figura 8: “Layout” do sitio Web da Associacao Invisible Network.

2 N.T.: “Press-release”, em portugués, comunicado de imprensa, que tem como objectivo divulgar aos
meios de comunicacao social uma noticia ou um acontecimento.

7 N.T.: “Clipping”, tarefa de agéncias de noticias e redaccoes de jornalismo, que representa a selecao
de noticias mais importantes e resumidas para informar outros meios de comunicacéo social.
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3.3.2. Programacao

Como referido anteriormente, o programa utilizado para realizar os sitios Web foi o
Wordpress. Assim, apds a instalacdo do WP, iniciou-se a implementacdao do “layout”
previamente desenhado para o efeito, sendo o primeiro sitio Web o do Projecto IN, e o
seguinte o da Associacao. Contudo, o processo de desenvolvimento foi praticamente o mesmo

para ambos os sitios Web.

Antes de mais, foi realizada uma pesquisa no sitio Web do WP, no sentido de encontrar um
tema que fosse de encontro aos “layouts”, bem como de plugins necessarios para ambos os
sitios Web. Uma vez que o tema nunca é exactamente igual ao “layout”, podera ter apenas
uma estrutura semelhante, o restante sitio Web tem que ser alterado através das CSS’s e do
HTML, utilizando o software Adobe Dreamweaver, de forma a facilitar o processo de

programacao.

No caso do sitio Web do projecto, existiam ainda algumas animacdes que era necessario
realizar para colocar no conteldo da pagina, que foram desenhadas em Adobe Illustrator e
animadas em Flash. Foram finalizados os sitios Web, tendo em conta as caracteristicas

requeridas para ambos, e apresentado o resultado final a Ménica.
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Conclusao

A YDreams revelou-se uma empresa com um ambiente muito bom para o estagiario devido as
suas componentes de investigacdo e desenvolvimento de produtos para o mercado de
trabalho. Pelo facto de o estagio ter sido realizado no departamento de Investigacdo e
Desenvolvimento, o YLabs, foi possivel trabalhar com os projectos mais ambiciosos que a
empresa se encontra a desenvolver, como o caso do projecto Invisible Network. Foi por isso
uma experiencia muito enriquecedora a nivel pessoal, profissional e curricular ter estado

nesta empresa, e desenvolver projectos especificamente neste departamento.

A reestruturacao da plataforma de e-Learning da empresa, a Claroline, foi terminada no
tempo previsto. Esta encontra-se em funcionamento com o devido “layout”, nao
apresentando, até a data, erros de funcionamento. Esta a ser utilizada principalmente pela
comunidade do projecto Invisible Network, e tem havido um feedback positivo por parte dos

parceiros.

O logotipo também foi desenvolvido e terminado no tempo devido. Das quatro propostas
enviadas aos parceiros do projecto, foi selecionado o logotipo ambicionado (Anexo 1.3.), por
se tratar daquele que melhor ilustra as novas superficies interactativas que o projecto
tenciona desenvolver, e também porque mantém alguma ligacdo com o logdtipo da

Associacao Invisible Network.

Tanto o sitio Web desenvolvido para o Projecto Invisible Network, como para a Associacao
Invisible Network, foram concluidos no tempo previsto. Ainda ndao se encontram online,

contudo espera-se que possam ser publicados ainda no més de Junho.

O guia pratico de e-Learning sobre “Comunidades de Pratica” encontra-se finalizado a
primeira versao. No entanto, este guia prevé o acompanhamento de dois projectos, o Invisible
Network e o AWARE-P, e por isso sO tera o seu término quando ambos os projectos se
encontrarem encerrados. Como tal, apresenta-se neste relatério, a parte escrita, que se

encontra completa.

Todos os trabalhos desenvolvidos contribuiram de forma positiva para a aprendizagem e
evolucdo do estagiario, nao s6 a nivel académico e curricular, como também a nivel

profissional e pessoal.
Devido a reduzida duracao do estagio, nao foi possivel desenvolver projectos mais ambiciosos,

como por exemplo, na area da realidade aumentada. Este projecto, era na realidade, um dos

trabalhos mais desejados de desenvolver por parte do estagiario, pois tratava-se de
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conhecimentos completamente novos, e que, com certeza, seriam muito Uteis a nivel
profissional. Apesar de se tratar de uma area cada vez mais importante na multimédia, a
linguagem de programacao utilizada no desenvolvimento deste projecto nunca fora
leccionada no mestrado. Este foi também um dos motivos apontados para a nao realizacdo do

devido projecto.

Concluo este relatério, também com uma sugestao, especificamente direcionada ao Mestrado
de Design Multimédia, que se trata da necessidade de actualizacdo das matérias leccionadas
em determinadas disciplinas, ou desenvolver disciplinas optativas, nas quais se abram
oportunidades para os mais interessados em areas tecnoldgicas. Esta € uma area que se
encontra em constante mutacdo, e € necessario e urgente acompanhar a sua evolucdo bem

como a respectiva evolucao tecnoldgica.
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Anexos

Anexo 1. Projectos Finais

Anexo 1.1. Plataforma LMS da YDreams - Claroline
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Introducao

O presente documento pretende servir como um guia para aqueles que, nao s6 possuam
interesse em aprender mais sobre as comunidades de pratica, como também pretendam
criar a sua propria, mas que nao tenham conhecimentos suficientes para o fazer. Desta
forma, o objectivo é que, com esta ferramenta, qualquer utilizador consiga reunir a
informacao necessaria para desenvolver uma comunidade de pratica (CoP, do termo

inglés, Community of Practice), e que esta seja bem sucedida.

O guia sera dividido em 8 partes, sendo que a primeira fase consistira na identificagéo dos
objectivos das Comunidades de Pratica, seguida da caracterizagao do publico-alvo como
um dos processos a ter em consideragao, assim como a definicdo daquilo que se
pretende do publico, ou seja, quais os resultados esperados. Segue-se o estudo das
diversas plataformas de Learning Management System’, e respectiva escolha, tendo em
conta as diversas opg¢des. Numa fase seguinte, o leitor devera definir uma estratégia de
comunicagao verbal e visual, bem como conseguir optar pelas diversas ferramentas de
trabalho que a LMS dispde, e perceber quais os conteudos a incluir, de forma a motivar os
alunos para a aprendizagem. Por fim, o chamado utilizador final, ou seja, a(s) pessoa(s)
que esta(ao) a organizar, gerir e desenvolver a comunidade de pratica, deve(m) criar
guides de dinamizagdo, nos quais estdo presentes as actividades pedagogicas
desenvolvidas, bem como as interacg¢des entre os intervenientes, de forma a que todos os

participantes na formagao (exemplo, professores) possam aceder a esta informagao.

De forma a facilitar a compreensao do presente guia, sao adicionados dois casos praticos
de CoP organizadas e desenvolvidas pela empresa YDreams, S.A., para que, desta
forma, o leitor possa verificar como é que se deve colocar em pratica os conhecimentos

adquiridos na teoria.

O primeiro exemplo pratico de CoP é o projecto AWARE-P, Advanced Water Assets
Rehabilitation — Portugal. Este projecto tem como objectivo desenvolver e implementar os
conhecimentos e as ferramentas necessarias para que a tomada de decisdes por parte

das entidades gestoras de sistemas urbanos de agua seja mais eficiente, relativamente a

1 Learning Management System: Sistema de gestdo de aprendizagem.
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gestao patrimonial de infra-estruturas (abastecimento de agua e drenagem de aguas
residuais e pluviais). Este projecto engloba varios parceiros: i) entidades de investigagao e
desenvolvimento (1&D), entre as quais o LNEC (Laboratério Nacional de Engenharia Civil),
o IST (Instituto Superior Técnico) e o SINTEF (Instituto Noruegués de Construcao e Infra-
estruturas), que asseguram a componente técnico-ciéntifica do projecto; ii) a ERSAR
(Entidade Reguladora dos Servicos de Aguas e Residuos), que assumira o papel de
regulador na sensibilizagao, divulgagéo e promogao do uso dos materiais desenvolvidos
em Portugal; iii) a ADDITION e a Ydreams, que terdao os papeis de, respectivamente,
programar e desenvolver uma plataforma de software para aplicacdes profissionais e
faceis de utilizar, bem como desenvolver os materiais de e-learning relativos a
aprendizagem; iv) finalmente, este projecto tera como utilizadores finais os SMAS
(Servigos Municipalizados de Agua e Saneamento) de Oeiras e Amadora, a AdP (Aguas
de Portugal), a AGS (Administragcao e Gestao de Sistemas de Salubridade) e a Veolia
Aguas de Mafra, sendo estes Ultimos os tutores da comunidade. Espera-se que, através
deste projecto, possa existir uma maior sustentabilidade nas abordagens e solugdes de
gestao patrimonial de infra-estruturas (GPI), bem como melhorar a formacgao dos recursos
humanos, sendo que para isso serao disponibilizadas ferramentas de software Open-
source (gratuitas), bem como materiais de e-learning relativos aos processos de GPI e
software.

O segundo exemplo pratico abordado neste guia € o projecto mobilizador Invisible
Network. Trata-se de um projecto de investigacao e desenvolvimento tecnoldgico (I&DT),
composto por varios parceiros de renome nacional, que juntos pretendem desenvolver
uma nova geracgao de produtos interactivos, tendo como base conceitos de computa¢ao
invisivel e computag@o ubiqua. A ideia é transformar objectos, superficies e ambientes
convencionais (como a corti¢a, revistimentos laminados, fachadas de edificios, entre
outros) em interactivos, através da incorporacao de sistemas de computagao invisivel. Os
parceiros do projecto sdo 12 e sdao compostos pelas seguintes empresas: Ynvisible,
YDreams YVision, YDreams Robotics, FCT (Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade Nova de Lisboa), CENTI (Centro de Nanotecnologia e Materiais Técnicos,
Funcionais e Inteligentes), Innovnano, Plux, Amorim Cork Research, Amorim
Revestimentos, Amorim Cork Composites, Sonae e SECIL (Companhia Geral de Cal e
Cimento), que compdem 7 PPS, um conselho de gestao e um comité técnico. Cada um
destes parceiros possui objectivos diferentes associados a sua area de trabalho, pelo que,

no final do projecto pretende-se que todos os tenham conseguido implementar e



desenvolver os seus objectivos.

O papel desempenhado pela YDreams em ambos os projectos é o de desenvolvimento
dos materiais de e-learning, desde a plataforma LMS, até ao design e a criagéo e
distribuicdo dos materiais e conteudos a implementar na plataforma. A YDreams tem
ainda a tarefa de assistir os utilizadores finais no uso do sistema de e-learning, bem como

noutras questdes que se demonstrem necessarias.
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1. As Comunidades de Pratica

Recorre-se a uma comunidade de pratica quando existe a necessidade de reunir pessoas
que tenham responsabilidades no processo de aprendizagem e interesses comuns,
principalmente na aplicacdo pratica daquilo que foi aprendido (SILVA, s.d.). Uma
comunidade de pratica promove um ambiente virtual (ou pessoal, no caso do b-/earningz)
no qual os membros partilham estratégias e ideias, e evoluem a nivel pessoal e
profissional através do processo de partilha de informacgao e experiéncia. O objectivo das
comunidades de pratica é desenvolver as capacidades dos membros em areas
especificas, bem como construir e trocar conhecimento entre estes, ou até abrangendo
uma comunidade mais ampla (Lusk & Harris, 2011). Wenger (2002) resume a utilidade

das CoP no seguinte quadro:

Why focus on communities of practice?
short-term value long-term value
# « help with challenges + personal development
B + access o expertise * reputation
E + confidence + professional identity
E « fun with colleagues * network
+ meaningful work + marketability

c
.g + problem solving + strategic capabilities
q - time saving * keeping abreast
‘= + knowledge sharing * innovation
&, + synergies across units + retention of talents
& -+ reuse of resources * new strategies

Figura 1: Tabela que resume as razoes pelas quais se deve focar as
comunidades de prdtica, por Wenger (2002).

A tabela de Wenger (2002) explica as vantagens das comunidades de pratica a curto e a
longo prazo, tanto para os membros da comunidade, como para a organizagao. Estas,
passam pelo facto de ajudar a resolver problemas existentes em organizagdes, bem como
construir capacidades essenciais e competéncias de conhecimento, difundir rapidamente
praticas para desenvolver a exceléncia a nivel operacional, possibilitar um encontro de
ideias e oportunidades para a inovagao, encontrando a melhor estratégia a utilizar a nivel
organizacional. Relativamente a vantagens para os membros, estas sdo também

inUmeras, desde a possibilidade de obter ajuda nos desafios propostos, obter

2 O B-Learning ou Blended Learning é o tipo de aprendizagem online que envolve diferentes meios de aprendizagem de maneira a
criar um programa de aprendizagem optimizado para um publico especifico. Este conceito parte do termo “Blended”, que significa
que a aprendizagem tradicional esta a ser complementada com outros formatos electrénicos (Bersin, 2004).



desenvolvimento a nivel pessoal, bem como a criagdo de uma identidade profissional,
aceder ao conhecimento de outros individuos com experiéncia na area, ganhando uma
interessante rede de contactos (Wenger, McDermott & Snyder, 2002). As Comunidades

de Pratica sao ainda particularmente uteis em:

“organizagdes cuja dispersao territorial pode tornar menos célere a comunicagao e
debate entre os profissionais e, ainda, em que a dinamica de trabalho é tao
acelerada que a discussao, reflexao, apoio e partilha do conhecimento se faz de
modo informal e pouco focalizada. Em bom rigor a comunidade de practica quando é
activamente participada pode revelar-se um precioso instrumento de gestao de

tempo, conhecimento, ansiedades e suporte a practica” (Batista & Terra, 2008).

No caso pratico do AWARE, o objectivo da comunidade pratica € o de dotar a
administragcdo das entidades gestoras de infra-estruturas de &guas urbanas de
conhecimentos e competéncias para a eficaz e eficiente adopg¢ao da tecnologia AWARE
(in referencial do curso AWARE-P). Pretende-se que, com a criagéo desta comunidade de
pratica, os membros sejam capazes de: i) conhecer os conceitos basicos e os conceitos
especificos da Gestao Patrimonial de Infra-estruturas (daqui em diante designado de GPI)
de aguas urbanas, ii) dominar a tecnologia AWARE para a criagdo e monotorizagcao do
planeamento estratégico, iii) constituir e envolver equipas eficazes e eficientes para a
adopcao de sustentabilidade da tecnologia AWARE na sua organizagao, iv) promover a
criagdo dos planos estratégicos identificando a equipa de gestores que irdo responder
pelas vertentes financeiras, recursos humanos, organizagao e técnica, dotando-os de
perspectivas responsaveis e sentido de compromisso adequados a eficiéncia na GPI de

aguas urbanas.

No caso do projecto Invisible Network, o objectivo é o de dinamizar o grupo de trabalho
envolvido no projecto. A implementagdo do mesmo numa comunidade de pratica faz todo
o sentido, uma vez que se trata de um projecto cujos 12 parceiros se encontram
distribuidos por varias zonas geograficas do pais, o que contribui para uma diminuigao da
distancia em termos de comunicacdo. Os parceiros encontram-se, ainda, divididos em
varios PPS's, que compbem grupos de investigagao diversos. O projecto esta estruturado
de forma a que os diferentes PPS tenham uma interdependéncia logica e possam
enriquecer-se mutuamente, mas, simultaneamente, de forma a que seja possivel geri-los
como projectos independentes. Por este motivo, na comunidade de pratica sao incluidos
grupos referentes a cada um dos PPS’s, de forma a conseguir manter a independencia e

6

43



44

autonomia de cada um, mas também a interdependencia entre estes conseguida através
da comunidade principal. Como se trata de um projecto de investigacdo, existe
informagdo que é restrita a determinados membros, pelo que, na comunidade esta
informacao encontra-se segura. Por outro lado, uma vez que, em cada grupo estdo
diferentes parceiros, a comunidade de pratica permite a partilha dos progressos que
foram feitos por cada um, bem como a distribuicdo de material respectivo.

2. O Publico-Alvo

O publico-alvo é a quem se destina a Comunidade de Pratica. A definicao do publico é
importante na medida em que para definir uma CoP é necessario ter, antes de mais, um
conjunto de pessoas com interesses comuns, como fora explicado no capitulo anterior.
Por este motivo, deve-se realizar um estudo sobre o tema sobre o qual se pretende criar a

CoP, e de seguida definir, com clareza, o publico a incluir na comunidade.

No caso do AWARE, tendo em conta que o principal objectivo do projecto é a partilha de
conhecimentos e competéncias para a utilizagdo da tecnologia AWARE, os membros
desta CoP, o publico-alvo terd que ter interesse/conhecimento/experiéncia relativamente
as entidades gestoras de infra-estruturas de aguas urbanas. Desta forma, os membros da
CoP — Aware sao os técnicos superiores interessados em implementar o software de
gestao de infra-estruturas (GPI). Estes vao desde empregados ou desempregados que
pertencam aos quadros das entidades gestoras de infra-estruturas patrimoniais de aguas
urbanas, a administradores ou participantes individuais, que possuam conhecimentos em

literacia digital, de quaisquer idades e cujas habilitagdes nao sao condigbes aplicaveis.

No caso do projecto IN, e uma vez que se trata de um projecto de investigagao, o publico-
alvo é composto pelos parceiros do projecto. Sdo no total 110 pessoas directamente
envolvidas nas diversas actividades e tarefas do projecto, bem como 12 consorciados.
Das pessoas directamente envolvidas no projecto, 68% possuem um Mestrado ou
Doutoramento e 48 novas contratagoes que também possuem um Mestrado ou
Doutoramento. A estes numeros, sdo somadas 21 entidades de assisténcia técnica,

cientifica e de consultoria.



3. Previsoes de Comportamento

Para além da definicdo dos objectivos da comunidade de pratica em geral, é necessario
definir objectivos para os utilizadores primarios da mesma. E importante perceber
antecipadamente o que se pretende que o publico-alvo faga com e na comunidade, como
queremos que as pessoas se comportem e o que se pretende delas, de forma a atingir os
objectivos definidos para a mesma. Como exemplo, e segundo o referéncial DGERT?, no
caso do tutor do curso, é esperado que este informe e esclareca os formandos sobre o
programa e actividades da formagdo, bem como a utilizagdo do sistema tecnoldgico,
introduza os conteudos e materiais pedagdgicos, oriente a participacdo, avalie os
formandos, entre outros.

No caso do projecto AWARE, espera-se que o publico-alvo seja capaz de conhecer os
conceitos (tanto os basicos como os especificos) da gestao patrimonial de infra-estruturas
de aguas urbanas, bem como dominar a tecnologia AWARE de forma a poder
implementa-la na criacdo e monotorizagdo do planeamento estratégico. Pretende-se
conseguir implementar uma aprendizagem formal, na medida em que inclui professores e
alunos, bem como avaliagbes. Por outro lado, pretende-se que as pessoas possam ter a
capacidade de, apds o curso, construirem e envolver equipas eficazes e eficientes para a
adopcao de sustentabilidade da tecnologia AWARE na sua organizagdo, ao mesmo
tempo que promovem a criagao de planos estratégicos identificando a equipa de gestores
que irdo responder pelas vertentes financeiras, recursos humanos, organizacao e técnica,
dotando-os de perspectivas responsaveis e sentido de compromisso adequados a

eficiéncia na GPI de aguas urbanas.

No projecto IN pretende-se que as pessoas colaborem activamente entre si, através da
comunicacao (partihando documentos, e conversagdes) assim como através da
aprendizagem mutua. Desta forma, pretende-se que no fim do projecto todos os
participantes percebam de todas as industrias e de todas as areas que compdem os PPS.
Neste caso trata-se de uma aprendizagem informal, na medida em que os participantes

nao possuem cargos ou patamares, e aprendem consoante o tempo e a disponibilidade

3 DGERT: Direc¢do Geral do Emprego e das Relagdes do Trabalho — Este referéncial possui normas internacionais
especificas que evidenciam, nomeadamente, autonomia, interactividade e navegabilidade interna, contetddos, neste
caso, destinados a aprendizagem a distancia.
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que possuem, nao existindo avaliagdes, ou outras provas de aprendizagem. A
coordenacao deste projecto ocorre a nivel cientifico e a nivel operacional, pelo que, dentro
de cada um destes nives, existirao objectivos especificos para os membros que os
compdem. Os membros da coordenagao cientifica serdo responsaveis pelas decisbes de
caracter cientifico e tecnoldgico do projecto. Os membros da coordenacdo operacional
terdo fungdes mais relacionadas com a gestao do projecto, que utilizara a plataforma de

e-Learning de forma a facilitar este processo de gestao.

4. Plataformas de e-Learning

Existem dois tipos de Learning Management Systems (LMS): os open source (gratuitos) e
os paid-for (pagos). Plataformas como o “Moodle” ou “Claroline” sdao open source
systems, pois utilizam tecnologias gratuitas, como Apache, PHP e MySQL, o que permite
uma instalagao e utilizagao bastante econémica e simples, sendo que existem forums e
documentagao gratuita que auxilia os utilizadores a instalar e a usufruir da plataforma.
Outros exemplos de plataformas LMS mais populares sao o Blackboard e Joomla LMS,
no entanto tratam-se de plataformas pagas pois utilizam tecnologias como Microsoft.NET
e/ou Java (Eckstein, 2010).

Dentro das LMS open source, a mais popular é o Moodle (Kineo, 2012). E utilizado em
mais de 40.000 sites com menos de 5000 utilizadores cada e esta adaptado tanto em
pequenas como médias como grandes organizacdes (Eckstein, 2010). No entanto, o
Moodle tem mais utilizagdo como sendo uma plataforma pedagdgica, na qual os
educadores criam as comunidades de aprendizagem via online. A Claroline, por sua vez,
é considerada uma plataforma de e-working (metodologia de trabalho que utiliza
tecnologias da informagdo e de comunicagao no desenvolvimento do mesmo), o que
permite aos professores construir cursos online e gerir aprendizagem e actividades
colaborativas na web. A Claroline é uma plataforma bastante focada para a usabilidade e
simplicidade, o que faz com que seja extremamente acessivel e facil de utilizar
(Consortium Claroline, 2010).

Em relagéo as ferramentas e funcionalidades, tanto o Moodle como a Claroline possuem
uma area de chat, um forum e uma wiki, que sédo areas de discussao, que existem para

toda a comunidade do curso. O chat permite trocar ideias em tempo real (funciona como



um Messenger ou MIRC, mas sem a necessidade de sair da plataforma); o forum permite
a discussao de temas e ideias, e a wiki funciona como um glossario, no qual é possivel
qualquer aluno do curso alterar e substituir informacao de cada tépico (o que permite um
enriquecimento da informagao, uma vez que é completada com os conhecimentos dos
diversos participantes). No entanto, a Claroline possui outras ferramentas de elevada
utilidade como, um “learning path”, uma ferramenta que permite a programagéo de
caminhos de conhecimento/estudo, que podem ser diferentes consoante os alunos ou os
grupos de trabalho, tendo em conta as dificuldades ou as necessidades de aprendizagem.
Existe também uma area de grupos, na qual é possivel criar associagdes de pessoas
dentro de uma mesma comunidade, o que transmite confidencialidade entre alunos (no

entanto o professor podera aceder a todos os grupos).

Desta forma, a escolha de um Learning Management System deve ser ponderada tendo
em conta as necessidades e as especifica¢cdes do curso em causa.

Em ambos os casos de estudo da YDreams, o principio educacional nao se aplica, pois o
publico-alvo séo colaboradores de trabalho e de investigacdo. Desta forma, a Claroline
encaixa-se no perfil pretendido, pois € uma plataforma open source, na qual a informagao
encontra-se disposta de forma directa e acessivel, o layout é simples e é orientada para a
formagao. No caso do curso Aware-P, por exemplo, a existéncia de um learning-path
revela-se importante, na medida em que orienta os alunos pelo curso, de maneira a que
nunca se sintam perdido naquilo que tém para fazer. Ja no caso do consorcio Invisible
Network, a existéncia de grupos é fundamental, devido a existéncia de diversos “PPS's”,
constituidos por diferentes parceiros que nao estao autorizados a entrar em todos os

grupos.

5. Estratégias de Comunicacao

Relativamente as estratégias a nivel de comunicagao, estas tém que ser ponderadas,
tendo em conta o publico para o qual a plataforma esta a ser dirigida. Este € um trabalho

pertencente ao dominio de um Intructional Designer®. Segundo Jorge (2009), o perfil de

4 O designer instrucional ¢ o profissional que desenha e desenvolve experiéncias de aprendizagem, planeando as
actividades e a produgdo de materiais de aprendizagem, por norma em equipa. Actua muitas vezes como consultor
dos meios de comunidcacdo utilizados, bem como das estratégias de ensino e da avaliagdo (Sargento et al, 2010).

10
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um designer instrucional pode ser tragado através das quatro competéncias que se
seguem: i) competéncias de comunicacdao: devem saber comunicar com clientes,
especialistas em conteldos, e outros especialistas; ii) dominio dos modelos de design
instrucional: devem dominar os modelos e estratégias de I1&D (investigacdo e
desenvolvimento), de modo a poderem aconselhar ou seleccionar a adopgao dessas
estratégias, ao mesmo tempo que estdo a par dos novos desenvolvimentos a nivel de
investigacao; iii) competéncias de resolugao de problemas/de decisdo: tém que ser
capazes de exercer mlultiplos papeis/responsabilidades, bem como ultrapassar
dificuldades de modo a atingir as metas; iv) competéncias tecnolégicas: tém que conhecer
as ferramentas do campo e ser capazes de acompanhar o desenvolvimento e a pesquisa.
O criador de uma comunidade de pratica nao tem que ser propriamente um Designer
Instrucional, no entanto este também tera que conseguir desenvolver estratégias de

comunicagao verbal e visual a serem adoptadas na sua comunidade.

A nivel interno, a linguagem visual adoptada pela YDreams na utilizacao da Claroline
como plataforma de LMS, consistiu em alterar o layout da plataforma para algo que
remetesse a linguagem visual da propria empresa, nomeadamente o website. Desta
forma, ao aceder a plataforma da Ydreams, sem que seja realmente necessario visualizar
o logotipo da empresa, o publico consegue perceber que esta a utilizar um servigo desta

empresa.

A nivel de estratégia de comunicagao externa, existem diversas plataformas que podem
ser utilizadas de forma a promover e a tornar estes projectos publicos. No caso do
AWARE, este possui um website com todas as informagdes sobre o projecto, bem como
ficheiros para download, nomeadamente o préprio software AWARE e informagdes acerca

do mesmo.

No caso da Invisible Network, um dos objectivos iniciais do projecto era precisamente o
da construcdo de diversos conteudos de comunicacao, de forma a torna-lo publico,
nomeadamente, folhetos, website, entre outros. Visto que se trata de um projecto
mobilizador, cujo objectivo é o lancamento de uma nova industria inexistente, existem
aspectos do projecto que ndo podem ser publicados para o exterior, tratando-se de sigilo.
No entanto, informagdes basicas sobre o projecto tém que ser, necessariamente,
publicadas online. E para isso que sera utilizado o website, funcionando, a0 mesmo

tempo, como uma actividade promocional (ver Fig. 2).
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6. Ferramentas

As ferramentas disponiveis pelos Learning Management Systems variam consoante a
escolha da plataforma em si. Tendo em conta o caso especifico da Claroline, esta possui
diversas opg¢des a nivel de funcionalidades existentes dentro de um curso, desde a
possibilidade de fazer upload e downoad de documentos, adicionar uma descricao acerca
do curso/comunidade em questao, ter grupos, usuarios individuais, forums, chat, wikis,
entre outros (ver Figura 3).
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() Claroline
MY DESKTOP | MY COURSE LIST | MY USER ACCOUNT | MY MESSAGES | PLATFORM ADMINISTRATION | LOGOUT

Claroline : s

CLAROLINE > CLARILINE VIEW MODE : STUDENT | COURSE MANAGER

/0@

AddText

Figura 3: Plataforma Claroline com todas as funcionalidades existentes.

No entanto, é importante conseguir seleccionar apenas as funcionalidades que realmente
interessam no curso em causa, pois excesso de informacdo desnecessdria podera

desviar o aluno daquilo que realmente é importante.

Desta forma, tanto no caso do projecto AWARE, como no Invisible Network, houve uma
pré-seleccao das ferramentas que iriam ser utilizadas em ambos os casos. No caso
especifico do AWARE (ver Figura 4), as ferramentas mantém-se praticamente todas, a
excepgao do “Chat’, que neste caso especifico ndao serda uma mais valia, pois a
comunicagao realizada neste curso sera maioritariamente assincrona, pelo que os
membros da comunidade entram em contacto com diferengcas temporais, ndo estando
sempre em sincronia. No entanto, serd dada elevada importancia a ferramenta de
“Learning Path”, uma vez que existe a necessidade de conduzir os alunos por
determinado caminho, tendo em conta os seus conhecimentos prévios, e neste sentido
esta ferramenta revela-se bastante util. Relativamente ao projecto Invisible Network,
varias ferramentas foram desactivadas (ver Figura 5), nomeadamente os “Exercicios”, o
“Learning Path”, as “Tarefas” e o “Chat’. Isto porque, sendo este um projecto de
investigacao, com um lugar na LMS de forma a promover a partilha de conhecimentos,
novas descobertas na investigagdo, e outras informagdes uteis, a existéncia de
ferramentas de aprendizagem deixa de fazer sentido. Assim sendo, mantém-se

ferramentas de partilha, de discussao e de organizagao, como “Documentos”, “Forums” e

13



“Wikis”, “Grupos” e “Usudrios”, assim como os “Anuncios”, de forma a comunicar
rapidamente alguma novidade na investigag@o ou no projecto, bem como a “Agenda” (que
informa os membros acerca de reunides ou outros compromissos relativamente ao
projecto) e a “Descricao do Curso” (com uma breve descricdo acessivel para todos os

membros da comunidade).

. Claroline

MY DESKTOP | CURSOS | ALTERAR PERFIL | MY MESSAGES | SAR DA SESSA

PDCA

CLAROLINE > AWAREL VIEW MODE : ESTUDANTE | RESPONSAVEL PELO CURSO

Objectivo deste espago

Figura 4: Demonstragdo das funcionalidades activas para a comunidade de prdtica AWARE
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(G2 Claroline

MY DESKTOP | MY COURSE LIST | MY USER ACCOUNT | MY MESSAGES

Invisible Network

CLAROLINE > IN

InvisibleNetwork

Desenvolvimento de novos produtos, processos € sistemas para a inddstria da computagdo invisivel

@ E T e

=

other date

Figura 5: Demonstragdo das funcionalidades activas para a comunidade de prdtica Invisible
Network.

7. Conteudo

O passo seguinte passa pelo desenvolvimento e estruturagdo dos conteudos a incluir na
plataforma de e-Learning. Estes sao por norma compostos por materiais de aprendizagem
apresentados como conteudos multimédia, como videos interactivos, jogos, ou textos de
aprendizagem. Noutros casos é ainda necessario motivar os alunos para assistir as aulas,
pois trata-se de aprendizagem a distancias, pelo que o publico devera ter vontade propria,
ou ser motivado através dos conteudos colocados na plataforma. Para isso é necessario
pensar “fora da caixa”, e criar metodologias motivacionais, como por exemplo utilizar
metéaforas, de forma a facilitar o processo de memorizagdo. Nas comunidades de pratica
também é comum utilizar exercicios de forma a consolidar a aprendizagem (enquanto que

no caso de comunidades de aprendizagem recorre-se ao processo de memorizagao).

Segundo o referencial DGERT, para além dos conteudos propriamente ditos, deverdao
existir instrumentos de apoio a exploracdo dos mesmos, entre os quais kits pedagdgicos,
guides de auto-estudo, guia de exploragdo de manuais, entre outros. Ainda segundo este
referéncial, os conteudos de aprendizagem destinados a este tipo de formagao,
apresentam caracteristicas préprias, particularmente quando o suporte de distribuicao da
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informacéo é a tecnologia. Os conteidos devem:

a) ter um facil acesso pelos seus destinatarios;
b) ser organizados segundo uma sequéncia previamente definida;
c) ser legiveis, na medidade em que deverao ter qualidade elevada ao nivel de

gréaficos, textos e imagens;

d) possuir autonomia de forma a que os destinatarios consigam definir o seu
proprio caminho de aprendizagem;

e) ser interactivos, na medida em que potenciam uma relagdo activa entre o
conteudo e o utilizador;

f) possuir uma navegabilidade interna facil de utilizar, de forma a que os
destinatarios possam orientar-se e progredir dentro do contetdo;

o)) reutilize informagcao de forma a conseguir que o mesmo conteudo seja

enquadrado em diferentes caminhos da aprendizagem.

No caso do projecto AWARE, visto que se trata de aprendizagem formal, como ja fora
explicado no ponto 3, e cujos destinatarios sdo pessoas com diferentes escolaridades, é
necessario que o discurso adoptado seja direccionado para a motivagao. Por este motivo,
os caminhos de aprendizagem serao baseados na motivagao, de forma a conseguir que
os alunos se esforcem para seguir a aprendizagem e tenham mesmo essa vontade. Para
isso utilizou-se uma metafora nos conteudos, relacionando uma casa de trés andares com
os diferentes patamares e niveis de aprendizagem. Para além da utilizagdo da metafora,
sdo ainda utilizadas ilustragdes, bem como animagdes de forma a facilitar o processo de

aprendizagem, e motivar os alunos a aprender.

Relativamente ao projecto IN, visto que se trata de aprendizagem informal, nao é
necessario existir conteudos motivacionais. Além disso, os conteudos partiihados na
comunidade estao relacionados com o projecto e com a investigacao propriamente dita,
pelo que nao ha templates de conteudos multimédia a incluir. Apenas é necessario que a
informacao relacionada com o projecto seja actualizada nos tempos devidos e

previamente estipulados por todos os parceiros.
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8. Guioes de Dinamizacao

Segundo o referencial DGERT, um guido de dinamizagao € um suporte escrito que tem
como objectivo regular as actividades pedagdgicas e a interac¢@o entre os intervenientes
na formagao e deve ser do conhecimento de todos. Tratam-se de orientagbes que tém
como objectivo definir a aprendizagem e orientar os utilizadores primarios no processo de
ensino. E neste guido que serao definidos os conteudos a incluir, as ferramentas
essenciais para a aprendizagem, bem como a estratégia de comunicacao. Este sistema
de gestao dos conteudos e de aprendizagem permite aos tutores prever e acompanhar a
formacgao de forma activa, funcionando como um “story board” daquilo que ira acontecer
durante a aprendizagem, o tipo de linguagem visual e de comunicagao, exercicios, entre
outros. Este é dirigido para os utilizadores primarios da plataforma de e-Learning, no caso
do projecto AWARE serdo os tutores, no caso do projecto IN serdo os gestores do

projecto.



Conclusao

Assim como num outro tipo de comunidade, as comunidades de pratica possuem algumas
regras e directrizes para o seu correcto e bom funcionamento. Por se tratar de um método
de aprendizagem, muitas destas directrizes serdo a nivel pedagdgico, e porque se trata
de ensino a distancia mediado pela tecnologia, o grupo de pessoas interessados na
aprendizagem deve estar em sintonia e ter vontade propria para aprender. As
comunidades de pratica tém, no entanto, a vantagem de se tratar de um método de
aprendizagem mais pratico, no qual os intervenientes ja possuem interesse na area, e a

partida, vontade para evoluir em determinado campo.

E importante comegar por perceber que comunidade de pratica é que se pretende
desenvolver, ou seja, qual o tema, bem como qual o propdsito dessa comunidade e para
que é que ela ira servir. O passo seguinte prevé a definicao do publico-alvo, ou seja, para
quem serd dirigida a aprendizagem, e de seguida realiza-se uma previsdao do
comportamento do publico, o que se pretende das pessoas, e 0 que queremos que elas
facam na e com a comunidade. Estes sdo passos primordiais e bastante importantes que
antecedem a parte mais relacionada com a tecnologia, como o quarto ponto, no qual é
seleccionada a plataforma de e-Learning na qual serd realizada a aprendizagem, e
instalada a comunidade. A quinta etapa passa pela definicho de estratégias de
comunicagdo visual e linguistica. Segue-se a selec¢do das funcionalidades e das
ferramentas necessarias para a realizagdo da aprendizagem, bem como os conteldos a
incluir, a nivel de multimédia, textuais, e motivacionais. Todo este trabalho devera ser
resumido e incluido num guido de dinamizagao, que ira auxiliar os tutores na gestao da

comunidade e desenvolvimento da respectiva aprendizagem.

Com o presente guia, espera-se que os interessados neste tipo de comunidades possam
ter sucesso ao desenvolverem uma comunidade, e que consigam atingir os objectivos

tracados.
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Anexo 1.3. Ildentidade Visual do Projecto Invisible Network

Logétipo

Simbolo

Lettering

INVISIBLENETWORK

project

Figura 19: Versao final da identidade do projecto IN: simbolo, “lettering” e, o conjunto dos dois, o
logotipo.

INVISIBLE
NETWORK

project

Figura 20: Versao vertical da identidade visual IN.
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INVISIBLENETWORK

project

Figura 21: Versao alternativa: escala de cinzas.

INVISIBLENETWORK

project

Figura 22: Versao alternativa: preto e branco.

) )

)

Figura 23: Evolucao do logotipo na animagao em Flash.
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Figura 25: Esboco a mao da construcao do simbolo do logotipo.

Figura 26: Construcao do simbolo: sobreposicao de figuras geométricas triangulares.
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Figura 27: Construcao do simbolo.
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Anexo 1.4. Sitio Web do Projecto Invisible Network

e 0o Projecto Invisible Network

nu + | || wwwinvisiblenetworkproject.com ¢ | (Qr Google

“ INVISIBLENETWORK o
Home Projecto Media Contactar

Home » Parceiros

Parceiros

Ynvisible develops and markets interactive solutions for everyday printed items. The company was founded in 2010 with the vision to bring everyday objects and
surfaces to life, making them more useful and enjoyable to people. Ynvisible adapts functionalities familiar to consumers from on-line / digital experiences and

applies these to physical objects.

y,ViSion €& YDreams Vision, Unipessoal Lda.

YVision is a software framework that enables rapid ing and of applications based on Natural User Interfaces (NUI). It integrates computer

vision, real-time rendering, physics simulation, augmented reality, artificial intelligence, multitasking and much more.

YDreams Robotics, Unipessoal Lda.

ROBOTICS

YD Robotics (YDR) is guided by the vision of assuming a leading role in the rapidly emerging consumer robotics market, especially in the home robotic segment. We
believe that with currently available technology, intelligence can be added to everyday objects and appliances allowing for the introduction of new revolutionary
products for the end-consumer. We foresee a future where robotic components will be pervasive - in appliances, consumer goods, transportation, and military, to

name a few. This wide deployment will only be possible with low robotic component costs, high modularity, and reliable products.

Innovnano - Materiais Avangados, S.A.

The vast majority of nanomaterials manufacturers has been finding it difficult to scale-up their production processes with very few manufacturers being able to
produce tens of tons of nanomaterials annually. Moreover, the complex nature of nanomaterials has raised certain doubts by end users regarding the technical

reliability of these materials.

@ ISP?I;JI,J‘SETR (SO - Indistra de Revestimentos, SA.

To be recognised as a sustainable world leader in the
highest standards of service and i ible business and practices.

Amorim Cork Research, Lda. | Amorim Revestimentos, S.A. | Amorim Cork Composites, S.A.

AMORIM

Gerir profissionalmente e numa éptica internacional o portfolio de negécios, de forma a maximizar a criagdo sustentavel de valor, procurando a exceléncia quer ao

nivel de modelo de negécio quer ao nivel dos produtos e servigos que desenvolvemos, em permanente harmonia com a Natureza.

Figura 28: Pagina de "Parceiros”.

d-based panels industry, i providing our with the best value products, upholding the
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D | ux Plux - Engenharia de Biosensores, Lda.

With a past of two years on the development of its current products, which were conceived in strong partnership with the scientific mean, PLUX has as main
attractive the strategic potential of its products and its innovative ideas.

)

s 6' L Secil - Companhia Geral de Cal e Cimento, S.A.
=

A Secil acredita que o desenvolvimento econémico, enquanto gerador de riqueza, é sempre compativel com o respeito pelo patriménio ambiental do planeta. O
comportamento presente das inddstrias, baseado cada vez mais na consciéncia e na responsabilidade ambiental, ditard uma melhor qualidade de vida para as
geragoes presentes e para as futuras.

’ c t FCT - Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa
FACULDADE DE

(CIENCIAS E TECNOLOGIA
'UNIVERSIDADE NOVA OF L1S80A

A Faculdade de Ciéncias e Tecnologia (FCT), uma das nove unidades orgdnicas da Universidade Nova de Lisboa (UNL), situa-se no Monte de Caparica, num campus
universitario com uma érea de 30 ha, com capacidade de expansdo até 60 ha. Criada em 1977, a FCT/UNL é hoje uma das escolas portuguesas publicas mais
prestigiadas no ensino de engenharia e de ciéncias, sendo frequentada por cerca de 7500 estudantes, dos quais cerca de 1400 sio estudantes de pés-graduagio
(mestrado e doutoramento).

S @
c €®T ' CeNTI - Centro de Nanotecnologia e Materiais Técnicos, Funcionais e Inteligentes

~ 11

The Centre for Nanotechnology and Smart Materials (CeNTI) is based in Portugal and its role is to drive the development of new materials in order to contribute to
product or innovation through all the necessary stages of development. It was founded by CITEVE (the Technological Centre for the Textile and Clothing Industries),
the University of Minho, the University of Porto, the University of Aveiro and CTIC (the Technological Centre for the Leather Industry).

0 projecto p og

TICE pt como projecto dncora e faz parte da Associagio Invisible Network™

Figura 29: Pagina de Parceiros (continuagao).
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‘®00 Projecto Invisible Network

INVISIBLENETWOR Koo

Home Parceiros Projecto Media Contactar

7 ; Caracterizagio
Home » Projecto » Arquitectura

Arquitectura
Arquitectura Objectivos | Estratégia
3 g
Lorem ipsum dolor sit amet, cons g aaANANS
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit Lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in
wvulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum
2zril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi. Nam liber tempor cum soluta nobis eleifend option congue nihil imperdiet doming id quod mazim placerat
facer possim assum.

Jm nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad

Tecnologias para a Computagao Invisivel

Tintas invisiveis &Realidade Aumentada

Desenvolvimento de novas tintas IR

Tecnologias Tecnologias Aplicagdes de AR usando tintas IR

Novos Materiais Electronica

PPS2-Tintas invisiveis & Realidade Aumentada
PPS3- Revestimentos Funcionais PPS4- Embedded Systems
N PPS2 a PPS4: 18D Transversal N

Tecnologias dos substractos

Produtos | Processos
Sistemas de computagao invisivel

PPS5- Cortica PPS6- Laminados PPS7- Betao

PPSS a PPS7: 1&D Aplicada

)

PPS1- Coordenacao, promogao e exploracao

0 projecto Invisib esth élo de

= XK
COMPETE _ N2

TICE pt como projecto dncora e faz parte da Associag3o Invisible Network

Figura 30: Pagina da Arquitectura do Projecto.
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‘800 Projecto Invisible Network

uu + | L] www.invisiblenetworkproject.com ¢ | (Q~ Google

Home Parceiros Projecto Media Contactar

Y ; Caracterizagio
Home » Projecto » Economia

Arquitectura
Economia Objectivos | Estrat

Economia

Relevancia no futuro &8 Vraade da economia nacional

Integragdo no pélo de competitividade e tecnologia TICE.pt como Projecto Ancora Como indicadores da referéncia para a concretizagdo da visio do TICE.pt,
pretende-se: - Colocar Portugal entre os 10 primeiros paises da Unido Europeia no que se refere ao peso das TICE no PIB, no emprego e na despesa de I1&DT; -
Colocar Portugal entre os 5 primeiros paises da Unio Europeia no que se refere ao peso das TICE no volume total de exportagdes.

Internacionalizaggo

Internet do Futuro

Eficiéncia

Eneryita Eficiencia 3098 € g nictracio Cultura

e Ambiente Educacio Qualidade AGMINIStTACE0. yop e

Sustentavel Organizacional =4y 4. Publica e Lazer
Sistemas de ™ — B
Informacio NN [_] [

Telecomunicacdes | | |3 ] &)

Formaggo e Qualificaga®

Contribuic@o para a Competitividade da Economia Nacional

Volume de vendas (m€) Trabalhadores
2009

Grupo CUF
Grupo Amorim
Grupo Industria

SECIL

Impacto no volume de negécios das empresas

2015
me
Vendas + Prestagio de Servigos resultantes do projecto 332
Exportagdes totais 2795
Exportagdes resultantes do projecto 254
Investimento até 2014 69 m€
Retorno em 2015 33,2 mé€
0 projects Invisible Network esté integrado no pélo de competividade e tecnologia - gﬁ
TICE pt como projecto dncora e faz parte da Associag3o Invisible Network™. COMPETE _ o

Figura 31: Pagina da Economia do Projecto.
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’ INVISIBLENETWORK e

Home Parceiros Projecto Contactar

Home » Archive by category “Clipping"

Clipping
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
INVISIBLE

NETWORK  volutpat_ Clipping
25 Posted on Janeiro 19, 2012 by jay in Clipping

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat_ CliLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut Laoreet dolore magna aliquam erat volutpat_ CliLorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod [...]

Continue Reading...

0 projecto ogi gﬁ
TICE pt como projecto Sncora e faz parte da Associag3o Invisible Network™. oo COMPETE o

Figura 32: Pagina de Media - Clipping.

p INVISIBLENETW ORKGpoec
Home Parceiros Projecto Media

Home » Contactar

Contactar

Name:
Email

Message:

Send Email

0 projecto Invisil 5 o i logi

TICE pt como projecto dncora e faz parte da Associagao Invisible Network™.

Figura 33: Pagina de formulario para Contacto.

!Il! [ + | 5] ‘www.invisiblenetworkproject.com ¢ [[(Qr Google

!Il! [+ | 5] ‘www.invisiblenetworkproject.com ¢ [[(Qr Google
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Anexo 1.5. Sitio Web da Associacao Invisible Network

‘@00 Associacao Invisible Network

EE] + | ] wwwinvisiblenetwork.com ¢ [ {(Qr Google
!

n invisible L] E]in]

network Home SobreNés  Projectos Media  Contactos

artigo 2

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
‘euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpatLorem ipsum dolor sit
‘amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna allquam erat ... Ler mals —

31 Jan 12

2012 Associagao Invisible Network. All rights reserved

Figura 34: Pagina inicial do sitio Web da Associacdo, com a seleccao de um dos artigos.
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[ <[> |[+] 1 www.invisiblenetwork.com ¢ [[(Qr Google

0 n invisible L] E]

l' l network Home SobreNés Projectos Media  Contactos

— AAssociagio

— Missdo
— Visdo

A Associagao

Members include the Photochemistry and Supramolecular Chemistry Group from the
Faculty of Science and Technology at New University of Lisbon, and the 3Bs Group from
University of Minho, CENTI, Innovano, Plux, Grupo Portucel Soporcel, Sonae Industria,

Sobre Nos

— AAssociagio  — Misséo

Corticeira Amorim, BA Vidro and Secil. —Visdo — Parceiros

IN is also a member of TICE-a gt nucleus for ion and Brrfeicn

technologies. — Invisible Network Project
Media

— Relagdes Piblicas

— Clipping

©2012 Associagdo Invisible Network. All rights reserved.

Figura 35: Pagina descritiva da Associacao.
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‘@00 Associagao Invisible Network |

[ «[» ][+ ] wwwinvisiblenetworkcom ¢ | (Q~ Google

n invisible HED
network Home SobreN6és  Projectos  Media  Contactos
— AAssociagio
— Missdo
— Visdo

Parceiros

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh

Sobre N6s
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
— AAssoclagio  — Missdo
veniam, quis nostrud exercl tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis autem vel eum Iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse —Visdo  — Parceiros
molestie consequat.
Projectos

— Invisible Network Project
U
N7
s Media

SONAE INDUSTRIA — Relages Publicas

Universidade do Minho

st IE

TIINNDVNANC o,

MALLENGE GUR INNEVATION

— Cipping

&)

(

S @
FCLE8tins  CEQTI

AMORIM

-".3B's

©2012 Associagao Invisible Network. Al rights reserved.

Figura 36: Pagina com a informacao relativa aos parceiros da Associacao.

70



‘®00 Associacao Invisible Network

[ «[» ][+ ] wwwinvisiblenetworkcom ¢ | (Q~ Google

I I invisible | fRE]in]

network Home SobreN6s Projectos  Media  Contactos
— Relagbes Pablicas
— Clipping
Arquivos por categoria:
Relagoes Piablicas
artigo 2 1 Fev’iz
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam Por: admin
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam Categoria Relagdes Publicas.
erat volutpatLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, Aceder ao permalink.

sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna

aliquam erat ... Ler mais —

Artigo 3 1Fev’iz

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam Por: admin
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam Categoria Relagdes Publicas.
erat volutpatLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, Aceder ao permalink.

sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna

aliquam erat ... Ler mais —

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut  :Fev'
laoreet dolore magna aliquam erat

volutpat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam Por: admin

nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam Categoria RelagBes Piblicas
erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation Aceder ao permalink.

ullamcorper suscipit lobortis nis! ut aliquip ex ea commodo ... Ler

mais —
About 31Jan 12

Claritas est etiam J qui sequitur Por: admin

consuetudium lectorum. Mirum est notare quam littera gothica, quam Categoria Relagdes Publicas.
nunc putamus parum claram, anteposuerit litterarum formas Aceder ao permalink.

humanitatis per seacula quarta decima et quinta decima. Eodem modo

typl, qui nunc nobis videntur parum ... Ler mais —

©2012 Associagao Invisible Network. Al rights reserved.

Figura 37: Pagina de Média - Relagdes Publicas.
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[ <[> |[+] 1 www.invisiblenetwork.com ¢ [[(Qr Google

l. n invisible

II l network Home SobreNés Projectos Media  Contactos

Contactos

Lorem ipsilum dot, n.6 Sobre Nés
— AAssociagio  — Missdo
2100-030 Lisboa
—Visio  — Parceiros
Portugal
Projectos
Telefone: 555 555 555 = Ivislols Network Eroject
Media
Emall: assoclagéo@invisiblenetwork.com
— Relagdes Publicas
— Cipping

O seu nome (obrigatério)

[

0 seu e-mall (obrigatorio)

[

Assunto

A suamensagem

4

©2012 Associagdo Invisible Network. All rights reserved.

Figura 38: Pagina de contactos com formulario.
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Anexo 2. Propostas

Anexo 2.1. Primeira Proposta do Layout Para a Claroline

Claroline

CLAROLINE

User name
iferreira Platform Courses
Password
Categories
= Sciences (1)
= Economics (1)
= Humanities (0)
= AWARE (1)

Search from keyword

Search

Figura 39: Login de utilizador.

LOGIN

ADMINISTRATOR FOR CLAROLINE : MONICA PEDRO

Claroline

JOANA FERREIRA : MY DESKTOP | MY COURSE LIST | MY USER ACCOUNT | MY MESSAGES | PLATFORM ADMINISTRATION | LOGOUT

CLAROLINE > MY MESSAGES

My messages

TBOX  TRASHBOX

Q Search |[Advanced]
Subject Sender Date Delete
¥ Course created : Teste de template Ménica Pedro ‘& November 28, 2011 at 04:39 PM [x]
¥ Course created : Claroline Ménica Pedro “& November 23, 2011 at 03:09 PM [x]
% [IN] Message to the course Ménica Pedro <@ November 18, 2011 at 06:16 PM [x]
% [IN - Announcement] Teste de mensagem da Claroline Moénica Pedro @ November 18, 2011 at 06:15 PM o
Message from Claroline November 17,2011 at 03:47 PM o

% [Claroline] Your registration

Figura 40: Pagina de mensagens do utilizador.

ADMINISTRATOR FOR CLAROLINE : MONICA PEDRO
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Claroline

JOANA FERREIRA : MY DESKTOP | MY COURSE LIST | MY USER ACCOUNT | MY MESSAGES | PLATFORM ADMINISTRATION | LOGOUT

CLAROLINE > ADMINISTRATION

Administration

Notice : The directory containing your Claroline installation process (claroline/install/)is still browsable by the web. It means anyone can reinstall Claroline and crush your previous installation. We highly recommend

o protect this directory or to remove it from your server.

& Users = Courses
= User Search |Advanced = Course Search |Advanced
= User list = Course list
= Sendamessage to all users = Create course
= Create user = Manage course categories

= Addauser list
= Manage classes

= Right profile List

= Manage user desktop

= Merge user accounts

& Platform €/ Claroline.net
= Configuration = Register my campus.
= Edit text zones = Support forum
= Modules = Claroline.net news

= Manage administrator email notifications

= Platform statistics
= Scan technical fault
= Upgrade
L Tools = Communication
= System Info = Internal messaging

= Files statistics

ADMINISTRATOR FOR CLAROLINE : MONICA PEDRO

BY CLAROLINE © 2001 - 2011

Figura 41: Pagina de opgdes do administrador da plataforma.
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Anexo 2.2. Propostas de Log6tipos do Projecto Invisible Network

I\

ible

network

project

Figura 42: Proposta 2 do logotipo para o projecto IN.

‘invisible network

project

Figura 43: Proposta 3 do logotipo para o projecto IN.

Invirilhla

Figura 44: Proposta 4 do logotipo para o projecto IN.
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Anexo 2.3. Primeira Proposta Para o Sitio Web do Projecto IN

' INVISIBLE NETWORK
m Parceiros Projecto Média

Desenvolvimento de novos produtos, processos e sistemas

para a inddstria da computagio invisivel

= Ultimas noticias
B >
SN Lorem Ipsum
R\
\/ Nam liber te
- nobis € d op
Parceiros Projecto Média mazim
0S Promotores € 0s parceiros ovar as indudstrias tradicionais pela formagoes, contactos, relagoes publ
p i letwork corporagdo de sistemas de comput: s, cli eb ~
Ler mais. gdo invisivel . fermais Lorem Ipsum
er mai
Nam libe:
nobis elei
:
mazir
continuar a ler
Eptcc j

-y AR 2]
.. COMPETE Bty

Figura 45: Pagina inicial do sitio Web.
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Y INVISIBLE NETWORK

Desenvolvimento de novos produtos, processos e sistemas
para a inddstria da computagio invisivel

Home Parceiros Projecto

Caracterizagdo

ura
) Objectivos/Estratégia
Arquitectura Economia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue
duis dolore te feugait nulla facilisi. Nam liber tempor cum soluta nobis eleifend option congue nihil imperdiet doming id quod mazim placerat facer possim assum.

Tecnologias para a C 30 Invisivel

Tecnologias

Electrénica

PPS3- Revestimentos Funcionais

Tecnologias dos substractos

Produtos | Processos
Sistemas de computagdo invisivel

PPS5- Cortica PPS6- Laminados

PPS2 a PPS4:1&D transversal
PPSS5 a PPS7:1&D aplicada

0 projecto Invisible 3 integrado no po e tecnologia TICE pt como projecto incora e faz parte
da Associagao Invisible Network™.
COMPETE N ot

Figura 46: Pagina referente a arquitectura do projecto.

INVISIBLE NETWORK

project Desenvolvimerta de neves produtes, pracessos  sistemas
para a indlstria da computagan invisivel

Home Parceiros Projecto

o Ultimas noticias
Relagaes Publicas

Lorem Ipsum
Clipping Contacto 1 Contacto 2 P et
- o Nam liber tempor cum soluta
Rua Lorem ipsilum n.® x Ruz lorem ipsilum .* x nobis eleifend option congue
Blog Lorem ipsilum Partugal Larem ipsilum Portugal Tl i Pas ot i) e
55 55 555 555 55 55 mazim
Tel: 555 555 555 Tel: 555 555 555 e
Email: contactol@contacto.pt Email: contactol@contacto.pt
Lorem Ipsum
publicadn a § lan
Nam liber tempor cum soluta
Contacto 3

nobis eleifend option congue
nihil imperdiet doming id quod
Rua loremn ipsilum n.¢ x

mazim
larem ipsilum Portugal continuar a ler...
Tel: 555 555 555
Email: contactol @contacto.pt s (o

publicado a 5 Jan
Nam Liber tempor cum soluta
nobis eleifend option conque
nihil imperdiet doming id quod

mazim
continuar a Ler
O projecto Invisible Netivork esta integrada ho péla de competividade e tecnologia TICE.pt cama projecto dncora e faz parte 2
da sssociagin Invisible Network™, HEE)
COMPETE Race: ==
e ]

Figura 47: Pagina de contactos.
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Anexo 2.4. Primeira Proposta Para o Sitio Web da Associacéo IN

N

invisible

Home

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.Duis
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat.

» About

Claritas est etiam processus dynamicus, qui sequitur mutationem consuetudium lectorum. Mirum est notare quam littera gothica,quam nunc putamus parum claram, anteposu-
erit litterarum formas humanitatis per seacula quarta decima et quinta decima. Eodem modo typi, qui nunc nobis videntur parum clari, fiant sollemnes in futurum.Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit,sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea

commodo consequat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

©2012 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut Laoreet dolore magna aliquam erat volutpat Ut

viisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. EERnERRE

Figura 48: Pagina inicial da primeira proposta para o sitio Web da Associacao IN.
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Anexo 3. Outros

Figura 49: Instalacoes YDreams Caparica (YDreams Products).

Figura 50: Instalacoes da YDreams Caparica - Interior (sala "showroom”).
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Figura 51: Robots-guia do projecto " 'El Faro' Visitors Center” do Grupo Santander, Madrid.

Figura 52: Projecto Adidas Eye Ball, Barcelona.
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Glossario

3D

Back office

Browser

Chat

CsS

Forum

Hardware

HTML

Layout
Learning Path

Open Source

PHP

Realidade
Aumentada

Software

Web

Tridimensional.

Parte administrativa a qual nao possui nenhum, ou muito pouco, contacto
com os clientes.

Em portugués “Navegador”, é o programa que permite aos utilizadores da
Internet acederem a paginas Web (da Internet).

Aplicacao de conversacao em tempo real.

“Cascating Style Sheets”. E uma linguagem de estilos, utilizada para
formatar documentos escritos em HTML ou XML, como exemplo, paginas
Web.

Forum de discussao, trata-se de uma ferramenta para paginas de Internet,
com o objectivo de promover debates, através de mensagens escritas.
Termo utilizado para referir equipamento fisico de determinada maquina,
tendo como complemento a parte ldgica, o software.

“HyperText Markup Language”, em portugués, Linguagem de Marcacao de
Hipertexto. Trata-se de uma linguagem de programacao utilizada na
construcdo de paginas Web.

Parte do design grafico que lida com a criacdo e a estruturacao dos
elementos que compdem uma pagina (Web ou de uma revista, no caso do
design impresso).

Caminho de aprendizagem.

Em portugués Cddigo Aberto, trata-se de uma alternativa para empresas e
ndo s6 que consiste em software que é de livre utilizacdo, ou seja, nao
necessita de ser comprado.

“Hypertext Preprocessor”, trata-se de uma linguagem de programacao
utilizada para gerar conteido dinamico na Internet. Pode ser embebido na
linguagem HTML.

Integracdo de conteldo virtual (desenhado em computador) em
visualizacdes do mundo real (utilizando uma camara de filmar, exemplo).
Programa de computador composto por uma sequéncia de instrugdes
interpretadas por um processador, que resultam no comportamento
desejado.

Sistema de interligacao de documentos e recursos através da Internet.
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