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INTRODUCAO
BIO-MOSAICOS

Este projecto tem por objectivo criar um enquadramento intercultural na comunicacao multimédia
contemporanea, sobre o tema da biodiversidade, englobando as vertentes da conservagao da natureza,
ecologia e turismo. A concretizagdo do projecto passa pelo desenvolvimento de uma aplicacao prética
no objecto de estudo.
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Tomando como ponto de partida espacos de bio-diversidade, como acontece por exemplo com os
Geoparks, serd desenvolvida uma recolha de informagao e de contetidos bem como métodos de
producao adequados aos novos media.

iItecnico

Pretende-se, ainda, estimular e desenvolver competéncias criativas de comunicagao. O programa de
aprendizagem devera englobar uma componente teérica baseada em licoes de ensino/aprendizagem,
de forma a promover um debate acerca do tema do Programa. Pretende-se também desenvolver uma
componente pratica e/ou experimental de forma a estimular a criatividade e a procura de reflexdes
inovadoras na concepc¢ao de prototipos de publicagdes de cariz multimédia (para visualizacdo em
smartphone - IPHONE) dedicado ao tema titulo do projecto.
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As éareas de intervencao do designer sao cada vez mais diversificadas bem como sao as suas
competéncias. Cada vez mais, no design dirigido para comunicagao de produto, o triangulo concepg¢ao
- planeamento - produgédo é fragmentado envolvendo diferentes individuos, tarefas, actividades e
mercados.

As premissas utilizadas neste projecto tém como objectivo a juncao das varias perspectivas. Sendo por
isso utilizada a metafora dos Mosaicos. A consolidagdo e a visao do multiculturalismo como um
patchwork, ao invés de uma fusdo forcada e desencontrada. As diferentes linguagens e culturas podem
assim se aproximar numa visdo una da configuragdo de um territério de comunicagao composto de
pequenas parcelas. A visao de inovacdo estd apoiada das questdes das novas fronteiras, e a
democraticidade e assimilagdo de novas praticas. O time frame de implementacao de novas ferramentas
é completo com a implementacao de praticas de assimilagao, serve para exemplo a questdo da
realidade ampliada, apoiada hoje em dia, de ferramentas de utilizacdo comum como o Wikitude.org.
Estes novos paradigmas sao reais quando permitem a constituicao de comunidades e ja foi observado
como sao as tecnologias capazes de reforcar e ampliar comunidades, as mais utilizadas e mais
procuradas.
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Na criacao de uma visao funcional de uma praticas necessaria como a Ecologia, torna-se necessario criar
uma comunidade de propostas visdes apropriacoes e metaforas. Estas visoes depois de apropriadas
pelos vérios media, o som e a imagem, permitem a constru¢ao de contetdos, nos quais sao criados
através da utilizacao de metaforas novos arquétipos. Porque a defesa do tema da ecologia carece de
uma participagao construtiva e humana.

Vivemos numa época onde, na nossa comunidade de profissionais da comunicagao visual, urge
“vender” a ideia e o conceito relacionado com a ecologia. As empresas e instituicdes gastam imensos
recursos no combate contra a pirataria. No entanto por vezes sao esquecidas todas as fontes de
rentabilizar os contelidos audiovisuais. Existem fontes de receitas indirectas associadas a produtos
utilizados na construcdo da histéria e da narrativa. O mesmo processo pode ser utilizado na
comunicagao do conceito relacionado com a ecologia. Havendo uma separagao entre a comunicagao
Institucional, como funciona para que serve e noutra vertente a comunicagao emocional, visualizagao
de sensagoes, de estados de espirito e reac¢des obtidas do contacto com a “matéria” parte integrante
das narrativas. Essa matéria em causa é o conceito da ecologia, utilizado neste projecto e explorado por
meio de recursos de técnicas e praticas de expressao. Fazem parte da narrativa e do ciclo criptico, fazem
parte da narrativa transposta do local de intervencao.

A componente criptica é composta pelos lugares de intervencao e através deles e das actividades
desenvolvidas, a aprendizagem obtida. O contelido é a natureza, do seu contacto, as diferentes
perspectivas de diferentes pessoas, alimentadas pelos seus frutos e motivadas pela interpretagao Unica
dos seus produtos e sabores.

OBJECTIVOS E COMPETENCIAS A DESENVOLVER:

Editar e formatar contelidos adequados a distribuicao electrénica;
Projectar e implementar um projecto de contetidos multimédia de cariz editorial;

Criar ficheiros PDF interactivos para e-books, e outras edi¢des electrénicas.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS:

Contexto sociais e culturais das publicagées Multimédia - tendéncias.

Interfaces e Interac¢oes, arquitectura de informacao, usabilidade e acessibilidades.
Contextos sociais e culturais das publicagdes Multimédia.

Interfaces e Interac¢ao, arquitectura de informacao, usabilidade e acessibilidades.
Producdo de contetdos para Edi¢oes Electronicas.

A questao da imagem em movimento.

Preparagao de documentos PDF.

Criar flexibilidade.

Optimizagao de Ficheiros.

Publicacoes electrénicas.

E-Books, e-zines, e-journals
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METODOLOGIA

A disciplina procurara dotar o aluno de competéncias em Planeamento e Organizacao da Producéo,
através da realizacdo de exercicios tedrico-praticos integrados nos contelidos programaticos. A
disciplina é constituida por:

1) Sessdes expositivas, que servem para introduzir conceitos e ideias fundamentais para a evolugao

do aluno;
2) Apresentacao de projectos que ilustrem os conceitos;
3) Realizagao de trabalhos tedrico-praticos tendo em conta os contetidos da disciplina;

BIBLIOGRAFIA:

http://www.edwardtufte.com/bboard/gq-and-a-fetch-msg?msg_id=00036T
http://tutorialblog.org/designing-for-the-iphone-resources/
http://www.mattfrantz.com/thesisandresearch/motiongraphics.html
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KRASNER, Jonas - Motion graphic design: applied history and aesthetics. : Focal Press, 2008.
ISBN 978-0240809892. 432p.

ZETTL, Herbert - Sight, sound, motion: applied media aesthetics. : Wadsworth Publishing, 2010.
ISBN 978-0495802969. 448p.

NOBLE, lan - Visual research. : AVA Publishing, 2004. ISBN 978-2940373208. 244p.

MANZI, Fabricio - Flash cs3 professional - criando além da animacao. : Erica, 2007. ISBN
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METODOS DE AVALIACAO:
EreqUencia as QUlAS v.auamsrmmimsimiissmm it asisi 20%
Painel de conceito de ProJECD ... mmmsmmismmssamnsessssmssesss 40%
PEOJOCHD PIIA ... ea s e 40%

Trabalho pratico dividido em duas fases.

Painel de conceito de projecto — Desenvolvimento da ideia conceptual de apoio ao projecto.
Formatacdo do conceito por meio de uma infogra"a explicativa e relacionada com as
tendéncias orientadoras da ideia.

Projecto - “BIO - MOSAICOS” - Criagao de um protétipo de uma publicacdo de cariz
multimédia (para visualizacao em smartphone - IPHONE) dedicado ao tema titulo do projecto.

Trabalho de cariz individual.

Estdo dispensados do exame os alunos que na avaliagao continua obtenham nota igual ou superior a
10 valores. A prova para os alunos admitidos a exame consistira numa prova pratica.
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(Dr. José Mi el Gago dis:lva Prof. Adjunto Conv.)

Programa da Unidade Curricular de Publicagées Multimédia - 3/3



