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ETD062?

E com satisfacao que apresentamos o sexto nimero da Revista de Estudos Luso-Brasileiros em
Design e Ergonomia — Ergotrip Design, publicado em junho de 2023. Destacamos que 0s principais
objetivos da revista sdo disseminar o projeto e a pesquisa em design no Brasil e em Portugal, de forma
a promover a visibilidade em diferentes escalas e dimensdes das pesquisas desenvolvidas, indo desde
o local/regional até a abrangéncia nacional e internacional, e contribuir para integracao e troca de
saberes entre alunos de diferentes graus de formagao, professores, pesquisadores e profissionais,
promovendo um ambiente favoravel a partilha de informacéo, dialogo e cruzamento de ideias, de forma
a potenciar os trabalhos académicos e o fortalecimento das redes de contactos transatlanticos.

Tradicionalmente, a revista tem publicado artigos cientificos de autoria de professores e alunos
de pds-graduacéo (nivel especializagao, mestrado e doutorado) e graduagado nas areas:

Design, Ergonomia, Ciéncia da Computagao, Engenharia de Software e Comunicagao e, também,
de profissionais e pesquisadores com atuacao nas referidas areas.

Cabe destacar que o processo de avaliagdo dos trabalhos é realizado por um comité cientifico
internacional composto por professores doutorados de méritos reconhecidos com forte atuagao em
diversas vertentes do design. As avaliagdes ocorrem por meio de plataforma especifica e seguem as
diretrizes da avaliagdo duplo-cega por pares (double-blind peer review), o que garante igualdade na
participagao, ja que tem como intuito eliminar julgamentos subjetivos e vieses de autoria e filiagao.

Embora a revista seja relativamente recente, tal rigor nos procedimentos de avaliagdo assim
como a periodicidade da revista, sdo alguns dos fatores que contribuiram para que a revista fosse
avaliada pela Coordenagéo de Aperfeigoamento do Pessoal de Nivel Superior (CAPES, BRASIL)
com o conceito B1. Nosso intuito é trabalhar para a melhoria continua da qualidade dos trabalhos

e dos servigos prestados pela revista. Cabe, ainda destacar outros fatores importantes: a revista é
totalmente gratuita, ndo ha taxas de submissao, publicagdo nem de acesso a todos seus nimeros
— 0 que contribui para que a divulgagao cientifica e 0 acesso ao conhecimento possam ocorrer de
forma mais igualitaria. Essa é uma iniciativa da Universidade de Aveiro (Portugal) e da Universidade
Federal do Rio Grande do Norte. Nesse sentido, Gostarfamos também de deixar um agradecimento
ao DDGN - Departamento de Design da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, em especial
ao LEXUS - Laboratdrio de Ergodesign de Interfaces, Usabilidade e Experiéncia do Usuario, ao
Departamento de Comunicagao e Arte da Universidade de Aveiro e ao ID+ (Instituto de Investigagéo
em Design, Media e Cultura), assim como as profissionais da Biblioteca da Universidade de Aveiro
associadas ao PROA.UA — Plataforma de Revistas em Open Access da Universidade de Aveiro, pela
disponibilidade, envolvimento e empenho, sem as quais nao teria sido possivel publicar este nimero.

0 sexto numero da revista cientifica contempla nove artigos que abordam, entre outras, as seguintes
tematicas: design centrado no humano, pesquisa em design, sustentabilidade cultural, pedagogia
do design, experiéncia do usuario, ativismo no design e design e identidade. Sdo investigadas/
desenvolvidas avaliagGes de interfaces, criagao de interfaces graficas, elaboragéao de identidades
visuais e sistemas de identidade visual. Nota-se ainda um olhar reflexivo tanto para a pratica, teoria
e ensino de design quanto para estratégias e beneficios da aplicagéo do design na sociedade,
enfatizando as contribuigdes para os individuos, sociedade e para o planeta.

Desejamos uma otima leitura! Em breve daremos novidades!
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Seis décadas de design em Portugal:
a sua afirmacao, institucionalizagao
e valorizagao

Six decades of design in Portugal:
its affirmation, institutionalisation,
and valorisation

Este artigo é parte integrante duma investigacao de doutoramento cujo objetivo é
questionar a relevancia dum Chief Design Officer (CDO) em empresas no ambito do
tecido empresarial portugués. Compreender a histéria do design portugués torna-se
relevante para uma contextualizagao local e posicionamento atual da lideranga pelo
design, visando uma percecao ampla do valor do design em Portugal.

Definem-se as décadas entre 1950 e a atualidade como o hiato de observagao,
descrito com base numa extensa revisao de literatura sistémica que contempla

a afericdo de empresas, designers, exposicoes, publicagdes, organismos, cursos
e instituicdes de ensino que atuaram, ou foram espaco de atuacao, neste arco
temporal. O panorama politico, social, cultural e econémico do pais e da Europa
também foi observado, permitindo compreender o enquadramento dos aconteci-
mentos historicos descritos.

Coloca-se, como hipdtese, uma sintese da redesenha histérica da profisséo de
design em Portugal, subdividida em: a afirmacéo (1950 a 1968); institucionalizacéo
(1969 a 1979); o reconhecimento (1980 a 1989); a internacionalizacédo (1990 a
1999) e os reveses e a valorizagéo (2000 a 2022). Prevé-se a validagao e a extragéo
de conclusdes holisticas que permitam estabelecer um padrao de crescimento da
integragao do design no meio empresarial e na sociedade portuguesa.

Palavras-chave design portugués, Chief Design Officer, empresas, histéria, Portugal.

This article is part of a Ph.D. research that questions the role of a Chief Design Officer
(CDO) in companies within the Portuguese business landscape. Understanding the his-
tory of Portuguese design becomes relevant to provide a local framework and to grasp
the contemporary positioning of design leadership, aiming for a broader perception of
the value of design in Portugal.

The decades between 1950 to the present day were defined as the observational space,
based on an extensive systematic literature review that includes the assessment of
companies, designers, exhibitions, publications, organisms, courses, and educational
institutions that acted, or were spaces of action, in this timeframe. The political, social,
cultural, and economic scene of the country and Europe have also been observed, en-
abling a deeper understanding of the historical events outlined.

As a hypothesis, a historical overview of the design profession in Portugal is suggested,
classified into: affirmation (1950 to 1968); institutionalization (1969 to 1979); recognition
(1980 to 1989); internationalization (1990 to 1999); setbacks and recognition (2000 to
2022). It is expected that this study validates this hypothesis and provides holistic results
to establish a growth pattern in the mainstreaming of design within the business arena
and Portuguese society.

Keywords portuguese design, Chief Design Officer, companies, history, Portugal..
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1. Introdugao

Este estudo constituiu uma componente inicial duma investigagao de doutoramento a decorrer

em ambiente empresarial e cujo objetivo é questionar a relevancia dum Chief Design Officer (CDO)
em empresas, recorrendo ao desenvolvimento de produtos multi e plurifuncionais para a Revigrés.
Assim, objetiva-se uma compreensao do cenario geral do design portugués nas Ultimas seis déca-
das, atendendo ao contexto de atuagao corporativo que envolve a Revigrés, enquanto plataforma
experimental da investigagdo de doutoramento. Recorreu-se a uma revisao de literatura sistémica,
baseada num protocolo de investigagao que se dividiu em duas grandes etapas: o levantamento e
mapeamento de publicagbes, certames, cursos, instituigbes de ensino, designers, empresas, orga-
nismos e acontecimentos politicos, sociais e culturais no arco temporal entre 1950 até a contempo-
raneidade e respetiva andlise. Atendendo a extens&o temporal definida, este artigo destaca apenas
alguns dos eventos mais relevantes de cada década.

Esta abordagem sintetizada da histéria portuguesa visa efetuar, posteriormente, uma confrontagdo
com a histéria da gestao do design (Pinheiro e Franqueira, 2020), da lideranga em design com recurso
a casos de estudo (Pinheiro e Franqueira, 2021), a histdria da gestao do design em Portugal e a his-
téria da Revigrés, que tém vindo a ser estabelecidas de acordo com o mesmo periodo temporal. Pre-
vé-se que, neste didlogo histérico, se encontrem pontos de analise similares que permitam descrever
um padrao de crescimento na integragdo do design nas organizagdes e aferir a sua maturidade para
incorporar lideres de design observando-se, posteriormente e de forma concreta, o caso da Revigrés.

2.1950 a 1968: A afirmagao do design portugués

Na Europa a década de 50 e 60, foram anos de reconstrugao, de implementacéo de estratégias
promotoras do desenvolvimento econémico, de descolonizacao e radicalizacgao critica em relagao
as politicas nacionais e internacionais, principalmente no que concerne aos direitos humanos, bem
como uma alteragao do programa de modernizacao universal e de disseminagao e hegemonia da
cultura americana (Almeida, 2014).

Por sua vez, os anos 50 sao também marcados pela inovagdo pedagdgica protagonizada na
Escola de Artes Decorativas Antdnio Arroio por Frederico George, que incorpora na sua metodo-
logia educacional conceitos da Bauhaus. Com o apoio de docentes como Braganca Gil, Manuel
Rio-Carvalho, Daciano Costa, Sena da Silva, intelectualizaram o ensino do desenho e deram-lhe um
enquadramento técnico (Fragoso, 2010).

Em 1959, a ténue afirmagao do design portugués por intermédio da revista Almanaque ou pela
edigao Cidade Triste e Alegre de Victor Palla e Costa Martins era ambivalente ao capitalismo em
vigéncia do Estado Novo, a qual assumia contornos particulares pela estrita regulagao que visavam
defender os seus interesses estratégicos (Baltazar, 2015) Além disso, a dicotomia estabelecia-se,
também, na necessidade de progresséao industrial que se enquadrava nos principios estratégicos

do INII [1], e na reconfiguragéao e reconciliagdo das dindmicas produtivas internas e de comunicagao
para o exterior, promovidas por empresas como a Metallrgica da Longra (Almeida, 2015). Assim,
esta coexisténcia de forgas opostas, geraram condigdes para que o entendimento do design na
modernidade, reforgado pelas relagdes entre designers e empresas. Destas ressaltam, a simbiose
entre Daciano da Costa com a Metalurgica da Longra, José Espinho com a Fabrica de Mdéveis Olaio e
de José Cruz de Carvalho com as empresas Altamira e Interforma (Almeida, 2009).

Gradualmente, o design portugués, assevera-se e o debate tedrico em torno da disciplina e da
posigao social e politica do seu executante é enriquecido por figuras incontornaveis como Carlos
Duarte, Calvet Magalhaes, Daciano da Costa, Jodo Constantino, Lima Freitas, Maria Helena Matos,
Nuno Portas e Sena da Silva.

Neste periodo, a educacao de profissionais encontra-se significativamente atrasada relativa-
mente ao panorama internacional. Em 1962, apds impedimento politico de lecionar na Escola de
Belas-Artes de Lisboa, Daciano da Costa inicia uma nova experiéncia de docéncia, no seu atelier,
com o curso “Design Basico” com a colaboracao de Frederico George, Lagoa Henriques e Roberto
Araujo (Fragoso, 2010). Com uma estrutura fundamentada na Bauhaus, por este curso passaram
profissionais como Cristina Reis, José Brandao, Jodo Segurado e José Moura George (Ibid.). Estes
discentes, aos quais se junta José Pinto Nogueira, Alda Rosa e Jorge Pacheco, usufruiram, poste-
riormente, de bolsas da FCG, que lhes permitiu estender a sua formag&do no Ravensbourne College
of Art and Design sendo finalizada entre 1970/71, constituem a primeira geragéo de designers
com curso superior (Bartolo, 2015).

Num esforgo de atualizagéo do design portugués, em 1965, ocorre Quinzena de Estética Industrial
um conjunto de eventos que envolvia ciclo de conferéncias, exposi¢ao bibliografica, jornadas de
Estética Industrial e a Exposicao Internacional de Industrial Design que reuniu atores nacionais e
internacionais (IADE, 2014). As exposi¢des que inclufa serviram de mostra de produtos industriais de
paises europeus como Franga, Italia, Finlandia e Reino Unido e projetos como o mobilidrio desen-
volvido por Cruz de Carvalho para a Altamira Interforma; as loigas sanitdrias da Fabrica de Loica de
Sacavém; a faiangas de Mirja Camara Leme para a Secla; e a linha de mobilidrio de escritério Cortez
de Daciano da Costa para a Metaltrgica da Longra. O resultado mais frutifero deste evento recai
sobre o debate gerado por influxo ideoldgico que a perspetiva internacional traz, servindo de veiculo
para a Exposigao de Design Portugués que acontece em 1971(Bértolo, 2014).
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3. 1969 a 1979: A institucionalizagao do design portugués

Os fundamentos de Frederico George incitaram a que além da composicéo da disciplina de forma
racional, globalizante e pragmatica, se alie o hiato da componente pedagdgica e tedrica que teve um
contributo decisivo na composigao dos fundamentos e na emergéncia do ensino da disciplina de
design em Portugal. Como tal, em 1969, surge, com o apoio do INII, o IADE [2], primeiramente com um
curso de Decoragao, que evolui para uma pratica do design mais consonante, tornando-se a primei-
ra escola diretamente vocacionada para o ensino especifico e continuado do design em Portugal
(IADE, 2014). Em 1973 surge a Ar.Co e multiplicam-se os cursos de design e comunicagao visual na
SNBA [3], conferéncias, simpdsios, séo criados novos ateliers de design e o nimero de publicagbes
aumenta entre catélogos, revistas e jornais (Almeida, 2015). A estratégia diligente que continuava a
ser promovida pela INIl e pelo FEE [4], envolveram ndo sé nos anos 60, mas também nos anos 70,
cursos ministrados por diversos especialistas da esfera internacional (italianos, americanos, ingleses
e escandinavos). Esta preocupagdo em importar conhecimento ilustra na sua plenitude o interesse
do setor industrial e de diversos organismos em criar mecanismos de divulgagao do design (Barbosa,
Calvera e Branco, 2015).

Em 1971 e 1973, ocorrem as Exposicdes de Design Portugués, eventos significativos na histéria
do design em Portugal, no sentido em que permitem uma reflexao global do panorama da discipli-
na, bem como, do que os profissionais do design podem oferecer (Almeida, 2015).

A 12 Exposigao de Design Portugués, organizada pelo Ntcleo de Design Industrial do INII na FIL [5],
contou com mais de 50 participantes dos quais se destacam: Anténio Garcia, Carlos Rocha, Daciano
da Costa, José Espinho, Manuel Rodrigues, Sena da Silva, Victor Managas, entre outros (Barbosa,
Calvera e Branco, 2015). De acordo com Almeida (2015, p. 88), Frederico George, num catalogo
oficial deste certame, determina o design da época como “proto-design”, consistindo no apego aos
paradigmas internacionais sem que se compreenda que a atividade de design ocorre “da capacidade
artesanal, conhecimento tecnoldgico e capacidade industrial de um determinado pais”. Este evento
teve, ainda, como intuito de clarificar os designios do design através de uma colegao de imagens que
serviriam para apelar a atengao do publico para alguns dos aspetos elementares do design como

o facto de ser uma disciplina capaz de corresponder a probleméaticas da atualidade que ultrapas-
sam a apreciagdo competitiva ou comercial, de modo a evitar a interpretagao erronea da exibigao
em Lisboa. Este esforgo foi, porém, em vao, demonstrando que a compreensao do papel do design
se encontrava apenas circunscrito a um meio de atuagao especifico e restrito (Barbosa, Calvera e
Branco, 2015). J& a 22 Exposic¢ao de Design Portugués visou ampliar o papel do design nos demais
setores da sociedade, através da mostra de diversos produtos e pela publicagéo da literatura que
integraram o catélogo oficial (ibid.). Os resultados das exposi¢des focaram-se ndo sé na divulgagao
da disciplina, mas também na provocagao relativa ao contexto do design em Portugal e a ignorancia
publica e estatal que a contornam.

Em 1974, Daciano da Costa e José Cruz de Carvalho fundam a empresa de design: Risco. Ademais,
aliada a mutagéo do contexto social e politico da segunda metade da década, ocorre uma desace-
leragao do investimento imobilidrio que se reflete preponderantemente em projetos de design de
interiores e de design industrial, a Metalurgica da Longra é extinta e o atelier Daciano da Costa sofre
uma retragéo (Almeida, 2009). Porém, é também neste ano, que florescem os primeiros cursos de
ensino superior em design, em instituigdes publicas (Barbosa, Calvera e Branco, 2015). Com a gra-
dual consolidagao do ensino em design e gragas aos constantes esforgos de diversos profissionais,
em 1976 é constituida a APD[6], onde se denota a auséncia de figuras significativas do design por-
tugués, como Victor Palla, Paulo Guilherme ou Jodo Constantino (Almeida, 2009). Esta associagao
constitui-se como a primeira representante da classe profissional do design em Portugal, visando a
sua prética e promogao (APD,1976).

4. 1980 a 1989: O reconhecimento do design portugués

No inicio da década de 80, iniciativas organizadas pela DGQ [7] que envolveram designers como
Sena da Silva, consistiram na criagao de um comité técnico de uniformizagao de mobiliario (Barbo-
sa, Calvera e Branco, 2015). Em 1982, como resposta a uma crise que ja se fazia sentir, a APD sob a
diregao de Sena da Silva, em colaboragado com a AIP [8], BPA[9] e FCG[10], promoveu, na SNBA, a ex-
posicao "Design & Circunstancia’. Esta exposicao contou com a presenga de cerca de 38 designers,
figuras incontornaveis na divulgagdo do design portugués nos mercados internacionais e impulsio-
nadora da disciplina no pais (Silva, 2015).

Em 1985, é fundado o CPD [11], que com o apoio de parceiros publicos e privados como AIP, AEP[12],
ICEP[13], INPI[14], IPQ[15], assim como internacionais DMI[16] e BEDA[17], constitui-se como um
organismo de destaque na divulgagao, disseminagao, internacionalizagao e valorizagao do design
portugués junto da sociedade. O design portugués é, ainda, impulsionado pelo esforgo de industriali-
zagao nacional, que se intensifica com a ades&o de Portugal a Comunidade Econdémica Europeia em
1986. No mesmo ano, de forma a impulsionar o design portugués, surge o concurso Jovem Desig-
ner, e em 1987, a APD participa no Congresso ICOGRADA [18], em Amesterd&o (APD, n.d.).

Esta é, assim, uma década assinalada pelo aparecimento de varias medidas politicas, cujo propdsito
primario residia na modernizagéo da base econémica do pais, por intermédio da reorganizagado dos sis-
temas produtivos que a fundamentam. Neste sentido, Silva (2015), refere a implementagéo de medidas
como a criagéo do ICER, que manifesta uma importancia significativa na area de design industrial.
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5. 1990 a 1999: A internacionalizagao do design portugués

Ao longo da década de 90, o CPD com o PEDIP |1 [19], na coordenagao de uma Campanha de
Sensibilizagao do Design com o objetivo primordial de promover a internacionalizagao de produtos
portugueses, estimular a competitividade, e incitar a valorizagao do design em meio empresarial.
Como tal, para a consolidagao da rede de contactos entre designer e empresas, sao organizadas
um conjunto de publicagdes, semindrios, feiras, exposigdes, concursos nacionais, entre outros
(Barbosa, Calvera e Branco, 2015).

Por outro lado, a parceria entre o CPD e o ICEP, apoiada politicamente, demonstra o crescente
esforgo de dinamizagao e promogao do design portugués de acordo com trés eixos fulcrais: a
industria, a internacionalizagéo e o desenvolvimento adequado a novos consumidores. As expo-
sigdes tornam-se a principal ferramenta de disseminagao do design no contexto das estratégias
que advém desta parceria. As aproximagdes as instituigdes de ensino ddo-se, fundamentalmente,
pelo concurso Jovem Designer permitindo, igualmente, nutrir e reformular os contetdos e autoria
das exposigoes. Esta politica do design, estrategicamente impar na histéria do design portugués,
permitiu rentabilizar fundos comunitdrios e propor possibilidades através de grandes eventos na-
cionais que marcaram a década de 1990, tais como: a Europdlia (1991), a Lisboa Capital Europeia
da Cultura (1994) e Expo'98 (Silva, 2015). Contudo, a nivel internacional, também se verificou um
aumento de exposigdes de design portugués que derivam deste contexto, nomeadamente: “Design
para a Cidade “(1991) “Exposic¢éo de Design Portugués” (Téquio, 1993), “Os Caminhos do Design”
(1993), "A Road Show — Produtos Portugueses” (1996), entre outras (Bartolo, 2015).

Destacam-se ainda eventos menores, mas também, significativos para a definigdo do design
portugués, como o coléquio “Design, Inovacao e Tecnologia” organizado pelo CPD em 1900 ou a
publicagdo da revista Cadernos de Design, a partir de 1992, promovida pela mesma entidade (Sil-
va, 2015). Em 1994, a APD organiza exposi¢des individuais onde consta a "Design & Designers”, o
primeiro diretério de design portugués onde numa relagao simbidtica entre o design e arquitetura,
conforme refere Bartolo (2015), além de Sena da Silva, Daciano da Costa, Cristina Reis, Sebastiao
Rodrigues e Adalberto Cardoso. Ja em 1999 é organizada a primeira edigao da bienal de design
portuguesa — ExperimentaDesign, em Lisboa, com abrangéncia internacional, que revelou a exis-
téncia real de um publico para conferéncias, workshops e exposigdes (Bartolo, 2015).

6. 2000 a atualidade: Os reveses e a valorizagao do design portugués

A viragem do século é dada pela continuidade, em 2001, da 22 ExperimentaDesign, com edigbes
que se sucederam entre 2003 e 2017. Tendo como principal vetor o design, na sua amplitude,

nas suas multiplas vertentes criativas e praticas e na sua capacidade estratégica e metodoldgica,
esta bienal englobava ainda, arquitetura, cinema, fotografia, multimédia, video e artes visuais. Este
evento pode ser considerado como uma alavanca de inovagao e de experimentagéo do design
portugués, contribuindo para a divulgagéo e valorizagéo da disciplina (Pina, 2017). Por outro lado,
a sua importancia estendeu-se a integragao cultural de Portugal nos roteiros dos grandes eventos
culturais a escala mundial, construindo uma plataforma de promogao da contemporaneidade
cultural, de discusséo, reflexao e partilha de conhecimento (experimentadesign, n.d.).

Na sequéncia da discussédo em redor da necessidade da criagdo duma ordem nacional de desig-
ners, é fundada em 2001 a AND [20]. A semelhanca da APD, esta associacao visa, “a defesa do
design e dos profissionais do design, o reconhecimento e institucionalizagdo da profissao” (AND,
n.d.). Desde o inicio da sua atividade, que esta associagdo organiza e participa num conjunto signi-
ficativo de iniciativas - LX Design Show, Prémios de Design AND, Congresso de Disefio Gréfico - Bil-
bao, IF Design Awards entre outros, ou apoia a investigagao, nutrindo a cultura do design através
de parcerias nacionais e internacionais (ibid).

Em 2006, a APD promove o aditamento da atividade profissional de “Designer” na tabela de ativida-
des do artigo 151.°, sendo em 2007, a designacgao especifica de designer incorporada no cédigo
de IRS (1336) e em 2011 esta atividade é reconhecida, integrada e publicada na Classificagdo
Portuguesa de Profissdes de 2010 (INE, 2011; Ministério das Finangas, 2001).

Surgem, também, apoios financeiros como o programa Leonardo da Vinci, Inov- Art (2009-2011),
Erasmus para Jovens Empreendedores (2009), INOV Contacto (2015), entre tantos outros, que

se propagaram até a contemporaneidade. Estes programas de incentivos auxiliaram ndo so a
integragéo de profissionais no mercado, mas contribuiram, igualmente, na sua internacionalizagéo
(DGArtes, 2019). Entre 2010 e 2011, por razdes politicas, é extinta a APD.

No decurso do ano de 2011 da-se inicio ao programa do auxilio do FMI em Portugal como respos-
ta a uma crise financeira que potencia constrangimentos sociais, inclusive fluxos de emigragéo
(Jorge, 2013). Bartolo (2015) refere que, de designers emigrados nascem iniciativas de referéncia
com o intuito de disseminacao do design e cultura portuguesa, como Paz D'’Alma - Design aus
Portugal, Best Portuguese Design Books e The Portuguese Conspiracy, em Londres. Também se
destacam os estudios de design como o Change is Good, por José Albergaria e o Atelier Carvalho
Bernau, com Susana Carvalho como cofundadora.

Em 2012 é publicado o Manifesto para o Design Portugués onde consta a intengéo de coesdo
profissional (Bartolo, et al.,2012). Ainda, neste ano, ocorre o que parece ser uma das maiores
manifestagdes contemporaneas em territério nacional, resultante do movimento de cidadéos au-
tointitulado de “Que se Lixe a Troika! Queremos as nossas Vidas!". Paralelamente, encontra-se em
decurso no Mude, desde 2011, a exposicdo “Morte ao Design! Viva o Design! O objeto em reflexao,
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1980-2000" (Mude, 2011). Ironicamente, a coligagdo destes dois eventos, apesar de em nada se
correlacionarem, apresentam um pouco o estado de espirito de muitos dos que se manifestaram
nas ruas do Porto e Lisboa.

Por sua vez, em 2013, da-se a extingdo do Centro Portugués de Design (CPD), com atividade des-
continuada por razées econémicas, como alega o Ministério da Economia ao DN (Lusa, 2019), o
que criou uma auséncia significativa na histéria e contemporaneidade do design portugués.

O Ano do Design Portugués assinalou-se em 2015. Esta iniciativa constituiu-se como um catalisa-
dor de agdes e projetos e apresentou uma plataforma digital participativa, que possibilitou o0 ma-
peamento do design portugués, que segundo Guedes (2015) constituiu a base de dados do design
nacional. Este certame foi igualmente fulcral para a divulgagdo do design portugués no panorama
internacional, pela parceria institucional estabelecida com o Sdo Paulo Design Weekend, a Made
2015 e o London Design Festival. (ibid)

Entre 2015 e 2018 séo inauguradas a Porto Design Factory e a Aveiro Design Factory respetiva-
mente, enquanto plataformas experimentais que advogam sinergias entre o ambiente educacional,
corporativo, politico e comunitério, integrando-se na rede internacional de design factories (Pinto,
2015; Bastos, 2015; Linhas, 2018)

A Casa do Design no Edificio dos Pagos do Concelho é inaugurada em 2016. Em 2018, sucede-se a
exposi¢ado “Presente Futuro. Design para a mudanga’, com 38 propostas contemporaneas, artefatos
coletivos resultantes de parcerias e idealizados por autores, empresas, instituigdes de ensino ou
centros de investigagao distintos (Mude, 2018). Entre 2019 e 2021 ocorre a Porto Design Biennale
promovida pelos municipios do Porto e de Matosinhos e organizada pelo centro de investigagao da
ESAD, resultado numa reflexao sobre o papel do design nas comunidades (Vieira, 2021).

7. Resultados preliminares

A analise de que o design portugués ter-se-a gradualmente impresso na histdria incita a colocagao da
hipétese de segmentagdo do impacto do design de acordo com a sua: afirmacéo, institucionalizagao,
reconhecimento e internacionalizagao, culminando numa contemporaneidade ambivalente, mas carac-
terizada por uma valorizagéo e integragao crescente disciplina na sociedade e na industria.

Na conjetura do Estado Novo, é por veiculos institucionais como por exemplo o INII, que o design
comegou a ter uma expressao mais evidente. Assim, € pela introdugao de metodologias educacionais
fundamentadas na Bauhaus, as relagdes entre designers e empresas estabelecidas, publicagdes como
arevista Almanaque, e a organizagao de certames de promogao nacional e internacional como a
Quinzena de Estética Industrial, que os anos de 1960 se estabelecem como um momento de afirmagao
do design portugués. Apesar de, os cursos de formagao artistica da SNBA, com contetidos programati-
cos em design assumirem um papel pioneiro, bem como os preceitos de Frederico na década anterior,
¢é com o IADE que os historiadores do design portugués, normalmente referenciam como marco da
institucionalizagao do design em Portugal (Almeida, 2009; Bartolo, 2015; Silva 2015)

Os resultados das duas Exposicdes de Design Portugués ocorridas na década de 70, incidiram
nao so6 na divulgagao da disciplina, mas também na provocagao relativa ao contexto do design em
Portugal e aignorancia publica e estatal que a contornam. Apesar de se denotar quebras a nivel in-
dustrial e um desconhecimento sobre a disciplina, é na década de 70 que se verifica um aumento
na criagao de cursos de design, culminando na formagao da APD, acontecimentos que permitiram
oficializar a préatica do design em Portugal.

Na década de 80 surge o CPD, uma organizagao estratégica e nuclear para o reconhecimento e
valorizagao do design portugués apoiando-se em organizagoes estatais e dinamizando novos
eventos, publicagbes e contribuindo para a integragao do design nas empresas.

Os esforcos dos designers e de diversas entidades que promoveram o design em Portugal, permitin-
do a sua institucionalizagao, disseminacao, divulgagéo, o advento da profisséo pela crescente oferta
de ensino especializado e superior, incitam a que a década de 1990, se vincule a sua valorizagéo e
empreendimento de internacionalizagao do design portugués. Este comprometimento € evidente pe-
las praticas do CPD através de parcerias politicas e institucionais e por um conjunto de eventos dos
quais se destaca a Expo 98 ou pela edigao da bienal de design portuguesa ExperimentaDesign. Ja

o inicio do século XXI é assinalado pelo do aumento de profissionais, por consequéncia da abertura
de cursos de ensino superior e pela crescente circulagédo internacional de estudantes e designers
por escolas, bienais, conferéncias, workshops, exposigdes, concursos e outros eventos relacionados
com a disciplina, que formularam a sua contemporaneidade em Portugal.

Assim, este é um periodo que reafirma todos as conquistas anteriores, acentuando o valor do design
na sociedade. Contudo, é uma época de ambivaléncias evidentes pelo crescimento constante em
investigagao na area do design, incentivado por instituigdes de ensino e por apoios financeiros
providenciados por organismos publicos ou privados. Apesar deste crescimento, do enquadramento
legislativo da disciplina e a sua imposi¢do na comunidade cientifica e em meio empresarial, assiste-
-se nestes anos ao encerramento de entidades essenciais para a defesa e promogao desta profis-
sdo. A reclusdo da ExperimentaDesign, o encerramento do CPD e da APD contrapdem-se a criagcao
de Design Factories ou espagos curatoriais como o Mude e a Casa do Design. Este é também um
momento de maior consolidagado e proximidade com o panorama do design internacional, evidente
pelos diversos eventos que posicionam o design na dinémica internacional e pelas Design Factories
enquanto plataformas experimentais de convergéncia interdisciplinar.
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8. Discussao

O fadério critico gerado nos ultimos anos, por intermédio de um crescendo de produgdo académica,
ministrados pelas diversas instituigbes de ensino superior portuguesas, a curadoria de exposigoes
e os artefactos que espelham décadas de histéria, tém em muito contribuido para o delinear do ter-
ritério do design em Portugal. A investigacdo em design de cariz sistémico e de aprofundamento de
tematicas singulares, que alcangam a historia, a teoria e a pratica do design em Portugal e servem
para cartografar o territério contemporaneo de atuacdo, incitando a desconstrugado de hierarquias
que valorizam o posicionamento simbdlico, conceptual, industrial, narrativo, sociopolitico e econémico
do design portugués. Este estudo conduziu a trés conclusées que demonstram este crescimento
gradual e holistico:

1) O design como uma disciplina recente em Portugal

Apesar da extensao histérica da cultura material portuguesa Parra (2014), o design em Portugal é uma
disciplina relativamente jovem, considerando-se que a sua institucionalizagdo ocorre em 1969. Ao
contrario de disciplinas como a medicina, arquitetura ou a engenharia com um corpo de conhecimento
estabilizado, o design ainda se estd a definir, a procurar o seu posicionamento na sociedade portuguesa,
a construir-se, expandir-se, mutar-se e a progredir, impulsionado por uma crescente massa critica deri-
vado da substancial formagao de designers em Portugal (Agapito et al,, 2015; INE, 2021)

2) 0 adiamento, atenuagao e difusdo do design em Portugal

De certo modo, pode-se afirmar que a profissionalizagdo do design portugués foi algo adiada,
constantemente atenuada, e até mesmo, difusa.

O seu adiamento deve-se ao facto do design em Portugal, impulsionado pelo capitalismo e pelas
condigdes culturais e politicas, chegou tardiamente ao modernismo. Por outro lado, a sua atenua-
¢ao advém da constatagao pelo discurso histoérico, em que a sua implementagao foi composta por
constantes avancos e recuos, na sequéncia de estratégias reativas e defensivas, de profissionais
e instituicdes derivadas das circunstancias culturais e politicas de Portugal. E apenas em 2007,
que a designagéo de designer é incluida no cédigo de IRS. Contudo, a histdéria do design portugués
que a precede é fundamental para a legalizagdo da disciplina, sobretudo quando, numa era onde o
progresso cientifico e tecnoldgico é evidente, provoca uma contemporaneidade cuja desmateriali-
zagao requer artefactos que nao sejam apenas delineados pela matéria, mas também como uma
representagéo dos valores semanticos e simbdlicos da cultura imaterial. A alegagdo da sua difu-
sdo advém do facto de esta se constituir como uma disciplina extremamente polivalente, e apesar
de coexistirem configuragdes de especializagado dentro da esfera do design, n&o se evidencia a
criacao de mecanismos de regulagao e legitimagao.

3) O design com mediador cultural

A modernidade analisa a inser¢do do design como um vetor de inovagao, capaz de impactar o
modo de pensar, produzir e de responder de uma industria (Pina 2017). O design ja ndo é visto
como um agente que atua a superficie como se contatou em décadas anteriores, mas incorpo-
ra-se cada vez mais no nucleo de uma empresa. Eventos como a ExperimentaDesign ou a Porto
Design Biennale; os eventos de curadoria; a aposta em Design Factories sdo uma montra nacional
e demonstram a uma maior proximidade, mediando relagdes entre universidades, municipios e
empresas. O design €, assim, um mediador cultural, impulsionando o desenvolvimento, promogao
e difusdo de artefactos, juntando designers, criadores, investigadores, empreendedores, entre
outros stakeholders e construindo sinergias entre varias areas de conhecimento.

Este crescimento alavanca, porém, questdes que podem incitar a um aprofundamento futuro, no
ambito da tese de doutoramento mencionada: Como é que esta visédo de mediacao e interlocugao
do design se reflete no tecido empresarial portugués? Atualmente, a adogao estratégica do design
em meio empresarial é nutrida no ambito portugués? Existem designers portugueses em cargos
estratégicos e integrados na gestao de topo (excluindo organizagdes dedicadas exclusivamente a
disciplina, como estudios ou associagdes de design)?

Notas [1] Instituto Nacional de Investigagado Industrial [11] Centro Portugués de Design
[2] Instituto da Arte e Decoragao [12] Associagao Empresarial de Portugal

[3] Sociedade Nacional de Belas Artes [13] Agéncia para o Investimento e Comércio Externo de Portugal

[4] Fundo de Fomento e Exportagéo [14] Instituto Nacional da Propriedade Industrial

[5] Feira Internacional de Lisboa [15] Instituto Portugués da Qualidade

[6] Associagdo Portuguesa de designers [16] Design Management Institute

[7] Direcgéo Geral da Qualidade [17] Bureau of European Design Associations

[8] Associagado Industrial Portuguesa [18] International Council of Graphic Design Associations

[9] Banco Portugués Atlantico [19] Programa Especifico de Desenvolvimento da Industria Portuguesa
[10] Fundagéo Calouste Gulbenkian [20] Associagdo Nacional de Designers
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Novo-com-tradig¢ao:
O encontro entre o Design
e o Ciclo do Linho em Casteloes

New with tradition:
the encounter between Design
and the Linen Cycle in Casteloes

O Ciclo do Linho é uma tradigao artesanal milenar, praticamente extinta em Portugal,
que ainda se encontra viva na regiao da serra do Caramulo, Tondela, gracas as
habilidosas maos das artesas da associagao AmaCasteldes.

Este artigo descreve a fase de observacao participante na AmaCastelGes inscrita
numa investigagao em design. Atualmente, a investigagao concentra-se na identi-
flcagao dos atributos e das especialidades do design que poderao contribuir para
um projeto de valorizagao, através da ressignificagao, do patriménio material e
imaterial relacionado com o Ciclo do Linho de Casteldes. Neste contexto, reflete-se
sobre a ideia de "novo-com-tradicao” enquanto vetor axioldgico desse projeto, na
perspetiva do design no territorio.

Discutem-se os resultados inspirados numa abordagem fenomenoldgica, ontoldgica,
autoetnografica e hermenéutica que designamos “design centrado-no-ser”. Para
esta abordagem, a inovacao pelo design ndao implica romper com a tradigao, mas
pode e deve emergir, enquanto “novo-com-tradicao”, de uma “fusao de horizontes”
entre participantes, através de um didlogo hermenéutico intergeracional, conectando
0 passado ao futuro no sentido de nutrir um presente fértil.

Palavras-chave investigagdo em design, ciclo do linho, novo-com-tradigao, design centrado-no-ser,
sustentabilidade cultural.

The Cycle of Linen is an ancient tradition of linen making in Portugal that is practically
extinct but which survives in the Caramulo mountain range, thanks to the skill and
resilience of the artisans of the AmaCastelbes association.

This article describes the participant observation phase of a doctoral research project
in design which focuses on identifying specialities and specificities that could contribute
further to the valorisation of the craft through the re-signification of its tangible and
intangible heritage. In this context, we reflect on the notion of 'new-with-tradition’, as an
axiological vector of this project, from the perspective of design and territory.

We discuss emerging results inspired by a phenomenological, ontological, hermeneutic,
and autoethnographic approach to mediation following the principles of "Being-Cen-
tered Design". Within this approach, innovation by design does not imply breaking
with tradition. However, it can and should emerge, as a consequence of "new-with-tra-
dition", from a "fusion of horizons" among participants — through an intergenerational
hermeneutic dialogue connecting the past to the future to nurture a fertile present.

Keywords design research, linen cycle, new with tradition, being-centered design, cultural sustainability.
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1. Introdugao

1.1. Novo-com-tradigao

Este artigo apresenta os resultados iniciais de um projeto de investigacdo de doutoramento em
design que examina os significados e a fenomenologia da percepgéo do 'novo'. O que significa e pode
significar uma coisa ser nova ou apresentar-se como ‘nova, ou eu ser e sentir-me ‘novo’?

A primeira parte da investigagdo focou-se, portanto, na questao do ‘'novo’, enquadrando-a na
discussao sobre a realizagdo préatica de uma “inovagao através de significados” (Norman e Verganti,
2012; Dawdy, 2017). Desse enquadramento emergiu o conceito de “novo-com-tradigao” na investigagédo
doutoral' (Menezes et al., 2022).

1.2. O Ciclo do Linho de Casteloes
Para validar o conceito de "novo-com-tradigao” entendemos aplica-lo a num contexto real com vista a um
processo de inovagao com e através da tradigdo (ITT) (De Massis et al. 2016; Holmquist, Magnusson,
e Livholts, 2019). Assim, a segunda fase consistiu no desenvolvimento de um trabalho de campo
orientado para validar esse conceito num contexto real previamente identificado: a AmaCasteldes —
Associagao das Mulheres Agricultoras de Casteldes.
A AmaCastelbes tem sede em Muceres, uma aldeia situada no sopé da serra do Caramulo, na fre-
guesia de Casteldes, concelho de Tondela. Representa um dos Ultimos territérios onde a totalidade
do Ciclo do Linho pode ser observada e vivida.
Contudo, esse saber-fazer tradicional esta sob forte ameaga de extingao pela evolugao dindmica
das realidades da tecnologia, da fabricagéo, bem como das praticas de consumo (Oliveira, Galhano
e Pereira, 1991). O “viés de recéncia” (Lipovetsky, 2010; De Massis et al., 2016), ou seja, a tendéncia
para uma atragdo constante pela novidade, pode limitar significativamente o potencial de inovagao,
inibindo a plena realizagéo do conhecimento passado — e da tradigao. Contrariando essa tendéncia,
instituida pela obsolescéncia planificada e implicada na moda e no mainstream para sobrevalorizar
0 "novo” em detrimento dos artefactos e dos saberes antigos, explora-se como a tradigao se pode
articular com uma estratégia de inovagao, para gerar o “novo-com-tradigéo”.
A tradicdo do Ciclo do Linho em Portugal e os seus fundamentos manuais representam uma
incongruéncia palpavel em relagao aos padroes modernos de consumo, tanto da agricultura como
da producgéo téxtil. Por seu lado, a sua iminente extingado inspira esforgos de conservagao que se
estreitam na museografia ou, quando muito, na representagao estilo “presépio”, ou seja, em forma
de um simulacro de “como era dantes”. E claro que consagrar artefatos tradicionais e representa-
¢Oes passivas de atividades passadas em museus pode ajudar a preservar a memoria das praticas
tradicionais. Ndo obstante, importa canalizar esforgos para a compreensao e ativagéo dos valores
subjacentes as praticas tradicionais que podem ajudar a manté-las relevantes para as proximas
geragdes, permitindo contribuir para a sociedade e a cultura local de forma sustentavel.
Os arranjos entre as forgas do mercado e a tecnologia sob a divisa do progresso tiveram um impacto
significativo na forma como os objetos sdo produzidos e consumidos. Por sua vez, a obsolescéncia
programada impulsiona o crescimento industrial, exercendo uma presséo constante e desorde-
nada sobre os fabricantes para que continuem a reinventar — em termos de identidade e pratica
(Cardoso, 2012).
Para a produgéo em pequena escala, especialmente nas industrias tradicionais que dependem de
processos manuais aprimorados ao longo dos séculos, uma falta de conformidade com os funda-
mentos do progresso condicionado, culmina na perda de autenticidade ou mesmo na suspensao
total da pratica. Isto ocorre porque os praticantes citam a insustentabilidade econémica e assim
ndo conseguem manter essas praticas por muito tempo.
Em culturas como a do Ciclo do Linho de Casteldes, a manualidade do processo, a atencédo ao
detalhe e a qualidade, e a formacgé&o de vinculos sociais pelo ato de fazer, podem estar, na verdade,
contrariando os interesses da comunidade. Neste contexto, surgem as perguntas:
« ‘0 que significa 'inovagdo' ou 'novo' em contextos nos quais € obvia a falta de congruéncia entre as
realidades local e global?”
* e, ‘como o questionamento das interpretacoes existentes podera ajudar a sustentar a relevancia

contemporanea das praticas tradicionais, a0 mesmo tempo que salvaguarda a sua autenticidade e

0 sentido de ser"?
O significado atual de inovagao e a sua relagdo com o design, muitas vezes nos impde a melhoria
e a reformulagdo recorrente do que existe, por vezes, imprudentemente, perante os paradigmas
e preconceitos externos. Em resposta, defendemos que as categorias adicionais de significagdo
pertencem especificamente as industrias tradicionais, em que a “inovagao com tradigdo” implica
promover didlogos de longo prazo entre o design contemporaneo e o saber-fazer tradicional. Dessa
forma, se permitiria aos artesaos e designers-artesédos definir seus proprios significados e narrati-
vas sem serem pressionados a reinventar a sua individualidade de forma intermitente.
Uma ressignificacdo efetiva também pode garantir que objetos e processos tradicionais ndo sejam
restritivamente classificados como pegas culturais regionais (Woolley, 2010) e, adicionalmente,
sejam identificados como caminhos testados ao longo do tempo para a construgéo de significado
em contextos marginais e/ou desfavorecidos da sociedade e da economia contemporaneas.

0 caso de estudo Ciclo do Linho de Casteldes é partilhado entre duas investigagdes doutorais com objetivos diferentes.
Este artigo apresenta a investigagao de Cristiane Menezes, DeCA — Universidade de Aveiro.

Figura 1. Da esquerda para a direita:
investigadora Luciana (U. Porto),
Sra. Celeste, investigadora Cristiane
(U. Aveiro), Sra. Manuela, Sra. Nati-
vidade e a Sra. Rosa.

Fonte: Arquivo da investigagao.

Figura 2. Da esquerda para a direita:

Sra. Manuela, investigadora Cristiane,
Daniela, Irma Palmira, Graga, Sra. Na-
tividade, Sra. Prazeres, Sra. Manuela,

investigadora Luciana, Sra. Manuela,

Sra. Gracinda e Sra. Celeste.

Fonte: Arquivo da investigagao.
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1.3. Caso de estudo: a AmaCasteloes

Uma componente central da presente investigacdo esta assente numa consolidagdo de metodolo-
gias com vista a inovagao com tradigao, designadamente a partir de uma imers&o etnografica no
seio de uma associagao que mantém vivo o Ciclo do Linho. Casteldes é um dos ultimos baluartes
da confecgdo artesanal do linho em Portugal e a sua singularidade consiste no facto de que todas
as etapas do processo de cultivo, transformagao e confecgéo do linho podem ainda ser observa-
das. Esta dimensao é extremamente rara, e por isso preciosa, constituindo em si mesmo argu-
mento para o investimento na preservagao da sua pratica tradicional. O conhecimento empirico
subjacente a este processo &, portanto, complexo e delicado. As artesas de Casteldes possuem
habilidades que vao desde a semeadura e colheita do linho (agricultura) até o tratamento das fibras
(processamento da planta), da fiagdo a tecelagem e aos acabamentos (croché, bordados, entre
outros).

A Associagao das Mulheres Agricultoras de Casteldes foi criada ha mais de vinte anos em decor-
réncia de um curso de agricultura familiar em que as participantes resolveram pér em pratica o que
aprenderam. Em meados de 2020 — quando o médulo etnogréfico se iniciou — o grupo de artesas
resumia-se a quatro senhoras com idades entre os 69 e os 88 anos. Em janeiro de 2021, as quatro
artesas somaram-se duas investigadoras (Fig. 1).

Em Casteldes, o linho ainda é produzido de forma totalmente artesanal, num processo que deno-
minamos “da semente a toalha". O estudo de caso centrou-se na observagao e na aprendizagem,
pelas investigadoras, do saber-fazer tradicional do ciclo do linho. Com o desenvolvimento do estudo
foram implementadas agdes para valorizar os produtos locais, designadamente, compreender o
espaco onde o produto nasce, sua histdria e suas qualidades relacionadas ao territério e a comu-
nidade; incorporar técnicas tradicionais, recursos naturais e habilidades artesanais nos produtos

e servigos, em linha com a identificacdo dos “marcadores de identidade” territorial, descrito por
Krucken (2009). Para além de uma oficina de tecelagem do linho, a sede da AmaCastelGes é um
espaco de reunido, de afetos, e cumplicidades.

Durante a participagao ativa na investigagao etnogréafica tivemos a oportunidade de testemunhar
com agrado o aumento significativo do nimero de associadas ativas (Fig.2), sendo estas mais jo-
vens. Esta renovagao significou também o abrir de uma nova esperanga sobre o futuro da atividade.



Figura 3. "As voltas que o linho d&”,
cartaz escrito a préprio punho pela
Sra. Celeste, com as etapas do ciclo

do linho realizadas na AmaCasteldes.

Fonte: Arquivo da investigagao.
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2. Método

2.1. Para um design centrado-no-ser

A abordagem foi fundamentalmente influenciada pelo conceito de “design centrado-no-ser” (Dias, 2011),
valorizando a dimensao fenomenoldgica referente a uma “qualificagdo da experiéncia tecnologica-
mente mediada’, com especial énfase na aplicagdo dos principios da teoria do “fluxo” inscritos na
psicologia positiva de Csikszentmihalyi (1975). O fluxo, ou “experiéncia 6tima’, € um conceito inspirado
nas nogdes fenomenoldgicas de Heidegger, Merleau-Ponty e Sartre (Csikszentmihalyi, 1990), po-
dendo ser enquadrado numa ideia de “projeto de vida auténtico”.

Por sua vez, o contexto — e o lugar — é uma dimensao essencial para a problematizagao ontoldgica
do design centrado-no-ser. Conforme enfatiza Heidegger em “Ser e Tempo” (1927), o ser humano é,
necessariamente, um “dasein” (ser-ai). A existéncia implica necessariamente um “ai’, um lugar. Mas
o lugar nao se refere apenas a um espaco fisico; também inclui o contexto cultural, social e histérico
no qual o dasein esta imerso, fornecendo a base a partir da qual se relaciona com o mundo e da
significado a sua existéncia.

Dessa forma, o sentido do design centrado-no-ser revela-se em projetos orientados para gerar ou
potenciar novos modos de existéncia, que coloquem o dasein e as comunidades que o constituem
em estreita ressonancia com o espirito do tempo e do lugar.

Visando a valorizagdo daquela atividade artesanal através de uma autoetnografia, a abordagem
concentrou-se na observagao participante em conjunto com atividades lideradas pelo design. Neste
contexto, os objetivos sao explorar caminhos sustentaveis para promover o sentido de identidade e
pertenga em torno do Ciclo do Linho de Castel®es, assim como informar o entendimento do significado
de novo-com-tradigao dentro de contextos tradicionais vulneraveis.

2.2. Abordagem estratégica para o novo-com-tradigao

Na esteira de Gadamer (1960), acreditamos que a tradigdo nao se reduz a um conjunto de crengas
ou praticas estaticas e imutaveis. Pelo contrério, trata-se de um processo dindmico e fluido em
constante negociagao, reinterpretado a luz de novas experiéncias e desafios.

N&o obstante, reconhece-se que a relevancia contemporanea das tradigbes ancestrais é amiude
questionada pelas novas geragdes globalizadas, em geral sintonizadas com outras mundividéncias,
preocupacoes e realidades. E, por isso, necessario recriar as condicdes — o contexto — para que
uma “fuséo de horizontes”, reclamada pela hermenéutica de Gadamer, se possa realizar.

3. Resultados
3.1. Documentagao do processo

Uma das primeiras ag¢des da intervengao foi documentar as etapas do Ciclo do Linho (Fig. 3) que
consiste em:
* preparar a terra;
* semear a linhaca;
*regar,
* mondar - retirar das ervas daninhas que nascem espontaneamente entre as plantas do linho;
- arrancar o linho;
* ripar as plantas para a retirada das sementeiras;
+ pdem-se os caules a curtir na dgua de um rio, de preferéncia;
+ pbem-se a secar;
+ depois de secas é preciso magar — agao que consiste em bater o linho com o mago de madeira
rija e pesada sobre uma ampla laje lisa de pedra para expor todas as palhas;
- espadelar o linho - que é libertar as fibras téxteis das palhas fragmentadas;
« sedar é o processo pelo qual as fibras sdo passadas pelo sedeiro que é uma espécie de pente
de ago que separa a fibra longa (linho) da fibra curta (estopa);
- flar - em que se utiliza a roca e o fuso;

Figura 4. Documentario
‘Da semente a toalha”.
Autores: Cristiane Menezes
e Luciane Lopes.

Figura 5. Marca desenvolvida para

a associagdo durante a investigagéo.

Representagao da flor do linho com-
posta pelo desenho das sementes

em movimento perpétuo.
Fonte: Arquivo da investigagao.
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« sarilhar consiste em por em meadas o fio utilizando o sarilho;

+ inicia-se o processo de branqueamento do fio ao se fazer a barrela;

+ cozem-se as meadas em grandes panelas de ferro com dgua, cinzas e ervas;

+ lavam-se as meadas com agua corrente e sabao esfregando-as na pedra;

+ as meadas sdo postas a corar ao sol;

* secar;

+ a dobagem consiste em passar as meadas para novelos utilizando-se a dobadoira;

- urdir é preparar os fios para dispb-los no tear;

* Impeirar é o processo de meter a teia no tear;

* para entdo iniciar o tecer (Oliveira, Galhano, e Pereira 1997).
A investigagao conseguiu gerir um arquivo audiovisual que inclui as etapas do processo conjunto
com materiais e ferramentas ligados ao Ciclo do Linho, e testemunhos das artesas. Consequen-
temente, a partir desse resultado, foi produzido um documentario (Fig 4) sobre o contexto e os
desafios associados (Menezes & Lopes, 2021).

Da semente a toalha | AmaCasteldes | Documentario 2021

3.2. Arenovagao da AmaCasteloes

O primeiro grande curso de agao para a intervengao foi encontrar um novo espaco de préatica para a
comunidade. Nesse sentido, mostrou-se oportuno pleitear pela utilizagao do edificio desabitado da
antiga Escola Primaria de Muceres, uma das aldeias mais antigas e emblematicas de Casteldes. A
renovagao do espago so se revelou possivel com o envolvimento e apoio diligente da Camara Mu-
nicipal de Tondela. Esta ag&o permitiu agregar esforgos colaborativos para a regeneragao criativa e
econdmica, bem como evocar e renovar o senso de comunidade.

A mediacéao liderada pelo design resultou também na criagao participativa de uma nova identidade
visual para a "AmaCasteldes” (Fig. 5) que transmite um sentido renovado de ser, e se destina a ser
aplicada nos materiais de comunicagao relacionados com a associagao.

A palavra ‘Ama’, enquanto sigla para Associagao de Mulheres Agricultoras (Fig. 4), evoca também o
‘amor’ pela terra — Casteldes —, sentimento sem duvida presente entre as associadas que justifica
a uniao e a perseveranga em manter vivo o ciclo do linho. Esta nova identidade visual foi utilizada
pela primeira vez durante um encontro nacional em Lisboa, em maio de 2022, no qual as artesas
representaram Castel6es e o municipio de Tondela. Também constitui a base para a divulgacédo da
associagao nos canais de midia social desenvolvidos durante a corrente intervengao. Neste mesmo
periodo, foram organizados um conjunto de eventos com entidades administrativas regionais e
outras associagoes locais para debater coletivamente estratégias de sustentagao da pratica e
deliberar sobre estruturas de apoio. Entre estes, realizaram-se reunides com o diretor da Adices —
Associagao de Desenvolvimento Local —, com o presidente da Junta de Freguesia de CastelGes e
com o vice-presidente da Camara Municipal de Tondela. Foi, ainda, organizada uma exposi¢do dos
produtos da AmaCasteldes para dar a conhecer a relevancia cultural da confeccéo do linho durante
um evento local, a “Rota do Linho", organizada pela Camara Municipal de Tondela, onde mais de
uma centena de pessoas estiveram presentes.

Por ultimo, foram feitas experiéncias de tingimento de tecido (Fig. 6) e do fio do linho artesanal com
produtos naturais, nomeadamente, com cuircuma, feijao preto, cha de hibisco, casca de cebola,
café, roma, amora e uva-de-rato (Phytolacca americana L.), que resultou nas cores: amarela, azul,
rosa, bege e lilas.



Figura 6. Linho artesanal natural e
tingido naturalmente com curcuma
e cha de hibisco; processo de tingi-
mento com a dgua do feijdo preto e
cha de hibisco.

Fonte: Arquivo da investigagao.

Figura 7. Exemplos de protdtipos
iniciais para novos produtos: bolsa
para telemovel de linho artesanal,

tingido naturalmente com rom4, bolsa
e portadceulos tingidos com curcuma.

Fonte: Arquivo da investigagao.
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Os tecidos coloridos serviram de inspiragao para desenhar e produzir novos produtos, o que am-
pliou a diversidade de objetos da AmaCasteldes, nomeadamente, bolsas de diferentes tamanhos,
porta-éculos, porta canetas e porta-moedas (Fig.7).

As novas pegas (Fig. 7) estiveram em exposi¢édo na FICTON 2022 (Feira Industrial e Comercial de
Tondela), representando a associa¢éo, bem como a identidade do territério através do linho e das
artesas detentoras do saber-fazer tradicional. De acordo com Krucken (2009), acreditamos que a
visibilidade promovida por estas agdes possa vir a “contribuir para a protegao do patriménio cultural
e a diversidade das culturas, sendo desse modo um fator de preservagao da heranga cultural que
receberdo os sucessores no uso do territorio”.

3.3. Trabalho em curso
Atualmente, assim como para o futuro da intervencao, estao em curso interpelagdes com diversos
atores e partes interessadas, designadamente, associagoes, juntas de freguesia e autarquias locais,
mas também com professores e alunos da Universidade de Aveiro que ja tiveram a oportunidade de
entrar em contacto com o processo.
A respeito da reativagéo e difusdo do conhecimento que esta encapsulado no ethos do contexto do
ciclo do linho em Casteldes, estes incluem:

- oficinas do linho, abertas tanto a especialistas como ao grande publico, em torno das varias
etapas da sua produgéo e tecelagem;
‘Laboratdrios de Verdo' organizados pela Universidade de Aveiro (uma experiéncia-piloto esta
confirmada para julho de 2023), voltados especificamente para a investigagao, desenvolvi-
mento e comunicagao de novos produtos;
programagao de eventos com o envolvimento da comunidade para a transferéncia de conhe-
cimento intra-ecossistema para uma base de préatica crescente;
desenvolvimento de materiais curriculares sobre o Ciclo do Linho para escolas primarias e
secundarias, e outras instituicdes educacionais.

4. Conclusoes

Na fase inicial do mdédulo etnogréfico, o estudo concentrou-se principalmente na observagéo
participante para compreender o ethos circundante, incluindo os elementos e/ou fatores sociais,
culturais, industriais, ecoldgicos e processuais que nao apenas distinguem a pratica, mas também
mantém uma influéncia direta para o seu estado atual e continuidade prospectiva. A investigagao
enfatizou a ideia de uma visdo compartilhada e tem sido particularmente sensivel a criagéo de re-
lagdes entre o design e o fazer tradicional, que resulte numa fuséo de horizontes intergeracional entre
os diversos participantes.

A investigagao refletiu sobre a valorizagao da antiguidade e da tradigdo como um caminho para
alcangar a inovagao e se tal exigiria uma reavaliagao do significado aceite do termo, especialmente
em contextos em que as interpretagdes modernas fizeram um ingresso limitado ou sao claramente
incompativeis. Acredita-se ser possivel encontrar formas de inovagao por via da reinterpretagdo da
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tradigao mas, para tal, € necessario despertar os designers para interagir com a antiguidade e tradi-
¢ao, encarando-as como oportunidades para novas interpelagdes do fazer e ndo como obstaculos
ainovagao.

Dessa forma, o novo-com-tradigao é um conceito pertinente, no qual o novo ndo entra em ruptura
com o passado, e que assenta necessariamente na interpretacao da tradigdo como um proces-

so dindmico em aberto, resultando na fusdo de horizontes entre os participantes. Por sua vez, a
criagdo das condigdes para a ocorrer esta fusdo é uma tarefa que exige tempo, continuidade, e
persisténcia, e esta dependente do envolvimento da comunidade.

Neste quadro, podemos afirmar que a intervengéo na AmaCasteldes se revela fundamental para a
compreensao do novo-com-tradicado em contexto de praticas tradicionais. Deste modo, concluimos
que este conceito poderéd informar o desenvolvimento de uma metodologia com vista a promogao
da sustentabilidade cultural e econémica. Acreditamos que esse processo podera resultar na res-
significagao da antiguidade e subsequente valorizagao de uma nova geragao de produtos, abertos a
novos usos, em didlogo com a tradicao.
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This paper introduces a Project-Based Learning (PBL)
led collaboration between the BA Program in Design at
the University of Aveiro and ‘Nexx, an eminent brand

of motorcycle helmets from Central Portugal. It delin-
eates the main reciprocal advantages that are emerging
from such interface between university and industry
and discusses how projects that are framed to address
specific industry needs can provide an enduring basis
for knowledge and technology exchange.

The brand in question is among a handful of remaining
European manufacturers of motorcycle helmets and riding
gear, and its offerings cover a wide range of segments
such as urban and off-road. Nexx's's global appeal means
that 90% of its production is destined for export to 60
markets worldwide.
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Design por extenso:
potencializar as colaboragoes
universidade-industria por meio
da aprendizagem ativa

Design by extension:
Potentiating University-industry
collaborations through

active learning

Este artigo apresenta uma colaboragao baseada em Project-Based Learning (PBL)
entre a Universidade de Aveiro e ‘Nexx', uma reconhecida para motociclistas do dis-
trito de Aveiro, no centro de Portugal. Define as vantagens reciprocas que emergem
da interacao entre a universidade e a industria, e debate como os projetos enquadra-
dos para responder a necessidades especificas da industria podem fornecer uma
base duradoura para o intercambio de conhecimento e tecnologia.

A marca Nexx esta entre um grupo de fabricantes europeus de capacetes e equi-
pamentos para motociclistas, que cobrem uma vasta gama de segmentos, desde

0 urbano ao todo-o-terreno. O interesse global pela marca significa que 90% da sua
producao é destinada a exportagao para 60 mercados em todo o mundo.

O interesse da Nexx em colaborar com a universidade e, mais especificamente, a
formacgao em design, advém do seu empenho em promover inovagao consistente
em produtos e processos, Nas quais as perspetivas externas e, em particular, a visao
criativa, podem revelar-se estratégicas e de interesse. Nesse sentido, o documento
especifica o contexto da colaboragao da marca com o programa da Licenciatura em
Design no Departamento de Comunicagao e Arte da Universidade de Aveiro, para o
desenho de embalagens para capacetes numa perspetiva de sustentabilidade.
Também reflete sobre a forma como tais colaboragdes promovem oportunidades
muito importantes para os docentes expandirem a formacao em design para além
da sala de aula, abrindo espaco a uma aprendizagem ativa e em contato com a reali-
dade produtiva. A este respeito, 0 documento postula que tais desafios de design
com potencial para resultados tangiveis podem estimular a investigagao e explo-
ragao de metodologias, bem como abordagens que podem ajudar a preencher a
lacuna entre o conhecimento académico e empirico no campo do design.

Palavras-chave pedagogia do design; project-based learning; academia e industria; investigagao
em design; design de embalagem..

It also reflects on how such collaborations present critical

specifically, design education stems from its commitment — opportunities for educators to extend design classrooms
towards effectuating consistent innovation in products — beyond the university and into environments that are con-

and processes, wherein external perspectives, and
in particular, creative vision can prove strategic and

ducive to active learning. In this regard, the paper posits
that such design challenges with the potential for tangible

impactful. Respectively, the paper specifies the context  outcomes can stimulate further inquiry and exploration of

of the brand'’s collaboration with design education,
which concerns the conceptualisation of sustainable

helmet packaging.

methodologies and approaches which can aid in closing
the gap between academic and empirical knowledge in
the field of design.

Keywords design pedagogy; project-based learning; academia and indus-
try; design research;, packaging design.



Figura 1. Exposigdo de modelos
de capacetes no showroom na
fabrica de capacetes.

Fonte: Arquivo do autor.
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1. Contexto da intervengao — Marca de capacetes: historia e prestigio da marca

A marca ‘Nexx' opera no sector dos capacetes de motociclismo desde 2001, concentrando-se
principalmente na produgao de capacetes com revestimento de fibra composta (fibras de vidro

e de carbono). Esta especializagdo tem permitido a empresa competir com prestigiadas marcas
internacionais, apresentando produtos competitivos em trés areas principais: seguranca, qualidade
de construgao e estética. Paralelamente, a Nexx esta determinada em basear a sua producao na
Europa, particularmente em Portugal, sendo atualmente uma das poucas marcas europeias que
continuam a produzir exclusivamente na Europa.

Uma caracteristica assinaldvel da marca é o seu foco constante na inovagéo, como por exemplo
através da concegao de produtos inovadores como o modelo SWITX SX-10, que proporcionou

um nivel de personalizagao sem precedentes e recebeu uma mengao honrosa no Red Dot Design
Award de 2014,

A inovagdo na Nexx foi também alcancgada através de parcerias estratégicas com marcas de moda e
lifestyle de renome internacional como Hugo Boss e Swarovski, entre outras, que resultaram em produtos
com caracteristicas estéticas Unicas e em sintonia com as tendéncias contemporaneas.

0 lema da empresa "Helmets for Life" invoca os imperativos de seguranga, protecdo e durabilidade que
sdo essenciais para 0 segmento do equipamento de motociclismo. O lema visa ainda estabelecer
uma ligagao emocional com os clientes, criando do lado do consumidor uma afinidade com a marca,
e do lado da marca ajuda a manter-se a par das necessidades e aspiragdes do consumidor. Uma
ilustracédo desta ultima é o desenvolvimento da gama "Garage"' em resposta ao interesse crescente
dos consumidores pelo estilo classico e vintage. Além das suas gamas de estilo de vida quotidiano,
a Nexx também entrou no segmento dos desportos motorizados com a introdugao do seu modelo
X.R3R em 2021.

1.1. Escala de produgao e penetragao no mercado

A unidade de produgéo da Nexx na regigo de Aveiro, no centro-norte de Portugal, comporta unidades
de fabrico que controlam a produgao dos seus capacetes do inicio ao fim. Uma forga de trabalho de
mais de 200 especialistas colabora neste sentido, produzindo 500 capacetes por dia em diferentes
segmentos de mercado, como Urbano, Turismo e Cross-Country, além das linhas Vintage e Racing,
entre outras. A oferta atinge um total de 16 modelos baseados em trés tipologias — Integral, Modular

e Jet — e aproximadamente 90% da produgao é destinada a mercados em 60 paises em todo o mundo.

1.2. Trajetéria para a sustentabilidade

A marca Nexx entende a natureza emocional que implica a cultura do motociclismo, no qual
clientes e praticantes do desporto motorizado desenvolvem associagdes pessoais com os valores
e imagens da marca, as vezes a ponto de negligenciar as caracteristicas técnicas de um produto.
Nesse sentido, esta perfeitamente consciente da influéncia que pode exercer e, portanto, dé priori-
dade a valores e atitudes que sado fundamentais para a contemporaneidade.

Nesse contexto, a sustentabilidade ambiental tem sido uma das diretivas da empresa em ter-

mos de concegao e negoécio, demonstrado pela importancia em basear as operagbes na Europa

e trabalhar dentro das normas europeias e dos requisitos climaticos. Isto ajuda a orientar as
diversas atividades empresariais, incluindo a selecdo de materiais com consciéncia ambiental e/
ou organicos na esséncia, tais como a utilizagdo de tecidos naturais e corantes a base de agua
nos produtos, bem como o uso de cartdo reciclado nas embalagens. Em consonancia, a empresa
emprega também outras medidas de sustentabilidade centradas na redugao da aplicagao de plas-
ticos de utilizagao uUnica, garantindo melhorias incrementais na durabilidade dos produtos, e na
disponibilizagao online das versoes digitais de manuais, no sentido de responder as preocupagoes
locais e globais relativas ao ambiente.
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1.3. Colaboragoes estratégicas com a academia

O interesse e 0 investimento da Nexx na inovagao conjuntural levou a exploragao de lagos estratégi-
Cos com o meio académico e, em particular, com a investigagao e o ensino do design. Para tal, tem
colaborado com instituigdes de ensino superior como a Universidade de Aveiro e o Centro de Engenharia
e Desenvolvimento de Produtos (CEiiA), no sentido de codesenvolver projetos exploratérios liderados
pelo design, que se destinam a fornecer uma visado perspetivada no futuro da marca.

Essa colaboragdo é pouco comum, mas vista como necessaria, no sentido de incutir uma visao
externa critica e construtiva dos processos em curso, ajudando a evidenciar aspetos que podem ser
excluidos ou nao priorizados entre as diversas questdes comerciais dos tempos modernos. Assim,
os projetos com estudantes estdo sempre ancorados num equilibrio entre a sustentabilidade am-
biental, social e econdmica.

1.4. Programa do projeto proposto

O principal objetivo desta colaboragao da Nexx com a Licenciatura em Design do Departamento
de Comunicagéo e Arte da Universidade de Aveiro, foi a de conceber uma solugdo de embalagem
para uma gama de capacetes que oferecesse seguranga ao produto no seu transporte e manusea-
mento. Uma necessidade que surge dos constantes danos ocasionados no transporte de produ-
tos e/ou embalagens, especialmente para remessas internacionais de longa distancia, que tém
acarretado significativos custos adicionais para a empresa.

Assim, os alunos do terceiro ano da Licenciatura em Design foram solicitados a criar um conceito
de embalagem para um modelo popular de capacete da gama “Garage”, em ambas as versoes
com e sem viseira, considerando parametros essenciais tais como: a utilizagdo de materiais
sustentaveis; funcionalidade em termos de ergonomia e protegao; alinhamento estético com a
imagem de marca e da respetiva gama; legibilidade da informacgéo e valorizagdo da comunicagao;
e, ainda, a viabilidade da produgao em termos de custo e construgao.

2. Contexto académico. Oportunidades para a pedagogia do design

Do ponto de vista da Universidade, a colaboragao foi realizada no @mbito da Unidade Curricular

de Projeto de Design em Empresas, que faz parte do curriculo do sexto semestre do programa de
Licenciatura em Design. Uma colaboragao que possibilitou a pratica de principios do Project-Based
Learning (PBL), através dos quais procura-se promover a criagdo de condi¢des para que as empre-
sas ou entidades externas possam envolver-se, em conjunto com os docentes responsaveis, na
elaboracao de propostas de projeto e investigacdo a desenvolver pelos discentes, determinando
assim em parceria o programa de trabalho dos projetos.

Esta colaboragao universidade-industria também promove a assimilagéo de valores ligados a pratica
do design, que, sendo de natureza projetual, alavanca e valoriza a pratica da disciplina por uma via
que se pretende critica. Isto é particularmente evidente pela forma como certas restrigdes do programa
de trabalho, tais como em termos de tempo, orgamento e utilizagao de materiais, entre outras, séo
introduzidas nos planos de trabalho para apresentar um desafio criativo que estimula a andlise
critica e a reflexdo. A metodologia subjacente encoraja assim a investigagao rigorosa do problema
de design definido, antes de avangar para a conceptualizagéo e desenvolvimento pratico do projeto,
e comunicagao de solugdes prospetivas.

A metodologia também enfatiza o aproveitamento de ferramentas e abordagens de design que podem
gerar valor em contextos industriais e acumular vantagens estratégicas em aspetos de identidade e
praxis. Adicionalmente, pretende-se motivar os alunos a desenvolver conhecimentos e competéncias
multifacetadas, e questionar intrinsecamente o papel do design num cendrio de intervenc&o, no sentido
de: responder aos constrangimentos indicados; desenvolver perspetivas e abordagens relevantes para
a tomada de solugdes; gerir de forma auténoma os processos de investigagéo e desenvolvimento de
projetos; e, comunicar valor de forma eficaz e significativa.

Alinhada aos principios do PBL, a metodologia visa proporcionar uma exploragéo estruturada dos
desafios que os alunos podem esperar enfrentar na pratica profissional, mas dentro de um ambiente
de aprendizagem controlado e ativo. O objetivo central dos projetos colaborativos € o de desenvolver
produtos e/ou servigos que possam potencialmente acrescentar valor nos contextos industriais
parceiros; visa também testar e exercitar a capacidade criativa individual, a capacidade de resolugdo
de problemas e as competéncias relacionadas com a gestao e comunicagao do design.

Esta dedugdo baseia-se nos resultados e nas experiéncias obtidas em anos anteriores na referida
Unidade Curricular, durante as quais os resultados dos alunos foram ndo sé recebidos positivamente
pelos parceiros, mas também em alguns casos reconhecidos com prémios e distingdes. Outro
resultado fundamental neste &mbito tem sido a consolidagdo das relagdes universidade-industria

no ambito regional e nacional. Evidencia também a eficacia das mediagdes lideradas pelo design
para promover o didlogo interdisciplinar entre a academia e o conhecimento empirico, resultando
em aprendizagens tedricas e praticas de relevancia para todos os envolvidos, incluindo os alunos,
docentes e agentes da industria.

No contexto da Unidade Curricular de Projeto de Design em Empresas pretende-se que os alunos
desenvolvam os projetos ndo dispensando a investigagao e teorizagao sobre o resultado. Nesse sen-
tido, pretende-se a realizagao de pesquisas relevantes e uma teorizagao meticulosa dos resultados
produzidos, no sentido de construir conhecimento em design e compreender a sua multiplicidade
inerente em termos de aplicabilidade nos diversos territérios. O contributo das empresas parceiras,



Figura 2. Processo de montagem de
molde para fabrico de um capacete.
Fonte: Arquivo do autor.

Figura 3. Moldes para fabrico
de um capacete.
Fonte: Arquivo do autor.

Figura 4. Processo de enchimento do

molde para fabrico de um capacete.
Fonte: Arquivo do autor.
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respetivamente, é importante na evidéncia de que o design constitui um recurso estratégico que
pode moldar realidades comerciais, influenciando tanto praticas e comportamentos relacionados
com a produgdo como com 0 conNsuMo.

O desafio design proposto no projeto pela Nexx— desenvolver um novo conceito de embalagem
para o modelo de capacete XG.20 — adequa-se aos objetivos da unidade curricular, pois permite
aos alunos envolverem-se em diversas vertentes do design, incluindo a concecéo de produtos e
sua comunicagado, bem como a sua prototipagem. O fator de viabilidade do projeto foi determi-
nado por uma atengao obrigatéria a varios fatores criticos, incluindo consideragdes econémicas,
ambientais, funcionais, logisticas e estéticas.

O problema de design identificado no programa — a necessidade de melhorar a embalagem do
capacete para um transporte mais seguro e sem danos — permitiu responder nao so aos requisitos
funcionais do projeto, mas também que os alunos refletissem sobre as questdes de sustentabilidade
ambiental que suas decisdes de projeto e escolha de materiais poderiam acarretar.

O projeto teve a duracdo de 4 semanas de trabalho, foi desenvolvido por 41 alunos organizados
em 14 grupos de trabalho, sendo acompanhados por quatro docentes (dois de design de produto
e dois de design de comunicagao). A Nexx foi representada pelo gestor de design de produto e um
designer de produto, responsaveis pelo desenvolvimento dos capacetes na empresa. Em termos
de processo, os alunos iniciaram a pesquisa através de uma parametrizagéo e andlise de todos
os componentes relacionados com o projeto, incluindo os materiais usados nas embalagens
existentes, os capacetes e seus componentes (viseiras e palas), e ainda os manuais de produto,
garantia e etiquetas. Esta analise forneceu uma visao inicial do contexto do projeto e das suas
necessidades e constrangimentos. Em paralelo, realizaram um estudo de mercado, analisando as
estratégias de embalagem e exposigao em loja empregues pelas marcas concorrentes.

Figura 5. Seccao de embalagem
e expedicao.
Fonte: Arquivo do autor.

Figura 6. projeto finalista
— maqueta 1/5.
Fonte: Arquivo dos alunos.

Figura 7. projeto vencedor
— planificagao.
Fonte: Arquivo dos alunos.
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Para caracterizar o produto, os alunos realizaram pesquisa de campo numa visita na fabrica da
Nexx, onde puderam observar todo o processo de produgdo dos capacetes, incluindo linhas de
montagem que decorrem em varios departamentos, salas de armazenamento de matérias-primas
e produtos acabados, e, principalmente, as sec¢des de embalagem e expedigéo. Desta forma obtive-
ram informagdes cruciais sobre o gerenciamento de materiais e necessidades praticas em torno da
embalagem e da sua comunicagado. Posteriormente, os alunos tiveram a oportunidade de dialogar
com um dos atuais fornecedores de embalagens da marca, que facilitou mais conhecimentos sobre
0s materiais e sistemas de construgéo utilizados em embalagem, processos de impressao, bem
como dos seus limites e possibilidades. A¢des que visaram garantir um conhecimento e aprendiza-
gem fundamental, crucial para o desenvolvimento de conceitos e projetos vidveis num contexto de
mercado, criando assim condigdes para que os alunos se aproximem da realidade profissional. Ou
seja, 0 programa surge como definidor de constrangimentos que permitem consequentemente gerar
conhecimento e estabelecer metodologias para responder objetivamente as questées de projeto
propostas pela marca.

O papel dos docentes centrou-se na gestado de processos de desenho e conhecimento, facilitando
0 acesso a informagao relevante, no sentido de dar suporte a transferéncia de conhecimento e
competéncia.

NeXX

Os resultados do projeto incluiram a criagéo do conceito de embalagem, nomeadamente a caixa ex-

terior que ndo recorre a uso de plasticos nem cola e um saco de transporte com materiais sustenta-

veis, as garantias e manual de utilizagao, e ainda a exploragao grafica com a aplicagao da identidade
da marca. No total foram desenvolvidas e apresentadas 14 propostas, tendo a marca premiado duas
como finalistas, das quais escolheram a vencedora que sera produzida industrialmente.

3. Consideracgodes finais — alargar a sala de aula de projeto em design

O projeto colaborativo subscreve o ponto de vista de Frayling (1993) de que qualquer pratica de
design, seja em estudio, académica ou tedrica, deve incorporar fundamentalmente a pesquisa ou
investigagao. No entanto, ao identificar diferengas entre essas diferentes modalidades de pratica
do design, ele ecoa a observagéo de Read (1967) no ensino da arte, ao propor as nogdes de inves-
tigagao sobre design, investigacéo através do design e investigagao para o design.

Neste projeto aplica-se a investigagado através do design, emergindo esta da pratica e na pratica
do design, incluindo a pesquisa in-situ, tornando-se o ponto de partida para a exploragao do design
enquanto profissao, disciplina tedrica, e enquanto area de atividade econémica e cultural essencial
ao conhecimento e ao desenvolvimento.

Ao promover a investigagéo em projeto e ao desenvolver metodologias de investigagédo proximas
do conhecimento empirico, as conclusdes deste projeto destacam a inferéncia de Frayling (1993)
de que a pesquisa em design nao se conforma apenas como uma forma de lidar com ideias abs-
tratas, mas sim como uma disciplina que se baseia essencialmente e/ou eficazmente no projecto.
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Os resultados também contribuem para um conhecimento incorporado (embodied knowledge) em
cenarios PBL, que “toma o design como uma maneira particular de pensar, uma abordagem espe-
cifica do conhecimento, que nos ajuda a entender um certo nimero de coisas que existem fora do
design” (Frayling, 1993).

O programa de formagao em design alicergado numa aprendizagem ativa com os principais parcei-
ros da industria como a Nexx pode, portanto, ser considerado um caminho atestado de viabilidade
para uma integragdo mais profunda e significativa de atividades e pedagogias do ensino superior
em contextos locais/regionais da industria, cultura e comunidades. A Universidade de Aveiro, a este
respeito, assumiu a lideranga no apoio a projetos de estudantes de licenciatura, mestrado e doutora-
mento que sao desenvolvidos em e com a industria ou clusters industriais regionais.

Em conclusao, a colaboragao com entidades industriais regionais estabelecidas, como a marca,
auxiliam na revisao continua de estratégias e metodologias pedagdgicas para manter a relevancia
do ensino de design para a contemporaneidade. Tais praticas também sao vitais para estimular a
criatividade e podem orientar o interesse para o empreendedorismo, facilitar a transferéncia de co-
nhecimento e experiéncia inter-geracional e interdisciplinar, e podem fomentar a inovagao mutua
entre a universidade e a industria.

Embora os resultados aqui discutidos estejam também relacionados com outros projetos anteriores,
nos quais se esta aproximagao entre o meio académico e as industrias foi uma realidade,

a constante evolugdo das necessidades territoriais do design torna importante continuar a reforgar
a atividade pedagdgica do design baseada em Project Based Learning no sentido de agregar
beneficios multissectoriais.
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Pesquisa e Desenvolvimento de Interface
para site destinado a adocao de animais

Research and Development of Interface for
a website for the adoption of animals

José Guilherme Santa Rosa O Brasil tem mais de 140 milhdes de animais domésticos. Dentre esses 5% sao
ggm_Gé';iggrjgdﬁgft?deral Animais em Condic&o de Vulnerabilidade (ACV), o que representa 3,9 milhdes de
jguilhermesantarosa@gmail com pets (INSTITUTO PET BRASIL, 2019). No presente trabalho sao discutidas questdes
o _ inerentes aos animais abandonados e como o design pode contribuir para minimi-
Eliza Mizziara Mesquita Duarte 741 s prejuizos causados pelo abandono. Para tanto, foi adotada a abordagem do
do Rio Grande do Norte design centrado no usuario com vistas a proposi¢ao de um website com a finalida-
elizamizziara@hotmail.com de de divulgar animais abandonados e contribuir para 0 aumento da adocao respon-
savel. Foram realizadas entrevistas com representantes de ONGs, questionarios a
usuarios em potencial bem como adotada a estratégia dos cinco planos de Garrett,
que incluiram a identificacao de necessidades e objetivos, lista de conteudo e fun-
cionalidades bem como estabelecimento de fluxograma de navegacao, wireframe,

design de telas e prototipagem.

Palavras-chave design, experiéncia do usudrio, design de interfaces.

Brazil has more than 140 million domestic animals. Among these 5% are Animals in
Vulnerable Condition (ACV), which represents 3.9 million pets (INSTITUTO PET BRA-
SIL, 2019). In the present work, issues inherent to abandoned animals are discussed
and how design can contribute to minimizing the damage caused by abandonment.
Therefore, the user-centered design approach was adopted with a view to proposing
a website with the purpose of promoting abandoned animals and contributing to the
increase of responsible adoption. Interviews were carried out with representatives of
NGOs, questionnaires to potential users and the strategy of Garrett's five plans were
adopted, which included the identification of needs and objectives, list of content
and functionalities as well as the establishment of a navigation flowchart, wireframe,
screens and prototyping.

Keywords design, user experience, interface design.
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1. Introdugao

A falta de politicas publicas efetivas para o controle populacional dos animais em situacgao de rua,
junto com a falta de consciéncia social dos individuos que abandonam animais, contribui direta-
mente para o aumento desenfreado desses animais no nosso pais. Ficando a cargo da populagéo
controlar essa situagdo. No Brasil existem cerca de 370 ONGs atuando na protecédo animal, a
grande maioria sobrevive puramente de doagdes e vivem diariamente com a inseguranga ali-
mentar, veterinaria e de abrigo dos seus animais. O numero real desses animais abandonados é
pouco preciso e ndo oficial. Algumas fontes dizem que existem cerca de 200.000 c&es e gatos
somente na capital de SP, outras fontes dizem que s&o mais de 1 milhdo de animais vivendo nas
ruas, pracas e parques (INDICE ESTATISTICO DE ANIMAIS DOMESTICOS RESGATADOS DA RUA vs
ADOGAO, 2016).

O problema do abandono de animais no Brasil € enorme e ndo se resume apenas a esse momento
de crise. A Organizagdo Mundial de Saude (OMS) estima que existam no pais cerca de 10 milhdes
de gatos e 20 milhdes de caes abandonados no pais. Uma pesquisa de 2015 do IBOPE e Instituto
Waltham mostrou que seis em cada dez brasileiros deixariam seu animal caso tivessem que se
mudar de casa, sendo esse o principal motivo de abandono entre as pessoas que ja tiveram um
cdo ou gato. Entre os motivos evitaveis ainda estdo a falta de tempo, questdes comportamentais e
a chegada de um filho. (GONGALVES, 2021)

O levantamento do Instituto Pet Brasil apurou a existéncia de 370 ONGs atuando na protegao animal.
Dessas 46%, ou 169 ONGs, estao na regido Sudeste, seguida pelas regides Sul (18%), Nordeste (17%),
Norte (12%) e, por fim, Centro-Oeste (7%). Essas instituigdes tutelam mais de 172 mil animais. Desses,
165.200 (96%) sao caes e 6.883 (4%) sdo gatos. (INSTITUTO PET BRASIL, 2019)

2. 0 Cenario Atual das ONGs para Adogao de Animais no Rio Grande do Norte

De acordo com Marilia, integrante, a Associagao de Protegao Animal (ASPAN-RN) que atualmente
esta com 62 cées, mas ja chegou a ter mais de 100 ao mesmo tempo, gasta em média RS 25 mil
por més e as doagdes correspondem a cerca de 10% desse valor, sendo que o restante é custeado
pelos membros da organizagao.

‘Quando é um caso que ganha mais visibilidade na midia conseguimos arrecadar mais, porém nao
é sempre que isso acontece’, contou Marilia. (AGORA RN, 2020)

A ASPAN-RN recebe caes resgatados pela Delegacia Especializada em Defesa ao Meio Ambiente
(Deprema), ou animais que estao em condigdes extremas com risco de morrer, de margo deste
ano até outubro a ONG acolheu 216 animais. (AGORA RN, 2020)

Helena Priscila, administradora do abrigo Animal Esperanca, que atualmente cuida de 9 cées e

6 gatos, conta que durante a pandemia recebe por média quatro pedidos de resgate por dia, a
maioria sao denuncias de maus-tratos, antes eram trés pedidos por semana. As doagdes também
cafram consideravelmente nesse periodo. (AGORA RN, 2020)

Liebermann Farias do Instituto Senhores Patas relatou que a ONG também sobrevive através de
doagdes. A instituigdo estd com 80 caes, 4 burros (incluindo uma fémea grévida) e 2 gansos, e
atualmente funciona em uma granja. A ONG usa as redes sociais para conseguir arrecadar fundos
para manter os animais. (AGORA RN, 2020).

3. Métodos e Técnicas

Considerando o quadro atual referente a situagao de animais abandonados no Estado do Rio
Grande do Norte, vislumbramos a possibilidade de elaboragdo de ferramenta voltada para a adog&o
de animais. Para tanto, foi adotada a abordagem do Design Centrado no Usuério com vistas a
proposicdo de um website com a finalidade de divulgar animais abandonados e contribuir para

0 aumento da adogao responsavel. Foram realizadas entrevistas com representantes de ONGs,
questionarios a usuarios em potencial bem como adotada a estratégia dos cinco planos de James
Garrett, que incluiram a identificagdo de necessidades e objetivos, lista de contetdo e funciona-
lidades bem como estabelecimento de fluxograma de navegagao, wireframe, design de telas e
prototipagem.

3.1. Entrevistas com Representantes de ONGs

Para a entrevista semi-estruturada com um integrante de ONG de protegao animal, o objetivo é
entender as principais necessidades e dificuldades dessas instituigdes. A coleta desses dados
qualitativos auxiliou o desenvolvimento de solugdes para integrar de maneira efetiva as ONGs
dentro do site a ser projetado, tanto em questao de visibilidade quanto de doacdes.

Roteiro de perguntas:

Quantos animais estao sob tutela da ONG atualmente?

Quantas adogoes sao realizadas mensalmente, em média?

Quantos resgates e pedidos de abrigos sao aceitos mensalmente, em média?

A ONG recebe algum tipo de patrocinio? Ou sobrevive puramente dedoagbes?

As doagdes sdo suficientes para garantir o bem-estar desses animais?

A ONG possui o programa de apadrinhamento? Se sim, quantos animais foram apadrinhados?
A ONG possui abrigo préprio?

Qual a maior dificuldade da ONG no momento?

N~ WN
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9. Vocé acredita que o cenario de adogdes no estado estd melhorando?

10. Onde os animais disponiveis para adogao sao divulgados? Vocé acredita que esta sendo eficiente?

11. Vocés possuem patrocinadores individuais mensais?

12. Vocé acredita que um site de adogao de animais seria efetivo para aumentar o nimero de
adogoes e doagdes?

3.2. Resumo da Entrevista

0 abrigo Mossor¢ foi fundado em 2014 e foi registrado como ONG em 201. Ele foi fundado pela
mae de Gleice e atualmente conta com a ajuda da filha para gerir as questdes burocraticas. Atual-
mente o abrigo esta com 35 animais, sendo eles, 10 caes e 25 gatos. Ela relatou que nao existe
uma média de adogdes mensais. No més de junho (2021) houve 8 adogdes de gatos, ja no més
seguinte eles ndo tiveram animais adotados, inclusive dois foram devolvidos. Gleice disse que eles
recebem inumeros pedidos de resgate diariamente, e que inclusive tiveram que mudar o abrigo

de terreno e manter o novo enderego em sigilo, pois as pessoas utilizavam o antigo enderego
como ponto de abandono. A ONG funciona exclusivamente com doagdes de pessoas fisicas.
Possui uma campanha no site Apoia-se (site de doagdo) onde o dinheiro arrecadado ajuda a pagar
o salario de uma funciondria de limpeza. Eles também langam campanhas de arrecadagao de
medicamentos e ragao quando necessario. O abrigo também possui o sistema de apadrinhamen-
to (pessoas escolhem um animal para "apadrinhar" e cobrir os custos de alimentagao e veterina-
rios). Mesmo assim, ela disse que as doagdes ndo sao suficientes para garantir o bem-estar dos
animais, mas que devido a conflanga conquistada nos Ultimos anos, conta com o apoio e lojistas e
veterinarios para realizar consultas e comprar medicamentos "flados" (o abrigo tem uma pequena
divida devido a essa pratica). Atualmente a ONG n&do possui abrigo préprio, ela funciona em um
terreno cedido por uma pessoa fisica, 0 que gera atritos segundo Gleice e, também, impede que o
abrigo possa investir em infraestrutura para os animais. Ela relatou que as principais dificuldades
do abrigo é essa questao do terreno, as dividas e alguns animais com necessidades especiais, que
sdo custosos de tratar e recebem pouco interesse de adotantes. Ela também relatou a falta de
interesse publico, que nesses 7 anos de atuagao somente agora em 2021, um vereador demons-
trou interesse em ajudar o abrigo de fato. Ela disse que faltam campanhas de conscientizagao e
iniciativas publicas por parte do governo. O cenario de adogdes vem melhorando segundo ela nes-
ses Ultimos anos. Ela relata que a populagao esta mais receptiva para adotar um animal sem raga
e que passou a entender a importancia da castragao dos animais. A divulgagao dos animais se da
exclusivamente pelas redes sociais, especificamente o Instagram. Ela destacou que é uma rede
social mais dindmica, onde ela pode responder as pessoas com posts ja feitos pelo abrigo. Para
finalizar, explicamos um pouco sobre como um site poderia ajudar as ONGs na divulgagao desses
animais e reduziria um pouco a carga de trabalho delas, pois s6 é necessario cadastrar o animal
uma vez, ja nas redes sociais é preciso sempre anunciar os animais disponiveis repetidas vezes.

3.3. Pesquisa com a Comunidade Universitaria e Populagao em Geral no Rio Grande do Norte
Preece et al. (2015) discute alguns métodos de andlise, interpretagéo e apresentagao de dados. A
combinagao de técnicas para obtencédo de dados tanto de carater quantitativo quanto qualitativo é
a mais indicada para a melhor compreensdo do comportamento ou tarefa a ser realizada.

A pesquisa foi direcionada de maneira generalista para toda a populagdo do estado do Rio Grande
no Norte. Ela ficou aberta para receber respostas por duas semanas e obteve 2.407 (duas mil
quatrocentos e uma) respostas. Ela foi distribuida nas redes sociais (Whatsapp e Instagram) e

via e-mail da universidade (UFRN) para o maior nimero de pessoas possiveis. Por ter um cunho
generalista, nenhum pré-requisito em relagéo a adogao de animais foi estabelecido. O objetivo
principal com a pesquisa foi obter dados quantitativos sobre a necessidade do projeto. O objetivo
secundario foi obter alguns dados sobre animais em situagao de vulnerabilidade e a percepgao

da populagéo sobre esse problema, seja simplesmente notando animais em situagéao de rua no
dia-a-dia ou até mesmo doagao financeira para a causa animal.

Da totalidade de 2.401 respostas, pouco mais de 50% vieram da capital do estado (1.267). Sendo
entao, uma pesquisa valida para andlise do cenario estadual de animais em situacao de vulnerabi-
lidade e intengao de adogéao.

A maioria (60.9%) dos participantes respondeu que vé animais em situagao de rua diariamente. Na
mesma proporgao, foi respondido que veem de uma a duas vezes na semana ou de duas a quatro
vezes por semana. 12,1% respondeu que vé esses animais somente algumas vezes por més e
somente 1,9% respondeu que nao vé animais em situacgado de rua.

Sabe-se que a compra de animais de estimagao é uma pratica frequente, por isso a importancia
de entender se de fato a adog&o é uma via desejavel para a populagdo. Segundo resultados da
pesquisa, mais da metade (65,1%) dos participantes ja adotaram algum animal.

Na pergunta "Vocé ja colocou algum animal para adogao?" Constatamos que a grande maioria
(78,6%) nunca colocou animais para adog&o. Seja por nunca ter precisado realojar algum animal
proprio ou por nunca ter resgatado algum animal e posteriormente colocado para adogao.

Na pergunta "Vocé pretende adotar um animal?" 40,7% responderam que "Talvez", 30,8% responde-
ram que "Sim" e 28,3% responderam que nao. Na pergunta sobre "O que impedia a adogao de um



Figura 1. P4gina Inicial
do site Adotepetz.
Fonte: Os autores (2021).

Figura 2. Pagina Inicial
do site Adoteumgatinho.
Fonte: Os autores (2021).
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animal" 89 participantes responderam que o tempo era o principal fator, 146 participantes afirma-
ram que ja adotaram um animal e 75 participantes disseram que o dinheiro era o principal motivo.
Analisando os outros resultados, foi percebido que a maioria das respostas, mesmo que nao com
essas palavras, se encaixam nas categorias acima (espago, tempo, j& adotei e dinheiro) ou eram
uma combinagao de algumas dessas respostas. Alguns participantes responderam que nada os
impedia de adotar um animal ou simplesmente nao tinham esse desejo no momento.

A maioria (62%) respondeu gue conheciam ou acompanhavam ONGs ou protetores individuais e
38% respondeu que nao. O objetivo dessa pergunta foi entender o alcance que as ONGs e proteto-
res individuais da causa animal aqui no estado. Consideramos esse resultado como positivo, visto
gue a maioria dos participantes ja tiveram algum contato com a causa de protegdo animal.

3.4. Analise de Similares

A analise de similares foi realizada através do buscador do Google, foram selecionados os sites
com maior visibilidade e relevancia. Os critérios utilizados para a selegao dos quatro sites que se-
rao analisados posteriormente foram que todos precisavam ter como objetivo principal a adogao
de animais (com excegao do site Olhar Animal). O site Olhar Animal foi incluido nessa pesquisa
por possuir um mecanismo de funcionamento falho desde o principio, entretanto, ao navegar o
site em sua totalidade foi percebido que eles ja possuem um outro mecanismo, mais funcional e
com caracteristicas importantes de serem analisadas. Além de possuir como objetivo principal

a adogao de animais, os sites também foram analisados quanto a caracteristicas individuais, du-
rante o processo de pesquisa obteve-se dois sites com a mesma caracteristica individual (adogao
exclusiva de gatos), para evitar repeti¢des foi escolhido o site com maior relevancia na busca do
Google (Adote um gatinho).

Vocé pode se

apaixonar agora
por um pet

O primeiro site que aparece no google com a busca: "site adogao animais” é o Adote Petz (ver figura
01). O Adote Petz € um programa criado pela Petz (uma das maiores lojas de artigos para animais
de estimagao do Brasil) onde eles disponibilizam um espaco fisico para as ONGs colocarem alguns
animais disponiveis para adogdo em suas lojas. A cidade de Natal conta com uma unidade da Petz
e é possivel ver esse programa funcionando na pratica. Atualmente a ASPAN-RN frequentemente
leva seus animais disponiveis para a loja, onde eles ficam expostos no fundo da loja, seguindo a
resolucéo do Conselho Federal de Medicina Veterinéria (N° 1.069, DE 27 DE OUTUBRO DE 2014). E
um programa bem sucedido que ja ajudou milhares de animais, mas que conta com uma limitagao
fisica, eles possuem um numero de vagas bastante limitadas, para garantir o conforto e seguranga
dos animais sob sua tutela.

O site é de facil navegacao. Nele o usuario consegue informacgoes simples e rapidas sobre o que
é 0 projeto, como apoiar, quais sdo as lojas que alojam animais do projeto, como fazer doagdes,
guantos animais ja foram ajudados com esse projeto e como funciona o processo de adogao.
Para adotar o usuario pode ir diretamente na loja ver os animais disponiveis, conhecé-los, conver-
sar com um voluntario da ONG e preencher o formulario de adogao para analise. O site também
deixa claro que caso ndo tenha um voluntério da ONG responsével presente o formulario pode ser
preenchido online e sera analisado pela ONG.

5 www.addleamn mt(wha.o:jbr (R omm) =w
Doe seu lar,
adote um gatinho

Adogdes somente para 530 Paulo e ABC (Santo André,
o Bernardo e 530 Caetano o Sul)

B .o u\ S v ?

QUERO ADOTAR QUERO AJUDAR

Figura 3. Pagina Inicial
do site Olhar Animal.
Fonte: Os autores (2021).

Figura 4. P4gina Inicial
do site Amigo nao se compra.
Fonte: Os autores (2021).
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O site Adote um gatinho (ver figura 2) é um exemplo de site facil de navegar, ele conta com uma
espécie de catalogo com os animais disponiveis e uma breve descrigao de cada um. A tela inicial
possui trés botdes call to action (CTA) que sao botdes grandes e que chamam para uma agao direta
e especffica. O bot&o "Quero adotar’ é um menu com algumas funcionalidades. E a partir dele que

0 usuario tem acesso ao catalogo de animais disponiveis, explicagao de como adotar, a politica de
adogéo do site, informagdes importantes e também as adogdes especiais, que sdo animais com
alguma condicao de saude permanente. No segundo CTA o usuario pode entender como ele pode
ajudar o projeto, ele seréa redirecionado para uma pagina com informagdes bancarias. E o ultimo CTA
é o0 de resgate, ndo é uma pdagina para solicitar resgates, mas com informagdes cruciais do que fazer
ao resgatar um gato.

/@) olhar

animal

7VIde0 mostra mulherlespancando cachorro
amarrado

s st e s

O site Olhar Animal (ver figura 3) possui uma aba chamada adogéo de cées e gatos, nela o usuario
tem acesso a um formulario que serd encaminhado para diversas instituigdes apds o preenchi-
mento. E uma boa intengdo, mas nao é pratico, 0 usuario ndo tem a certeza se vai obter respostas
ou se vai receber inimeras propostas. Ele também nao pode ver os animais nesse primeiro mo-
mento, ler sobre a histéria daquele animal ou ter informacgdes bésicas como porte, pelagem, sexo,
etc. Essa aba também permite acesso a outras paginas relacionadas a adogao, como pontos fixos
de adogéo (lista com varios locais em varios estados brasileiros), um espago dedicado a divulgar
eventos de adogao, adogao responsdvel (dicas, cuidados e responsabilidades), castragéo (explica-
¢do da importancia da castragao).

Na aba o usuario também tem acesso a uma pagina intitulada Adote um especial, ela é um
catalogo, com varios animais com necessidades especiais que estao disponiveis para adogao.
Cada animal tem um perfil, com informagdes importantes tais como, quais sdo suas necessidades
especiais, porte, sexo, temperamento e contato para adogao. Nessa pagina além de visualizar ani-
mais que estéo para adogao, também vemos animais que ja foram adotados, o que acaba sendo
um incentivo visual que aquele sistema funciona.

ATMIGO wwor- amoeme aooson- s

+15 mil : + 7 mil
animais cadastrados - animais adotados

O site Amigo ndo se compra (ver figura 4) é bastante intuitivo, o adotante consegue utilizar filtros
(espécie, porte, estado, cidade) para buscar animais que se enquadram no que ele deseja. Fazendo
uma simulagao para o Rio Grande do Norte, foi obtido como resultados: 01 cachorro de porte peque-
no; 05 cachorros de porte médio; nenhum cachorro de grande porte

e 08 gatos. Um numero muito abaixo dos animais disponiveis para adogao no estado do RN. Ao
clicar em um animal disponivel o adotante é redirecionado para o "perfil" do animal, onde ele pode
ler sobre a sua histdria, ver tragos de personalidade, sexo, porte e quem anunciou esse animal. E
um site bem estruturado mas que nao esta cumprindo seu papel tdo bem como poderia, levando
em conta o cendrio Norte-Rio Grandense. Além dessa fungéo principal de busca, o site conta com
um menu no cabegalho, esse menu facilita a navegagao pois ele deixa informagdes secundarias,
mas importantes e relevantes, em um local de facil acesso. Nesse menu o usuario tem acesso

a: Sobre nés (o que é 0 amigo nao se compra, prestagédo de contas); Quero adotar; Quero ajudar
(membro associado, empresa amiga e outras formas de ajudar) e o blog.
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Figura 6. Fluxograma de telas
no software Figma.
Fonte: Os autores (2021).

4. Metodologia do Desenvolvimento da Interface do Aplicativo

A interface do site apresentado no presente trabalho foi desenvolvida a partir da metodologia de
James Garrett (2010) e da abordagem centrada no usuério. Para tanto, contou com o desenvolvimento
em 5 planos: estratégico, escopo, estrutura, esqueleto e superficie (figura 5).

No plano estratégico, o designer se encontra num plano completamente abstrato, a medida que o
projeto avanga, é que ele vai saindo do abstrato para o concreto (ver figura 05). Nessa etapa, a parte
visual e as funcionalidades do projeto ndo sdo relevantes. Deve-se pensar o que sera projetado, para
que serve esse projeto e para quem ele sera desenvolvido. Ao final dessa etapa, essas respostas
devem estar claramente respondidas antes de avangarmos para o proximo plano.

O plano escopo serve para validar as hipéteses geradas no plano estratégico e comegar a concre-
tizar o projeto. Apds a identificagédo do que € o projeto, as necessidades e o publico, é dado inicio
as especificagdes funcionais e os requisitos de contetdo. As especificagdes funcionais s&o o
conjunto das fungdes do produto e os requisitos de contelido sdo os elementos requeridos para o
funcionamento do projeto.

No plano estrutura sdo desenvolvidos os fluxos de navegagado do produto. Como o usudrio chegara
no produto e como ele ird interagir com o mesmo. Esse plano é dividido em duas partes, o design de
interagdo e a arquitetura da informagao.

O plano esqueleto é basicamente o wireframe do site. Com as informagdes obtidas nos planos anteriores
e com os fluxos de navegacdo j& definidos, pode-se entdo comegar a materializar de fato o site, ainda
em baixa fidelidade. Nesse plano sera definido o design de navegagao, informacéo e interface.

Por fim, tem-se o plano superficie, ele é a parte concreta do projeto, a materializagéo do site, nele
estdo contidas as interfaces, protétipos e o produto final. Nele, o usudrio finalmente terd contado
com as solugdes propostas de acordo com o levantamento de dados das etapas anteriores.

4.1. Plano Estratégico

As etapas realizadas no plano estratégico mostraram que um site para adogao de animais é neces-
sario para o estado do Rio Grande do Norte, tendo em vista que as ONGs e abrigos utilizam somente
redes sociais para a divulgagéo desses animais, por se tratar de ferramentas pouco especificas, o
esforgo cognitivo exigido dos responsdveis pela adogao dos animais € muito elevado. Eles precisam
divulgar os animais constantemente, pois devido ao dinamismo das redes sociais, esse contetdo
acaba se perdendo no meio de tantas outras informacgdes. Apesar de ja existirem outros sites de
adogao de animais, como os anteriormente analisados, eles nao tém alcance suficiente no RN, entao
o desenvolvimento de um novo site, colocando as necessidades do usudrio a frente do projeto, é
necessario. Os principais usuarios desse site seriam pessoas que desejam adotar animais e pessoas
que desejam colocar animais para adogao, em especial ONGs e abrigos, se tornando uma ferramenta
importante no auxilio do controle da populagao de animais em situagao de vulnerabilidade no RN,
incentivando a adogdo, o resgate e a ajuda financeira para esses animais.

Fonte: Os autores (2021).

4.2. Plano Escopo

Como visto anteriormente, o plano escopo visa definir as especificagdes funcionais e os requisitos
de contetido. As especificagdes funcionais dizem respeito ao conjunto de funcionalidades que o
site precisa suprir, senda elas:

Especificagoes funcionais

Adotar animais;

Colocar animais para adocgao;

Realizar buscas de animais disponiveis;

Visualizar animais ja adotados;

Fazer doagoes;

Destacar as ONGs.

SANSLIFC R

Ja os elementos requeridos sado requisitos de conteldo, sdo um conjunto de
elementos que o site precisa ter para cumprir as funcionalidades desejadas. Sendo eles:
Elementos Requeridos
| Fazer o cadastro (perfil) dos usuarios;
Il. Filtros inteligentes de busca de animais;
lll. Indicaga@o de animais com necessidades especiais;
IV. Ferramenta para doag&o recorrente (para o site ou diretamente para umaONG);
V. Perfil diferenciado para as ONGs.

4.3. Plano Estrutura

No plano estrutura foram elaborados os fluxos de navegagao do site. Como o usudrio vai chegar
no produto e como ele ird interagir com o mesmo. Esse plano é dividido em duas partes, o design
de interaco e a arquitetura da informacao. E uma estrutura conceitual que define os padrdes e
sequéncias que a experiéncia serd apresentada para o usudrio. Para definigdo dos padrées de
navegacdo, foram utilizados alguns métodos para melhor compreender como o site deve se com-
portar para os usuarios. Foram elaboradas personas, a jornada do usuério, fluxo de navegacao e o
mapa do site.

Figura 7. Wireframe da pagina Home.
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4.4. Plano Esqueleto
O plano esqueleto é a penultima etapa de desenvolvimento da interface visual do sistema. Nele
comeca de fato as etapas concretas. Nesse plano serdo definidos diversos aspectos visuais, infor-
macionais e de navegagao. Garrett diferencia esses trés aspectos da seguinte maneira:

+ Permite que o usuario realize uma acéo: Design de interface;

* Permite que o usuario se desloque dentro do sistema: Design de navegagao;

+ Comunica ideais ao usuario: Design de informacgao.

Segundo Chak (2004) os wireframes s&o rascunhos em preto e branco que representam as telas que
0S Usuarios acessarao no site e oferecem apenas um contorno daquilo que serao as paginas.

Nessa etapa do projeto foram feitas as principais telas do site, em baixa fidelidade, alguns elementos
de navegagdo (menu e filtros de busca), elementos da interface (botdes, abas) e os elementos de
informacao (chamadas e instrugdes). Os wireframes foram produzidos digitalmente e prototipados,
no programa Figma. A prototipagem permitiu que os usuarios entendessem a navegabilidade do site
e como alguns elementos de interagao funcionam.

Apesar da prototipagem de wireframes nao ser um requisito ou uma pratica corriqueira, devido as
restricdes de distanciamento em virtude da pandemia, os testes de usabilidade (Santa Rosa, 2021;
CYBIS, 2015; PREECE, 2015) foram realizados de maneira remota, portanto foi decidido que a
prototipagem seria um bom caminho para facilitar o entendimento dos usuarios.

LoGo Sobre  ONGs parceiras  Doagdes  Animais adotados Pesquisar Q

Seu melhor amigo espera por vocé!

Adote um animal a espera de um lar, encontre
bichinhos perto da sua casa, conhega e ajude
a causa animal

Nao sabe qual animal ideal para vocé? Faga o
teste e descubra!

Fazer teste

Quero adotar

Divulgar animal

Afigura 7 representa a home do site, a pagina principal. Rascunhos a mao foram feitos previamente.
Nessa péagina o usudrio tem contato com os dois botdes CTA (call to action), o "quero adotar" e

o "divulgar animal". Essa pagina condensa as principais funcionalidades do site, que sao adotar
animais e colocar animais para adogao.

Também foi pensado como seria 0 menu de configuragdes do usuario e quais informagdes ele
conterd. Ja é possivel perceber como o site seria organizado, 0 menu de navegagao principal no
topo, a imagem principal, onde ficaria a barra de pesquisa, etc. Por se tratar da primeira pagina de
contato do usuario com o site, ela foi idealizada para ser o mais clara possivel em sua missao.

A pdgina de adogao (figura 8) é uma tela de extrema importancia, pois é nela que a maior parte
dos usuérios (pretendem adotar) navegarao por mais tempo. Com isso, foram pensadas estra-
tégias para reter o usuario no site, uma solugao encontrada foi a rolagem infinita, o usuario nao
precisa passar a pagina para ver mais animais, ele simplesmente vai descendo e novos animais
vao aparecendo na tela.



Figura 8. Wireframe da pagina
de adogao.
Fonte: Os autores (2021).

Figura 9. Tela da Home do site.
Fonte: Os autores (2021).
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4.5. Plano Superficie

Corresponde ao design visual das telas da interface e de seus elementos e componentes. Sdo
definidos: cores, tipografia, estilos, icones e demais elementos visuais.

A sequir é apresentada uma das telas da interface desenvolvida para o site de adogao de animais
domeésticos (figura 9).

happie Quero adotar O3, Nome Sobrenome

Seu melhor amigo espera por vocé!

Adote um animal a espera de um lar, encontre bichinhos perto
da sua casa, conhega e ajude a causa animal

Naio sabe qual animal ideal para vocé? Faga o teste e descubral

Fazer teste

Atendimento

A escolha da tipografia, dos icones, da paleta de cores e dos demais elementos visuais levou em
consideragao a necessidade de uma comunicagéo "leve" e "objetiva’ e "clara’. O objetivo foi criar
uma interface "clean” que pudesse contribuir para a valorizagdo do contetdo propriamente, no
caso, as fotografias e as informagdes a respeito dos animais para a adogao.

4.6. Protétipo de Alta Fidelidade

O protétipo de alta fidelidade foi criado no Figma, um programa gratuito voltado especificamente
para design de interfaces. Nele foram criadas todas as telas e a prototipagem, onde é possivel
visualizar com clareza a navegacao e as sutilezas, como mudanca de cor dos botdes ao passar o
cursor do mouse.

Figura 10. Fluxo de telas
no software Figma.
Fonte: Os autores (2021).

Figura 11. Tela de /ogin finalizada.
Fonte: Os autores (2021).

Figura 11. Tela de pagina de adogao.
Fonte: Os autores (2021).
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A sequir sdo apresentadas a tela de login (Figura 11) para a interface do site bem como a tela de
adogao (figura 12)..

happie

happie . P—
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5. Conclusao

A utilizagdo dos métodos de Garrett (2010) e a adogao da abordagem da abordagem centrada no
usuario foram fundamentais para os resultados obtidos nesse projeto. Projetar por etapas garantiu
coeréncia ao site. Inserir o usudrio em diversas etapas do desenvolvimento permitiu encontrar erros
em etapas iniciais, evitando um efeito de bola de neve. Além disso, escutar o usuario é fundamental
para qualquer projeto, afinal, o designer precisa entender e conhecer as dores e necessidades das
pessoas para qual ele esta projetando. As diversas técnicas realizadas ao longo desse projeto, tais
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como, a entrevista semi-estruturada e analise de similares possibilitaram encontrar as lacunas, ne-
cessidades e requisitos. Retomando os objetivos do projeto, foi definido como objetivo geral desen-
volver um site para facilitar o processo de busca e adogdo de animais. Entende-se por via de regra
nesse campo de atuagao, que desenvolver um site significa programa-lo, porém esse projeto entende
desenvolver como a jungdo de todas as etapas de desenvolvimento. Desde as fases de pesquisa até
a finalizagao do protétipo navegavel.

Como desdobramentos futuros, vislumbramos a implementagao do site e disponibilizagdo gratuita
pela Internet e realizacdo de testes de usabilidade para melhoria constante da experiéncia do
usuario. Para tanto, almejamos a integragao das tecnologias HTML, CSS, Javascript, Php e Mysq|
e para a avaliagdo da usabilidade adotaremos as técnicas de Teste de Usabilidade, Avaliagao Coo-
perativa (SANTA ROSA, 2021) e Avaliagdo Heuristica de Interfaces (CYBIS, 2015; PREECE, 2015).
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Composicao grafico-visual no

Museu Camara Cascudo da UFRN:

uma experiéncia didatica atrelada a uma
acao de extensao universitaria

Graphic-visual composition at

the Camara Cascudo Museum UFRN:
an education experience linked to

a university extension action

Este artigo apresenta o processo de criagao e execugao de uma composicao
grafico-visual para o Museu Camara Cascudo da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte [MCC/UFRN]. O projeto foi desenvolvido no ambito da disciplina
Técnicas de Reproducao Grafica do Bacharelado em Design da UFRN, e a partir
de uma agao de extensao, para atender a necessidade do museu em criar meios
de valorizar o espaco do museu e de seu entorno, acreditando que a acao deve
contribuir para a requalificacdo da extensa area neutra do muro que delimita a
Instituicdo. Ademais, esta acao foi pensada e desenvolvida para valorizar tanto
a comunidade como o MCC/UFRN. Trata-se do maior e mais relevante museu
do estado, no entanto, carece de equipes especializadas, a exemplo de grupos
formados por docentes e discentes do Bacharelado em Design da UFRN, que
podem tornar as agoes de extensao universitaria um caminho para suprir as lacunas
de profissionais especializados na area. Dessa maneira, este artigo objetiva
tecer reflexdes sobre uma experiéncia formativa no ensino de graduagao, a
partir da exploragéo de uma técnica artesanal de reproducao gréafica (técnica do
esténcil). O método proposto para o desenvolvimento do projeto de intervengao
foi dividido nas etapas: levantamento de informacoes, planejamento, projeto e
execucao. Ao final do projeto, obteve-se como resultado uma melhoria para o
bairro e a valorizagao do espago urbano, aspectos que podem contribuir para o
fortalecimento da identidade e o pertencimento territorial da comunidade local,
da comunidade académica e a valorizagao do MCC/UFRN. Espera-se, pois, que
0 artigo contribua para estudos de mesma ordem e com o desenvolvimento de
projetos semelhantes.

Elizabeth Romani

UFRN — Universidade Federal
do Rio Grande do Norte
elizabeth.romani@ufrn.br

Helena Rugai Bastos

UFRN — Universidade Federal
do Rio Grande do Norte
helenarugai@gmail.com

Luiz Gonzaga Lopes Neto
UFRN — Universidade Federal
do Rio Grande do Norte

Palavras-chave ensino de design, Museu Camara Cascudo, reproducdo grafica, design visual,
extensao universitaria.

This paper presents the process of designing and executing
a graphic-visual composition for the Camara Cascudo
Museum at the Federal University of Rio Grande do
Norte [MCC/UFRN]. The project was developed within
the scope of the Graphic Reproduction Techniques
course from the Bachelor Degree of Design at UFRN,
from an university extension project, in order to meet
the museum's need to create ways to value its own
space and its surroundings, believing that the action
should contribute to the requalification of the extensive
neutral area of the walls that delimits the Institution.

Furthermore, this action was designed and developed
to value both the community and the MCC/UFRN. The
MCC/UFRN is the largest and most relevant museum
in the state; however, it lacks specialized groups, such
as teams formed by professors and students from the
Bachelor of Design at UFRN, which can put forth university
extension actions to supply the needs for specialized
staff in the area. Thus, this paper aims to reflect on

a formative experience in undergraduate education,
through the exploration of an artisanal technique of
graphic reproduction (stencil technique). The proposed

method for the development of the intervention project
was divided into the following steps. information
gathering, planning, design, and execution. At the end
of the project, it was observed the improvement of the
neighborhood and an appreciation of the urban space.
These aspects can contribute to strengthening the
identity and territorial belonging for the local community,
the academic community as well as a better appreciation
of MCC/UFRN. Furthermore, it is expected that this pa-
per contributes to studies of the same order and to the
development of similar projects.

Keywords Camara Cascudo Museum, graphic reproduction, visual design, university extension.
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1. Introdugao

Este artigo apresenta o processo de criagdo e execugao de uma composicao grafico-visual para o
Museu Camara Cascudo da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (MCC/UFRN), precisamente
para o muro lateral externo do museu, situado a rua Pastor Jerénimo Gueiros, no bairro de Tirol em
Natal, capital do Rio Grande do Norte.

A proposta nasceu a partir da necessidade do MCC/UFRN de criar meios de valorizar o espago do
museu e de seu entorno e, sem duvida, de estabelecer uma proximidade maior com a comunidade
gue reside no entorno do museu. Acredita-se, assim, que a agao deve contribuir para a requalificagao
da extensa drea neutra do muro que delimita a instituicao.

O projeto desenvolvido para o MCC objetivou o desenvolvimento de uma intervencao visual no
muro externo do museu, considerando a identidade de marca do MCC/UFRN, que envolve seus
propdsitos maiores e sua identidade visual. A proposta foi concebida e desenvolvida principalmente
na disciplina Técnicas de Reprodugao Gréfica, componente curricular obrigatério do Bacharelado em
Design da UFRN, disciplina ministrada pelas docentes Elizabeth Romani e Helena Rugai Bastos e
contou, sobretudo, com a colaboragado de Luiz Gonzaga Lopes Neto, egresso do curso. De acordo
com a proposic¢do formativa do curso e do componente curricular, a atividade proposta para
discentes matriculados na disciplina levou em conta parte dos objetivos do componente curricular,
dentre eles, a apresentagao de processos de reprodugao e de produgao gréafica relacionadas com
projetos gréfico-visuais, estudando a relagao intima entre o desenvolvimento de projetos de design
visual e processos de produgéo industriais e artesanais. Neste caminho, a disciplina intenta a
melhor compreensao sobre processos de impressao, sobre acabamentos e suportes, levando em
conta recursos, substratos e meios.

O projeto foi dividido essencialmente em duas grandes fases: (1) planejamento e concepgao; (2) a
execugdo da pintura do muro. A primeira grande fase, como mencionado, foi desenvolvida no ambito
da disciplina Técnicas de Reprodugao Grafica, componente curricular obrigatério do Bacharelado em
Design da UFRN. A segunda fase, por sua vez, foi realizada a partir de uma agado de extens&o, que
envolveu discentes matriculados na disciplina supracitada e outros colaboradores como egressos
do Curso de Design da UFRN, servidores da UFRN e do MCC.

Considerando o intento deste relato, o artigo apresenta informagdes sobre o Museu Camara
Cascudo/UFRN, sobre o desenvolvimento deste projeto de intervengao visual, uma experiéncia
formativa no ensino de graduagao e de agdo de extensao universitaria. O artigo descreve o processo,
desde o planejamento até sua execugao, levando em conta o processo de producdo grafica artesanal,
o desenvolvimento de projeto (concepgao, execugao das matrizes para a pintura, testes de reprodugéo)
e a execugao da intervencdo, que envolveu o desenho e, finalmente, a pintura do muro.

2. Museu Camara Cascudo: um espago para além do ensino e da pesquisa

O Museu Camara Cascudo, fundado ha mais de 60 anos, é um érgéo suplementar da UFRN e é
considerado um dos mais relevantes museus do Rio Grande do Norte, tanto por sua localizagao
geografica como pela constituicdo do seu acervo, sobretudo, pela salvaguarda de bens materiais
de paleontologia e de arqueologia. Este importante espaco para o desenvolvimento cultural e das
ciéncias na regidao promove agoes e eventos culturais, exposigoes diversas e atividades que impul-
sionam e fortalecem o ensino, a extensao e a pesquisa, e assume o papel de difusor do patriménio
historico, artistico, cultural, cientifico e como propagador sociocultural na regido.

Sobretudo nos ultimos 10 anos, o MCC/UFRN passa por um amplo e arduo processo de confor-
magcao a legislagao e normas vigentes relacionadas aos espagos museoldgicos e culturais no Bra-
sil' e no mundo?, que implica a adequagdo e modernizag&o do sistema de gestao, de sua infraes-
trutura e da implantagéo de atividades, agdes e de programas congruentes com o dever social e
responsavel dos museus, uma premissa global. Para ilustrar este papel das instituigbes museoldgicas,
é possivel observar a nova definigao global para o conceito de museu, elaborada em 2022 pelo
Conselho Internacional de Museus (ICOM) e aprovada em agosto de 2022 na cidade de Praga
(Republica Checa). Tal definigao inclui, agora, principios como diversidade, inclusao, sustentabi-
lidade e participacdo da comunidade, considerados desafios atuais neste campo. Integrantes de
comités nacionais de nac¢des de lingua portuguesa fizeram uma tradugao preliminar, como segue:

T Alegislacéo e as normas brasileiras sdo muitas e abrangem muitos aspectos relacionados ao amplo acesso a
cultura e a educacgao, o que inclui premissas de acessibilidade, de inclusdo e de diversidade, todas estas embasadas
nos principios democraticos da Constituigao da Republica Federativa do Brasil de 1988 (BRASIL, 1988). O Instituto
Brasileiro de Museus [IBRAM] mantém atualizado em portal do governo brasileiro a série de leis, decretos, portarias
e outros instrumentos normativos que regulamentam a area de museologia. Cf: https://www.gov.br/museus/pt-br/
assuntos/legislacao-e-normas, acesso em out. 2022. Também ¢é possivel analisar os documentos que fundam a
legislagéo e as recomendagoes brasileiras relacionadas aos museus na publicagao Legislagdo sobre museus (2017).
N&o obstante, é necessdrio destacar que 0s museus universitarios publicos no Brasil, devem acompanhar o sistema
de gestao das universidades federais e estaduais, regime este regulamentado também pela Constituigao brasileira
(1988) e, igualmente, pela legislagao e normas do sistema de educagao no Brasil.

2 Parte da documentagao internacional, sobre a qual se embasam a legislagao e outros instrumentos normativos brasilei-
ros, pode ser encontrada na publicagéo supracitada Legislagao sobre museus (2017). Ademais, no campo da museo-
logia adotam-se conceitos globais relacionados na obra Conceitos chave de Museologia (DESVALLEES; MAIRESSE,
2013), embasada em Convengdes para prote¢ao ou salvaguarda dos patrimoénios mundiais, desenvolvidas a partir das
Conferéncias Gerais da Organizagéo das Nagdes Unidas para a Educagao, Ciéncia e Cultura — UNESCQ, realizadas em
1972, em 1993 e 2003.
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Um museu é uma instituicao permanente, sem fins lucrativos, ao servigo da sociedade,
que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expoe o patriménio material e imaterial.

Os museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Os museus funcionam e comunicam ética, profissionalmente e, com

a participagdo das comunidades, proporcionam experiéncias diversas para educagao,
fruigdo, reflexdo e partilha de conhecimento.

(ICOM BRASIL, 2022)°

Se tal empreitada requer um complexo caminho e enfrentamento para instituigdes publicas ou privadas,
para 0s museus universitarios tal tarefa representa um desafio herculeo. Os autores Jacqueline Souza
Silva e Glaudson Freire de Albuguerque exploram esta situagao em artigo publicado em 2021 na Revis-
ta CPC* apresentando aspectos globais, a historia e o presente do MCC/UFRN. Para contextualizar as
condigdes impostas aos museus universitarios Silva e Albuguerque (2021) mencionam informagdes
sobre transformagdes histéricas mundiais ocorridas nos ultimos 50 anos, que envolveram aspectos
sociopoliticos e econémicos que resultaram maior acesso ao ensino superior e exigiram o compromis-
so de universidades para participar de maneira efetiva no processo de “desenvolvimento da sociedade,
sobretudo em ambito local e regional” (2021, p. 116)

Dentre as questdes gerais apontadas pelos autores (SILVA; ALBUQUERQUE, 2021) citamos apenas
alguns: o desenvolvimento continuo do setor de museologia, direcionado para a qualificagao dos
recursos humanos e infraestrutura, para o amplo atendimento as demandas de acessibilidade e
incluséo das sociedades; aos novos desafios oriundos do desenvolvimento da museologia social;
0 pequeno orgamento destinado as instituigbes museoldgicas universitarias; falta de autonomia

e restrigoes enfrentadas em funcéo do sistema de gestéo das universidades e suas prioridades; o
alinhamento com a missao das universidades, que atende a sociedade, ao publico geral, para além
da comunidade académica; a insuficiéncia de recursos humanos especializados para o atendimento
das demandas; falta de infraestrutura.

O MCC/UFRN enfrenta todas estas dificuldades, ndo obstante os esforgos dedicados pelas gestoes
da UFRN e do museu nas Ultimas décadas.®

Apesar de sua fungéo eminentemente educativa, faz parte dos objetivos do MCC a articulagdo
com Centros Académicos, Unidades Académicas Especializadas e Departamentos Académicos da
UFRN, para coordenar, executar ou contribuir no desenvolvimento de agdes, atividades, programas
e projetos de ensino, de pesquisa e de extensao (UFRN, 2016).

O MCC recebe visitantes em especial do ensino escolar e superior, mas também é procurado por
turistas que viajam para Natal e por moradores da regiao. Levando em conta o publico universitario
especifico, formado por pesquisadores e estudantes da UFRN em especial, os grupos tém interesses
bastante particulares. Enquanto pesquisadores e estudantes universitarios buscam o acervo que
constituem a reserva técnica, que abriga as varias colegbes da instituigao, o grupo formado por
estudantes do ensino escolar visita o setor de exposigdes temporarias de longa duragao.

Na pesquisa realizada por Silva e Medeiros (2021) sobre visitas agendadas para o MCC, no ano

de 2019, é possivel identificar o publico visitante. A maior parte do agendamento é realizado por
escolas publicas de ensino fundamental e médio, em especial, da cidade de Natal ou proximas a
ela, mas o MCC também recebe visitas agendadas de escolas do interior do RN. O estudo indica
os indices destes agendamentos entre abril e dezembro de 2019 (Silva; Medeiros, 2021), 0 que
resultou estimativa de mais de 14.000 visitantes destas escolas em 2019. Ndo obstante o levanta-
mento especifico dos autores, o sistema de registro das visitas ao MCC nao é muito preciso e ndo
informa muito sobre o publico visitante.

Para além do setor de exposicao, faz parte da estrutura fisica do MCC e é aberto ao publico o
Parque do Museu, denominado Parque Educacional Prof. Raimundo Teixeira da Rocha, espago
livre de aproximadamente 7000m2, que abriga um Jardim Sensorial. O Parque é utilizado para o
lazer, mas também para a realizagao de atividades culturais, artisticas, agbes socioambientais
educativas muitas delas de caréter extensionista (SILVA E ALBUQUERQUE, 2021, p.134-135; SILVA;
MEDEIROS, 2021, p.194).

Mesmo consciente dos propdsitos educativos e do perfil da maior parte dos visitantes, segundo
Silva e Albuguerque o MCC tem procurado “exposi¢des mais atrativas, o MCC tem buscado se
tornar mais relevante no cendrio cultural da cidade e ampliar o seu publico para além do escolar,
aumentando, assim, o alcance das suas agdes." (2021, p.133). Neste caminho, a instituigdo tem
montado agenda composta por alguns eventos culturais como a Semana de Museus, a Primavera
dos Museus®, a Semana do Meio Ambiente, organizado pelo Setor de Estudos Ambientais do MCC e
a Semana de Ciéncias, Tecnologia e Cultura (Cientec), realizado pela UFRN (SILVA; ALBUQUERQUE,

3 Disponivel em: http://www.icom.org.br/?p=2756, acesso em out. 2022.

4v.16,n. 32, p.112-143 da revista (2021), publicada como a segunda parte do Dossié Museus universitarios: patriménio,
experiéncias e reflexdes (parte Il). O titulo do artigo é “Contornando velhas dificuldades perante novas demandas: o Museu
Camara Cascudo da UFRN como estudo de caso”. Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/cpc/issue/view/12232,
acesso em out. 2022.

5Para melhor compreensao deste cendrio, cf. artigo de Jacqueline Souza Silva e Glaudson Freire de Albuguerque (2021)
indicado na nota anterior. Também indicamos a pesquisa de Nara da Cunha Pessoa, apresentada em dissertagéo para o
Programa de Pés-graduagao em Ciéncia Sociais da UFRN (PESSOA, 2009).

5Eventos promovidos pelo Instituto Brasileiro de Museus — Ibram.
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2021, p.135-136). Ainda seguindo o estudo publicado pelos autores, o MCC tem buscado promover
‘espacos de didlogo e agdes voltadas a publicos mais amplos, contemplando tanto atividades de
carater académico quanto de lazer." (p.136)

E importante mencionar sobre a relacéo entre o MCC e docentes do Bacharelado em Design da
UFRN, pois como produto foram propostos alguns projetos e agdes, tanto de ensino como de
extensdo e pesquisa, que corroboraram esta proposta de tornar o museu mais convidativo a
participagao do publico geral. Docentes do Curso de Design, como Elizabeth Romani, Helena
Rugai Bastos e Olavo Fontes Magalhdes Bessa também participam ou participaram de comissées
montadas para o desenvolvimento de projetos de design de exposigdes, de artefatos expositivos
e para o setor do acervo do MCC. Ademais, colabora de maneira ativa no Setor de Agao Educativa
e Cultural a docente Elizabeth Romani.

Uma das primeiras propostas de impacto para o museu foi o desenvolvimento da Identidade de
marca e a identidade visual do MCC/UFRN, que foi desenvolvido por alunos da UFRN em disciplina
obrigatéria do Curso de Design, Programacéo Visual Il, ministrada pela professora Helena Rugai
Bastos em 2017. A identidade de marca escolhida pela diregdo do MCC e pela reitoria da UFRN,
desenvolvidas pelas discentes Géssica de Aradujo Silva, Giulia Morais Cavalcante Cornelli, Maria
Larissa Alves Pessda e Raphaela Priscila da Mota, foi implantada no decorrer de 2018. O projeto
objetivou a reformulagao da plataforma de marca da instituicdo e, por conseguinte, o desenvolvi-
mento de sua identidade visual. As autoras do projeto, vale mencionar, participaram do projeto de
intervencao visual no muro do MCC, objeto de estudo deste artigo.

Também desenvolvido no @mbito do Curso de Design da UFRN, especificamente como tematica
inicial em disciplina optativa denominada Sinalizagao, e posteriormente pesquisada e executada
como tema de Trabalho de Conclus&o de Curso, foi o projeto de sinalizagdo acessivel intitulado
Um cego visita 0 museu: uma proposta de sinalizagao inclusiva para o Museu Cdmara Cascudo (2019),
realizado por Juciara de Mesquita Rodrigues, sob a orientagdo da professora Elizabeth Romani.
Igualmente podemos mencionar os projetos desenvolvidos na disciplina optativa Artefatos Graficos
Inclusivos, desenvolvido por discentes do Curso de Design, sob a orientagéo da professora Elizabeth
Romani, que objetivou a producao de artefatos tateis, para reduzir as barreiras comunicacionais
no MCC.

Com o propdsito de apoiar os esforgos de promogao do MCC/UFRN e de aproximar a instituigdo
do publico geral, como mencionamos, o projeto de intervengéo de seu muro lateral externo foi
pensado e desenvolvido. Os proximos itens expdem o processo de desenvolvimento deste projeto.

3. O projeto de intervengao visual para o MCC

Como mencionado, apesar da sua relevancia social e cultural, o MCC/UFRN enfrenta dificuldades
para a manutencdo e para o desenvolvimento de novos projetos expograficos, pois a administragdo
nao conta com equipes especializadas em seu quadro efetivo para atender todas as necessidades
de um museu desse porte. Assim, agdes de extensao universitaria ttm se mostrado um caminho
para suprir algumas lacunas profissionais. A parceria do museu com o Curso de Design da UFRN ja
resultou projetos para a montagem de exposigdes e para a qualificagdo das agdes educativas com a
producao de produtos que promovem a acessibilidade comunicacional.

Levando em conta o atual contexto, o diretor do museu, professor Everardo Ramos, solicitou o apoio
do Curso para solucionar uma inquietagdo dos moradores do entorno, quanto ao muro de 219,5
metros que faz divisa com a rua Pastor Jerénimo Gueiros. Além da extensao do muro, os vizinhos do
museu reclamam que a altura, que varia de 1,69 a 4 metros, gera uma percepgao de opressao quando
se caminha na calgada. Diante do problema posto, acreditou-se que pinturas no muro pudessem
quebrar a sensagao de prolongamento e suavizar a sensagao desagradavel e opressiva que sentem
os moradores, vizinhos ao MCC. Entdo, decidiu-se lancar o desafio na disciplina do Bacharelado

em Design, que trata de técnicas de produgéo gréfica. A proposta foi aplicar o esténcil, uma técnica
artesanal de reproducdo gréfica, para vencer a extensdo do muro, considerando a reprodutividade
das matrizes confeccionadas para esta técnica. Ademais, a opgao por esta técnica se deu pela
auséncia de equipamentos de fabricagao digital na UFRN e pelas possibilidades de exploragao formal,
levando em conta o baixo custo para execugao das matrizes.

Apresentamos na sequéncia algumas consideragdes sobre os processos de reprodugéo gréafica.

3.1. O resgate das técnicas artesanais

A produgao gréfica pode ser entendida como um conjunto de operagdes empregadas com o objetivo
de criar elementos de comunicagao visual. Ela geralmente envolve a realizagao de procedimentos
estabelecidos em etapas ordenadas, partindo da projetagao do material e passando pelo que se
chama pré-impressao, impressao e acabamento (VILLAS-BOAS, 2010). A depender do que se espera
produzir, diversas ferramentas podem ser utilizadas em cada uma dessas etapas, a fim de garantir
os resultados adequados de acordo com a qualidade esperada, os efeitos desejados e o suporte
escolhido para a informagao.

No contexto tecnoldgico atual, a producao gréfica industrial é preponderante, uma vez que permite
agilidade e padronizagao adequada as necessidades contemporaneas usuais. Baseadas essen-
cialmente em principios fisicos, quimicos e fotograficos ha muito conhecidos, as maquinas de
hoje promovem basicamente as mesmas operagdes de produgao gréafica das técnicas tradicionais
- como a xilografia e a litografia - mas de uma maneira muito mais répida e eficiente.

Figura 1. Desenho do muro com cotas.
Fonte: Desenho fornecido pelo MCC/UFRN.
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Diversas manifestagdes tém ganhado forga atualmente, no sentido de resgatar estas técnicas tradicio-
nais, bem como seus procedimentos classicos, de maneira a agregar valor aos impressos por meio da
produgao artesanal e em pequena escala (CONTREIRAS, 2019). Este movimento seria um dos reflexos
dos movimentos culturais observados hoje no mundo inteiro, em que uma espécie de nostalgia do
artesanal vem se consolidando como forma de expresséo da produgdo humana, em oposi¢éo a produ-
gao exploratéria e as consequéncias da industrializagao desenfreada (KNEESE et al., 2014).

No contexto do design gréfico, pode parecer contraditério querer produzir impressos de maneira desas-
sociada da industria, uma vez que os meios de produgao estéo ligados diretamente as motivagdes e a
execugao de projetos. E, em certa ordem dificil imaginar como uma érea existiria sem a outra. E impor-
tante lembrar, no entanto, que o design gréafico ndo surgiu na era digital. Suas primeiras manifestagdes
foram produgdes feitas de forma completamente artesanal, com técnicas tradicionais e ferramentas
manuais. Os principios fundamentais de composigao, de compreensao da linguagem visual e de sua
aplicagao eram e continuam sendo os mesmos. O resgate das técnicas artesanais pode, portanto, ser
uma forma de compreender melhor tais aspectos essenciais, oferecendo novas perspectivas criativas
e possibilidades de exploragao de linguagens gréafico-visuais conhecidas.

Um outro aspecto importante a destacar € a possibilidade de tomar partido dos materiais e ma-
trizes utilizadas a fim de obter efeitos particulares de textura e de sobreposigao de cor, dificeis de
serem obtidos digitalmente. A produgao artesanal €, pois, uma maneira de enriquecer graficamen-
te os materiais gréaficos produzidos, permitindo o desenvolvimento de linguagens mais versateis,
gue podem expressar de maneira adequada algumas ideias particulares.

Por fim, consideramos tanto na disciplina de Técnicas de Reprodugdo Gréfica como para o projeto objeto
deste estudo, que o resgate de técnicas tradicionais de impress&o pode ser uma ferramenta pedagdgica
eficiente para o ensino do design, sobretudo no que se refere aos fundamentos basicos da produgao gré-
fica explorados até hoje em articulagdo com tecnologias e métodos contemporaneos. Somando isto ao
fato de que essas técnicas podem ser aplicadas com materiais de facil acesso e baixo custo, é possivel
perceber que elas podem ser exploradas de maneira efetiva em aulas préticas, oficinas e projetos educa-
cionais, ajudando a mobilizar os discentes e a consolidar conhecimentos tedricos anteriores.

3.2. Esténcil e suas potencialidades exploratérias

Uma das técnicas artesanais de impressao de aplicagdo muito simples, mas bastante efetiva é o
uso de esténcil. Trata-se de uma técnica permeografica, que se baseia no uso de uma matriz vazada,
em que a tinta é transferida para o suporte apenas nas areas abertas preparadas anteriormente.
Necessita apenas de uma placa suficientemente rigida e maledvel para a produgao da matriz, que
pode ser obtida de materiais facilmente obtidos, como chapas de radiografia antiga ou caixas de
pizza congeladas, substratos acessiveis, de facil manipulacéo e aplicacéo.

A impressao com esténcil foi sempre muito presente nas manifestagdes de arte de rua, como os
grafites, sobretudo por ser acessivel, mas também por permitir a reprodugao de um mesmo dese-
nho de forma repetida, criando padrdes e grafismos de forma controlada em suportes dificeis de
trabalhar com outras técnicas, assim como paredes e muros.

De maneira pedagdgica, o esténcil ¢ uma possibilidade muito promissora no ensino de técnicas de
impressao permeograficas, em especial considerando a aprendizagem da producéo de matrizes
artesanais e da impressao com diferentes técnicas e instrumentos. Por ser muito acessivel, dis-
centes podem levar seus materiais para teste da produgao da matriz, bemn como a impressao com
diferentes métodos de aplicagéo de tinta (esponja, rolinho, por exemplo). E possivel, por exemplo,
fazer exercicios com diferentes tipos de matrizes e de entintamento. A partir destas atividades
exploratérias é possivel observar efeitos obtidos, vantagens e dificuldades de cada processo,
considerado tanto os substratos utilizados nas matrizes como o tipo de aplicagédo das tintas.

Vale ressaltar, qudo notdvel é o fato de o esténcil ser acessivel e de facil aplicagéo, podendo ser
explorado em atividades de produgao gréfica, bem como intervengdes pedagdgicas de maneira
simples e efetiva. E por este motivo que ele foi escolhido como técnica a ser explorada neste projeto,
cujos desdobramentos estao descritos nos proximos itens.

3.3. Experiéncia didatica: etapas para o desenvolvimento do projeto

Para alcangar o problema proposto pelo MCC/UFRN, o projeto foi dividido em quatro etapas des-
critas a sequir.

3.3.1. Levantamento de informacgodes

O primeiro passo para iniciar o projeto foi levantar informagdes sobre 0 muro, suas dimensdes e seu
estado de conservagao. Um bolsista do MCC/UFRN levantou as variagdes de altura com o auxilio de
uma trena e inseriu em um desenho sem escala gréfica (Figura 1). Posteriormente, o setor de infraes-
trutura da UFRN sistematizou o desenho de elevagao do muro e forneceu para as professoras.

Guarita




Figura 2. Muro lateral do

MCC/UFRN antes da intervengao.
Fonte: Fotografia fornecida pelo MCC/UFRN.

Figura 3. Apresentacéo do Manual

de Identidade do MCC/UFRN (direita).

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 4. Versdes da marca do
MCC/UFRN (esquerda).

Fonte: Extraido do Manual de Identidade
Visual do Museu Camara Cascudo/UFRN.
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Constatou-se nesta fase que a dimensao do muro era um desafio para ser trabalhada em apenas uma
atividade da disciplina, que deveria ser desenvolvida em duas aulas e executada in loco em até 6h.
Logo, idealizou-se um projeto para a pintura de pouco mais da metade de toda a extensdo do muro.
Assim, a primeira metade do muro foi desenvolvida pelos 40 discentes matriculados na disciplina
Técnicas de Reproducéo Gréfica, e para a pintura da segunda metade, serd concebida e desenvolvida
por moradores do bairro em oficinas oferecidas pelo MCC/UFRN. O intuito, como mencionado anterior-
mente, é promover a participagdo da comunidade local para aproximar os moradores do museu e para
fortalecer o sentimento de pertencimento deste grupo de pessoas.

Além do desenho com as medidas e as fotografias (Figura 2) fornecidas pelo gestor do museu, foi
realizada uma visita técnica ao local. Durante a inspegao, identificou-se que o muro havia sido recém
pintado num tom verde claro e que em alguns trechos a superficie era rugosa, com algumas fissuras,
de tal sorte, que estes aspectos foram levados em conta durante a fase de concepgao do projeto.

3.3.2. Planejamento

A partir das informacdes levantadas, iniciou-se um planejamento com a participagao dos 40 alunos
matriculados na disciplina Técnicas de Produgao Gréfica, orientados pelas professoras Elizabeth
Romani e Helena Rugai Bastos, com a colaboragao do designer Luiz Gonzaga Lopes Neto, egresso
do Bacharelado em Design da UFRN.

As professoras responsaveis pela disciplina convidaram as quatro designers (alunas e ex-alunas
do Curso), Géssica Araujo, Giulia Cornelli, Larissa Alves e Raphaela Motta, que, como mencionado
anteriormente, desenvolveram a identidade visual atual do museu, para apresentar o Manual de
Identidade do MCC/UFRN (Figuras 3 e 4). O objetivo foi apresentar os valores da marca e promover
um didlogo entre os discentes sobre os elementos passiveis de se trabalhar no muro, levando em
conta o alinhamento conceitual da identidade de marca. Cabe destacar que Géssica Araujo e Rafaela
Motta acompanharam todas as etapas do projeto, da concepgao a execugao.
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I O

No segundo momento formativo, as professoras apresentaram as potencialidades da técnica do
esténcil e solicitaram aos discentes, que executassem duas matrizes para esténcil, empregando
diferentes materiais (chapa de radiografia antigo, papeléo, papel parand) e diferentes complexida-
des de desenhos (uma com pouco detalhes e outra com muitos detalhes). Esse momento didatico
teve o propésito de fornecer aos alunos a compreensao das dificuldades envolvidas no processo
de confecgdo das matrizes, a partir do corte dos materiais (substratos escolhidos) com estiletes e
tesouras, equipamentos disponiveis no Laboratério-oficina do Departamento de Design da UFRN
(Figura b5).

Figura 5. Discentes produzindo

as matrizes como primeiro contato
com a técnica do esténcil.

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 6. Discentes experimentando
as matrizes produzidas com o

suporte na horizontal.
Fonte: Acervo dos autores.

Figura 7. Discentes experimentando
as matrizes produzidas com o
suporte na vertical.

Fonte: Acervo dos autores.
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Na sequéncia, as matrizes produzidas foram experimentadas pelos alunos em diferentes modos

de transferéncia da tinta, a saber: rolinho, esponja e pincel (Figura 6). Além disso, foi solicitado aos
alunos que imprimissem papéis posicionados em diferentes orientagdes, na mesa (horizontal) e na
parede (vertical). Este momento de experimentagdo para os alunos teve o objetivo de compreender
as diferengas no processo de aplicagéo da tinta e intercorréncias relacionadas a densidade das
tintas, considerando a orientag&o do suporte — na posigao horizontal ou na vertical) (Figura 7). Apds
aimpressao, as professoras promoveram discussao sobre as dificuldades encontradas durante a
atividade, de maneira que os alunos pudessem compreender os limites da técnica e explorar suas
potencialidades de maneira consciente.

3.3.3. Desenvolvimento do projeto

A turma de 40 alunos foi dividida em 6 equipes de trabalho, para que pudessem projetar a com-
posigao gréafico-visual do muro. Inicialmente foi proposto pelas professoras, a concepgao da arte
considerando 18 metros de extensdo por 3 metros de altura. Os desenhos foram produzidos na
escala 1:10 para discusséao coletiva em sala.

Para a criagdo, como mencionado, foi considerado o Manual de Identidade Visual do MCC/UFRN,
além da contextualizagao relacionado ao museu (o que envolve sua histéria, os elementos regionais
e a composigao do acervo). Outrossim, levou-se em conta as limitagdes estruturais do MCC, a
saber: uso de pigmentos para a obtengao da paleta cromatica e disponibilizagdo pelo museu de
rolinhos e de esponja de cozinha para a pintura. Por fim, estabeleceu-se como premissa que a
pintura deveria priorizar o uso da técnica do esténcil para reproducdo dos elementos e formas
elaborados pelas equipes de trabalho.



Figura 8. Sequéncia da composigao
grafico-visual proposta durante a
disciplina.

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 9. Discentes fazem a
transferéncia dos elementos
grafico-visuais para o muro.
Fonte: Acervo dos autores.
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Os projetos foram desenvolvidos pelos discentes a méao livre ou com uso de programas vetoriais,
ficando a critério de cada grupo a forma de apresentagdo. As propostas das artes foram expostas
em sala de aula, momento em que se decidiu coletivamente a sequéncia para a aplicagao dos pro-
jetos propostos por cada equipe no muro (Figura 8). Apds a definigao do posicionamento de cada
projeto desenvolvido, definiu-se as medidas precisas de divisdo do muro para cada grupo, consi-
derando as diferentes alturas. Nao obstante, propds-se elementos de transigéo para uniformizar a
composigao grafico-visual. Vale pontuar que em seus projetos os alunos mesclaram a represen-
tagao de elementos da paisagem natural e da cultura do Rio Grande do Norte, tais como: cactos,
calangos, coqueiros, caju, entre outros, com representacoes iconicas do acervo do MCC/UFRN, a
exemplo da baleia e do dinossauro. Os grafismos da identidade visual da marca do museu e as formas
organicas exploradas ao longo da composig¢ao, permitiram o preenchimento da extensa area e
contribuiram para a uniformidade grafica.

Diante das tomadas de deciséo, os discentes elaboraram as matrizes com os materiais disponi-
veis no Laboratério-Oficina do Design e com os instrumentos de corte como tesouras e estiletes.
Cabe justificar que a UFRN n&o dispde, até o momento, de equipamentos de fabricagao digital, o
que permitiria outros caminhos para exploragdo. Logo, foram empregados papel parana e cartoli-
na, justificados pela dimensao de algumas matrizes e pela gramatura pesada, que permite maior
resisténcia durante o uso. E necessario explicar, que nenhum destes materiais s30 0s mais apro-
priados para empregar em matrizes e para esta finalidade, porque a falta de revestimento do papel|,
provoca a absorgao da tinta aplicada, limitando o uso das matrizes a poucas tiragens.

3.3.4. Execugao

Em sala de aula, as professoras explicaram a necessidade de os alunos levarem o projeto com as
devidas cotas para facilitar a transposigdo dos desenhos no muro. No local, o primeiro passo foi
dividir o muro nas medidas estabelecidas para cada grupo, sendo utilizado para isso uma trena e
um giz de lousa para as marcagdes. Os elementos gréfico-visuais foram transferidos para o muro
com giz e da fita crepe, assim, essas marcagdes serviram de registro para as matrizes (Figura 9).

Na sequéncia, os discentes fizeram as misturas das cores com os pigmentos disponiveis (azul,
amarelo, vermelho, verde e preto). Alguns grupos tiveram maior dificuldade em adaptar as cores
do projeto com os pigmentos fornecidos pelo MCC, uma vez que as cores alcangadas na mistura
com a tinta latex branca apresentam tons menos saturados. Diante disso, alguns alunos optaram,
no momento da execugao, por fazer um contorno branco para aumentar o contraste com o fundo
(Figura 10).

Figura 10. Discentes aplicando
a tinta com matriz e rolinho.
Fonte: Acervo dos autores.

Figura 11. Discente pintando
representagdo de um cacto com

uso de pincel.
Fonte: Acervo dos autores.

Figura 12. Trechos do muro
elaborado por discentes.
Fonte: Acervo dos autores.

Figura 13. Trechos do muro
elaborado por discentes.
Fonte: Acervo dos autores.
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A atividade de intervengao no muro durou aproximadamente 5 horas, com o envolvimento dos 40
alunos da disciplina. Observou-se que a organizagéo dos grupos foi fundamental para o término
do projeto (Figuras 12 e 13). Assim, os discentes se organizaram em duplas para pintar os trechos
a eles designados, o que possivelmente facilitou o processo de reprodutibilidade. Observou-se
ainda que a técnica do esténcil se mostrou apropriada para o problema langado pelo MCC/UFRN,
pois facilitou a transferéncia dos elementos da composicao grafico-visual projetada. Além disso,
constatou-se que determinados desenhos, considerando a ampla dimenséo, seria mais facil repro-
duzir diretamente com pincel no muro, sem o uso de matriz (Figura 11).

4. Consideragoes finais

0 processo de ensino-aprendizagem descrito neste artigo atingiu os objetivos propostos pela disci-
plina, sensibilizando os discentes sobre processo de reprodugdo grafica em diferentes superficies e a
partir de técnica artesanal de produgado. Além disso, a experiéncia pratica para atender uma demanda
real da sociedade, acreditamos, incentiva a pratica de projeto. Pois, observamos, uma motivagao
em atender questdes de carater mais social, que envolvem a identidade e pertencimento do publico
geral. Neste projeto, verificamos este envolvimento com o projeto executado de maneira publica.
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A técnica do esténcil se mostrou uma excelente opgao para pintura de grandes dimensdes. No
entanto, o adequado é que as matrizes sejam elaboradas com os materiais resistentes a absorgéao
da tinta. Outrossim, é recomendado que a tinta tenha uma consisténcia mais pastosa, o que per-
mite que a tinta ndo vaze ou escorra e, consequentemente, ndo borre a imagem transferida. Cabe
enfatizar que os grafismos organicos e geométricos (em especial aqueles concebidos na identida-
de visual do MCC/UFRN) permitiram aos alunos vencerem areas extensas de pintura e uniformi-
zando tanto a extensdo do muro como conferindo a unidade gréfica a intervengao visual.

O resultado obtido no muro do MCC/UFRN valorizou o museu e seu entorno. Porém, em razéao da
extensao do muro, somente metade foi pintado, como mencionado. Pode-se considerar que a par-
te executada € o inicio para as ac¢des futuras, que devem envolver a comunidade local e o publico
geral, considerando um projeto colaborativo. Por fim, espera-se que este relato contribua para o
desenvolvimento de outros projetos com caracteristicas similares.
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Avaliacao da usabilidade
do redesign do site da associagao
brasileira de ergonomia

Assessment of the usability of
the website redesign of the brazilian
association of ergonomics

O presente trabalho trata da avaliagdo da usabilidade do redesign do website da
Associacdo Brasileira de Ergonomia (ABERGO) a partir da técnica de inspecéo
de usabilidade denominada Avaliagdo Heuristica (NIELSEN, 1994). Participaram
da inspecgéo da interface cinco especialistas em usabilidade (double experts),
conforme proposto por Jakob Nielsen, idealizador da técnica. Os double experts
pertencem ao corpo docente e discente do Programa de Pds-Graduacao em
Ergonomia da Universidade Federal de Pernambuco, Brasil. A avaliagao contou
com uma navegacao exploratdria, sequida de uma inspegao de todos os ele-
mentos de interface, comportamentos e modelos de interacao. Apds as inspe-
cOes realizadas por cada um dos especialistas foi realizada reunido de debrie-
fing para discussao dos resultados e proposicao de solucoes para os problemas
e falhas encontradas, tanto com relagao a usabilidade quanto a arquitetura da
informagao.

Palavras-chave design, avaliagéo heuristica, usabilidade, ergonomia, interface, ABERGO.

The present work deals with the evaluation of the usability of the website redesign
of the Associagéo Brasileira de Ergonomia (ABERGO) based on the usability
inspection technique called Heuristic Evaluation (NIELSEN, 1994). Five usability
experts (double experts) participated in the interface inspection, as proposed by
Jakob Nielsen, creator of the technique. The double experts belong to the faculty
and students of the Graduate Program in Ergonomics at the Federal University of
Pernambuco, Brazil. The evaluation included an exploratory navigation, followed
by an inspection of all interface elements, behaviors, and interaction models.
After the inspections carried out by each of the specialists, a debriefing meeting
was held to discuss the results and propose solutions for the problems and failures
encountered, both in terms of usability and information architecture.

Keywords design, heuristic evaluation, usability, ergonomics, interface, ABERGO.
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1. Introdugao

A Associagao Brasileira de Ergonomia (ABERGO) é uma entidade nacional, sem fins lucrativos, que
congrega os profissionais que atuam na ergonomia brasileira. Fundada em 1983, com o objetivo

de melhorar a interagao dos ergonomistas com as mais variadas entidades da sociedade, tem um
carater multiplicador, cientifico e de treinamentos continuados (ABERGO, 2022). A Ergonomia busca
adequar os postos de trabalho, maquinas, equipamentos, interagdes dos seres humanos com as
mais diversas tecnologias, conforto, uso seguro de equipamentos, proporcionando uma maior
produtividade, evitando o adoecimento no trabalho e contribuindo para a melhoria da qualidade de
vida do trabalhador. O objetivo maior é adequar o ambiente de trabalho ao homem, melhorando a
ergonomia fisica, organizacional e cognitiva das instituigdes.

O Homem, desde a pré-histdria, buscava se adaptar as condigdes que facilitavam o seu dia a dia, e
iss0 ja se tratava de processos ergondmicos, embora a ergonomia nao existisse como Ciéncia. No
inicio o Homem comegou a projetar ferramentas e utensilios para facilitar e ajudar no transporte de
cargas e de dgua. Posteriormente, outro divisor de dguas foi a invengao da roda, todos esses artefatos
s&o hoje considerados agdes ergondmicas (MERING, 2011). A ergonomia como disciplina surgiu

na Inglaterra, em meados de 1949, ao se criar o Ergonomics Research Society. Depois houve um
‘boom" nos Estados Unidos em 1959 com a criagao da Human Factors Society (HFS) e a International
Ergonomics Society (IES), assim como na Franga em 1963 com a criagao da Société dergonomie
de Langue Frangaise (SELF). (ABRAO et al, 20009).

No século XVIII, com a realizagao do trabalho em condigdes degradantes, com situagdes andlogas a
escraviddo e a escassez de mao de obra qualificada, fez com que as indUstrias precisassem investir
na melhoria de condigdes de trabalho, adequando os equipamentos, mobilidrios e ferramentas para
minimizar a rotatividade nos postos de trabalho, minimizar o absenteismo e, principalmente, para
melhorar a imagem das instituigdes perante a sociedade (consumidores).

Nesse contexto, alguns métodos foram propostos com a finalidade de otimizar o trabalho, como
no caso do “Taylorismo” que padronizava algumas formas de trabalho, sendo as tarefas melhor
planejadas, com resultados mais eficazes, rapidos e eficientes (TAYLOR, 1987). Com a revolugéo
industrial vieram as linhas de produgao de Ford (1863-1974), época conhecida como o “Fordismo”.
Esse sistema dividia as tarefas em uma linha de produgao, onde cada trabalhador teria um tempo
para realizar uma Unica tarefa e, portanto, ndo existia a variabilidade das atividades de trabalho, o
que era deletério para a satide do trabalhador (GRAMSCI,1976).

Durante a Il Guerra Mundial a Ergonomia foi novamente fundamental para a melhoria do conforto e
uso adequado de material bélico, avides de caga e armamentos, o que levou os militares americanos
e europeus a buscarem a adequacao dos equipamentos para evitar desconforto e erros, minorando
as consequéncias de ataques inadequados ou equivocados. Passaram, entéo, a buscar estudos
para essas adequagdes e treinar seus combatentes, melhorando os resultados significativamente
(IIDA, 2005).

Nas décadas de 80 e 90, a ergonomia ajudou a melhorar os postos de trabalho que utilizavam os
computadores, melhorando as posturas e tentando minimizar os movimentos repetitivos pertinentes
as atividades realizadas na época, como, por exemplo, as compensacdes de cheques e as digitagdes
de bancérios, época do surgimento dos termos LER (Lesdes de Esforgo Repetitivo) e DORTs (Disturbios
Osteomusculares Relacionados ao Trabalho) (MAENO et al., 2001). Depois disso, surgiram novas formas
de trabalho, que buscaram a autonomia, flexibilidade, inovagao e polivaléncia do trabalho, podendo
citar o “Toyotismo” como melhor exemplo (DRUCK, 1999).

Atualmente, a ergonomia ganha grande espago quando se fala sobre a ergonomia cognitiva, que
busca minimizar o estresse organizacional, diminuir fatores psicossociais do individuo, que possam
atuar de forma negativa nas atividades laborativas, evitando assim a ocorréncia de acidentes e doengas
do trabalho. Com a tendéncia de surgimento de novas tecnologias e a readequagao de sistemas
existentes, como laptops, palmtops, smartphones, entre outros, a ergonomia volta a cena como um
instrumento fundamental na interagdo homem-computador (SANTA ROSA & SANTA ROSA, 2020).
Isso gera uma enorme demanda por profissionais especializados em ergonomia e qualificados
nesse tema. Posto isso, o website da ABERGO passa a ser um importante catalisador na atualizagao
e formagao desses profissionais e o estabelecimento de redes que aproximem as instituigdes, os
profissionais e a sociedade.

Em 2022, Santa Rosa e colaboradores publicaram um artigo sobre a usabilidade do site antigo

da ABERGO, tendo encontrado falhas de usabilidade e na arquitetura da informagao e proposto
recomendacoes na area de Interagao Humano-Computador. Recentemente, a associagao realizou
o redesign da interface do seu site, mesmo assim, em navegagdes exploratdrias percebeu-se a
existéncia de falhas na usabilidade. Sendo assim, o objetivo do presente trabalho é reavaliar o site
institucional da ABERGO para verificar se as atuais condi¢des do site estdo adequadas e propor
algumas melhorias em interface.

2 Ergonomia, usabilidade e interagao humano-computador

Um dos objetivos da ergonomia € estudar as interagdes entre os seres humanos e os sistemas
digitais, como os computadores, seus acessorios e periféricos. O intuito é o conforto, o bem-estar
humano e a performance dos sistemas. A usabilidade busca estudar e integrar as qualidades
como eficiéncia, eficacia, criatividade, bem-estar, suporte, facilidade e satisfagdo do usuério, entre
outras. Sao métodos que buscam melhorar a utilizagdo dos equipamentos e facilitar o entendi-

61

Ergotrip Design n°6 — 2022
Revista de estudos luso-brasileiros em Design e Ergonomia

mento dos processos. A usabilidade tem como objetivo maior fazer com que o usudrio encontre

o que ele estd buscando com o menor tempo possivel, que o trabalho seja rapido, eficiente e que
agrade o usuario. (SANTA ROSA, PEREIRA JUNIOR E LAMEIRA, 2021). A 1SO 9241-11 define a
usabilidade como “a capacidade de um artefato ser utilizado por usuérios especificos para atingir
objetivos distintos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de utilizagao”
(INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION, 1997). Em 1994, Nielsen ja apontava
gue mensurar a usabilidade de uma interface ndo se tratava apenas de medir questdes relativas
as funcionalidades de um software, mas também a facilidade de seu uso como ferramenta de
trabalho, tendo a redugao do tempo necessario para o usuario aprender a utilizar o sistema, como
um dos principais desafios.

Segundo SANTA ROSA & MORAES (2012), usabilidade € a capacidade de um produto ou sistema,
em termos funcionais-humanos, de ser usado com facilidade e eficacia por um segmento especifi-
co de usudrios, fornecendo-lhes treinamento e suporte, visando a execugdo de um elenco especifi-
co de tarefas, no contexto de cenérios ambientais especificos.

Conforme a Nielsen (1994b) existem seis metas de usabilidade, que sao:

a. Eficacia: é a capacidade do sistema de resolver aquilo que Ihe foi proposto. Ele é eficaz
guando alcancga os objetivos desejados durante o uso e realiza as tarefas designadas,
fornecendo acesso as informagdes necessérias e garantindo seu aprendizado.

b. Eficiéncia: refere-se a quao répida a tarefa é realizada. Tempos de resposta e feedback séo
fatores essenciais na eficiéncia de um sistema.

c¢. Segurancga: tem como foco evitar erros do usuério e reduzir riscos, sem comprometer
a interagdo com o sistema, garantindo, por meio da recuperagao de dados, formas de
checagem pelo usuario.

d. Utilidade: o sistema deve fornecer, de modo claro, as fungdes que o usuario necessita realizar.

e. Aprendizagem: relaciona-se ao quao fécil é para o usuario aprender a usar o sistemaou  pro-
duto disponibilizado. Tem como principal métrica a quantidade de “passos” necessarios para
se realizar uma tarefa. O ideal é que o usudrio ndo precise usar o sistema mais de uma vez
para consequir concluir suas tarefas.

f. Memorizagao: tem como objetivo de considerar a capacidade de memorizagdo do usudrio
para utilizar uma ferramenta especifica ou realizar uma tarefa. Um sistema, para que seja
agradavel ao usuario, deve apresentar facilidade de memorizagdo dos passos e caminhos
para realizagdo das agbes no sistema.

3. Arquitetura da informacgao

Nunes (2015) define Arquitetura da Informacgéao (Al) como arte e ciéncia direcionada a organizar
informagdes em um ambiente virtual que deve ser composto de informagdes que facilitem a
navegagdo. Na visdo de Camargo (2010) a Al é uma area do conhecimento que oferece uma base
tedrica para tratar aspectos e ambientes informacionais, estruturais, navegacionais, funcionais e
visuais, por meio de um conjunto de procedimentos metodoldgicos a fim de auxiliar no desenvolvimento
e no aumento da usabilidade de tais ambientes e de seus conteudos.

De acordo com Oliveira et al (2015) a Al se estabelece com uma natureza inter/transdisciplinar
desenvolvida com uso de métodos, modelos e teorias fundamentados através do didlogo com
outras disciplinas. Camargo (2010) associa a arquitetura da informacgéo as disciplinas Interagao
humano-computador (IHC), ciéncia da computagéo, comunicagao e ciéncia da informagao. As
disciplinas de educacao, ciéncias sociais, psicologia, engenharia de software e ciéncias cognitivas
foram citadas por Dillon e Turnbull (2005), como contribuintes para o desenvolvimento da arquitetura
da informacg&o de uma interface.

De acordo com Rocha & Davi (2020) as interfaces para serem bem utilizadas, precisam atender
aos requisitos que compdem a arquitetura da informagao, apresentando-se de forma planejada,
organizada com ambientes informacionais bem projetados no intuito de facilitar a navegacgéo e,
assim, viabilizar buscas de conteldos e informagdes desejadas.

Nesse contexto, Dos Santos (2016) orienta sobre a importancia de atender aos principios de or-
ganizagao de ambientes fisicos em ambientes de informag&o. Deve-se considerar a ordenagao, a
estrutura, o ritmo, tipologias, tipografias, modularidade e a extensibilidade (ROSENFELD, MORVIL-
LE & ARANGO, 2015).

Rosenfeld, Morville & Arango (2015), corroboram que Al de cima para baixo (Top-Down), é realizada por
uma perspectiva que vai do geral para o especifico e leva a uma estrutura para responder perguntas
dos usudrios como: onde estou? Sei o que estou procurando? Como fago para procurar? Como fago
para navegar neste site? O que é importante e Unico sobre sua organizagao? O que esta disponivel?

O que esta acontecendo? Como fago para interagir com ele em outros meios digitais? Como entro em
contato com uma pessoa? Qual é o seu enderego? Como acesso minha conta?

Ja a abordagem de baixo para cima (Bottom-Up), partindo do especifico para o geral, permite respostas
as perguntas dos usuérios para "subir" para a superficie: onde estou? O que tem aqui? Para onde
posso ir a partir daqui? (ROSENFELD, MORVILLE & ARANGO, 2015).

Mager, Soares & Lentez (2019) concluem que para contribuir com a compreensao do usudrio na busca
da informac&o, os principios tedricos da cognicédo devem colaborar de forma ativa e participativa e
desenvolver estimulos e respostas que devem ser considerados na arquitetura da informagao.



Figura 1. Homepage do website
institucional da ABERGO

Fonte: Print screen da Homepage do website
institucional da ABERGO (2022)
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De acordo com Santa Rosa & Moraes (2012), é o arquiteto da informacg&o que construira estradas,
atalhos, pontes e conexdes, no intuito de permitir o acesso mais rapido a informacéo.

Para Rosenfeld & Morville (1998) apud Santa Rosa & Moraes (2012), os quatro sistemas da arqui-
tetura da informacéo sao:

1. Sistemas de Organizagao: refere-se a classificagdo do contelido;

2. Sistema de Rotulagem: estabelece formas de apresentagado do contetdo que incluem
definicdo de rétulos para titulos, botdes e areas informativas, de acordo com a estrutura de
classificagéo do site;

3. Sistema de Navegagao: especifica caminhos, bem como fornece informagdes para o usuario
sobre a localizagdo e movimentagao hipertextual ou hipermidiatica, no plano estrutura;

4. Sistema de Busca: permite o acesso a uma determinada informagao obedecendo a interagéo
do usuario.

4. Materiais e métodos

Sites de instituigdes devem ser faceis de usar, fornecer o maior nimero de informacgdes possiveis,
estar atualizados, ser de facil compreensao, e descomplicar a vida do usudrio. As informagdes
devem ser de facil acesso e de facil compreenséo, evitando assim que o usudrio desista de buscar
uma determinada informacg&o. No caso de instituigdes renomadas tanto nacionalmente quanto
internacionalmente como a ABERGO, por exemplo, torna-se ainda mais importante a apresentacao
de websites institucionais de qualidade. No presente trabalho, para a identificagao de problemas e
falhas de usabilidade e da arquitetura da informacé&o foram realizadas sessdes de Avaliagao
Heuristica (AH), que consiste na inspeg&o da interface, de modo individual, por avaliadores/especialistas,
que primeiramente realizam uma navegagao exploratéria e depois navegam novamente (mais
algumas vezes) fazendo uma inspegéo minuciosa em todos elementos, didlogos e possibilidade
de interagao, considerando uma determinada lista de principios heuristicos (SANTA ROSA & SANTA
ROSA, 2020).

A Avaliagao Heuristica foi realizada considerando os 10 principios de Jakob Nielsen (NIELSEN, 1994):

H#1 - Visibilidade do status do sistema;

H#?2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real;

H#3 - Controle pelousuario e liberdade;

H#4 - Consisténcia e padroes;

H#5 - Prevencao de erros;

H#6 - Reconhecimento ao invés de recordacao;

H#7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso;

H#8 - Estética e design minimalista;

H#9 - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros;

H#10 - Ajuda e documentagao.
Vale destacar que durante a navegagao e inspegao cada especialista anotou o problema/falha
identificada, bem como o local (pagina ou tela) e atribuiu a heuristica ou heuristicas violadas. Ao
final, cada especialista propds recomendacdes e sugestdes para melhoria da interface.
Apos a Avaliagdo Heuristica, conforme proposto por Nielsen (1994), foi realizada reuniéo de
de-briefing com todos os especialistas para discussao dos resultados e proposi¢do de uma lista de
sugestoes/recomendagdes ergondmicas e de usabilidade.

5. Resultados

A seguir séo apresentados e analisados os resultados da Avaliagao Heuristica realizada com cinco
especialistas em usabilidade denominados de double experts. Sao considerados double experts pois sao,
a0 mesmo tempo, especialistas em usabilidade (integrantes do corpo docente e discente do Programa
de P6s-Graduagéo em Ergonomia da UFPE) e ergonomistas (assunto do site avaliado, ABERGO).

O primeiro especialista verificou que na homepage é apresentada a marca da ABERGO na parte
superior da interface, contudo a recomendag&o é que tenha um /ink (como um atalho) para a pagina
principal (homepage). Desse modo, de qualquer pagina interna do site, o usudrio poderia saltar para
a pdgina principal (Figura 1).
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Figura 2. Auséncia de link

de chamada na pagina.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022)

Figura 3. Link de contato

que nao estd ativo.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022)

Figura 4. Mostra a mudanga

de cores nas paginas de noticias.
Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022)
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Na homepage (abaixo da "dobra da pagina") é apresentada a chamada "ASSOCIE-SE" (Figura 2),
contudo sugere-se que seja criado um /ink para que o usuario possa se associar diretamente pelo site.

ASSOCIE-SE

Tipos de Associados

EMPRESARIAL

A ABERGO

AABERGO - Associagdo Brasileira de Ergonomia é uma associagio sem
fins lucrativos, cujo objetivo € contribuir para o avanco da ciéncia e da
pratica da ergonomia, assim como. ampliar a sua divulgagdo, estudando
as interagdes das pessoas com a tecnologia, a organizagao e o

ambiente, considerando as suas necessidades. habilidades e limitagoes.

Ainda na primeira pagina, foram identificadas mais duas falhas de usabilidade: na navegagao de
rodapé consta o e-mail da associagao, contudo o link ndo esta ativo. (Figura 3).

(O B

ABERGO - Associacao Brasileira de Ergonomia - CNPJ: 28.003.218/0001-19
Endereco: Av. Athos da Silveira Ramos, 274. CCMN - Prédio do NCE - Bloco C, Cidade Universitaria
Itha do Fundao - Rio de Janeiro - RJ - CEP: 21041-016
Telefone: (21) 3938-3155
Celular/WhatsApp: (21) 99513-8465
E-mail: secretaria@abergoorgbr

Outra falha diz respeito ao fato de as noticias do blog estarem com o recurso de rollover com cores
invertidas (Figura 4). Ao passar o mouse sobre o titulo da noticia ele deveria ser apresentado com
um realce maior, e acontece justamente o contrario: ao passar o mouse o titulo é apresentado com
uma cor mais escura e esmaecida do que o padrao.

BLOG DE NOTICIAS

Des. de ferramentas de ajuda
para fisiot. na aval. motora

de criangas com doengas...

© o on” Qo

Destaca-se que, ao longo da interface, o texto, chamadas e links s&o apresentados de maneira diferente,
0 que viola a heuristica consisténcia e padrdes. Em alguns trechos, por exemplo, sdo utilizadas fontes e
formatagdes diferentes, como por exemplo, entrelinhas e espago entre caracteres.

Na péagina "Certificagdes" existem links para normas, editais e formularios. Contudo, somente os
icones de "documento” apresentam link ativo. Sugere-se que todo o titulo do documento esteja
como link ativo.

Na pagina "Renovacgéo.." consta o texto "Deve ser submetido o Formulario para o Envio de Dossié
para o Exame de Feitos com a aceitagdo do Termo de Cddigo de Deontologia do Ergonomista
Certificado". Contudo, os documentos n&o estéo disponibilizados como /inks. A recomendagao é
que exista hiperligagdo para cada um dos documentos.

Com relagéo ao menu, ao clicar no "item blog" o site substitui o contetido da janela, pelo contelido
do blog. Desse modo o usuario pode se sentir confuso, posto que serd obrigado a utilizar o botao
de "back" do navegador. A sugestao é que o blog seja aberto em uma nova janela.

Na péagina Eventos (Figura 5), verificou-se que nao existem informagdes sobre novos eventos.
Embora ndo seja um problema ou falha de usabilidade em si, sugere-se que essas informagdes
sejam atualizadas, posto que a divulgagdo cientifica € um dos objetivos da Associagéo Brasileira
de Ergonomia.



Figura 5. Pagina de proximos
eventos em branco.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022)

Figura 6. Pagina contato da ABERGO.
Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022)

Figura 7. Divulgagao dos aprovados
para a prova do ENERGO 2022 nao
possui data de divulgag&o.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022)
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(" )ABERGO -

h  Sobre  Adesdo  Congresso  Revista Agao Ergondmica  Certificagao  Blog m Grupos Técnicos  Biblioteca ~ Contato

Préximos Eventos

Com relagéo ao item "Contato" sugere-se que seja utilizada mascara para o campo de entrada de
telefone, com formatagao para DDI, DDD e numero de telefone - posto que se trata de uma Associagao
que interage com profissionais e instituigdes em todo o Brasil e no Exterior (Figura 6).

Nome *

ENTRE EM CONTATO e — |
CONOSCO

Av. Athos da Silveira Ramos, 274. CCMN - Prédio do NCE - Bloco C,
Cidade Universitaria - Ilha do Fundao

Rio de Janeiro - RJ

CEP: 21941-916

Telefone Email*

1234567890 Insira seu email

Assunto

Insira o assunto

secrelaria@abel T r
secrelaria@abergo.org b Mensagem

Telefone: (21) 3938-3155 Digite sua mensagem aqui

Celular/WhatsApp: (21) 99513-8465

0 segundo especialista identificou que na aba Certificagao, ndo se encontra a listagem de profissionais
ergonomistas certificados pela ABERGO, como ocorria em buscas anteriores no site. No website
redesenhado, qualquer usuério ao tentar encontrar o contato de um profissional qualificado e certificado
pela instituigdo para uma possivel contratagao, por exemplo, ndo tem mais como identificar quem
s&0 esses profissionais para que possa entrar em contato. E uma forma de divulgacao dos profis-
sionais que passaram pelos rigorosos critérios de aprovagao estabelecidos pela referida associagao.
Sugere-se que o site volte a divulgar os profissionais certificados e que inclua o e-mail de contato
desses profissionais.

0 segundo especialista identificou, ainda, que no site ndo existe area de login como ocorre na
maioria de sites de organizagdes profissionais. Normalmente, os associados dessas instituigbes
possuem dreas exclusivas, contendo materiais inéditos, acessos a areas especificas de relagao
direta com os associados, atualizagdo de enderegos, contatos, areas de emissado de boletos de
pagamentos, etc. Sugere-se que seja incluida no site uma area exclusiva para associados e que
sejam oferecidas vantagens de acesso para os associados adimplentes.

Observou-se que na aba de Certificagbes, em especial na area que divulga as inscrigbes homologadas
para a realizagao do Exame Nacional de Ergonomia (ENERGO), no edital de homologagao das
inscrigbes que estariam aptas para realizar a prova ndo existe a indicagdo da data de divulgagao
deste edital no site, 0 que pode gerar algum tipo de constrangimento ou questionamentos posteriores

D

.

ABERGO

|

|

1 BCPE dos Estados Unidos
2 CREE a Comunidade Européia

Figura 8. Refere-se a pagina do
Senac com link de acesso em letras
muito pequenas.

Fonte: Print screen retirado do site da
ABERGO que direciona para o curso de
P6s-Graduagao do SENAC (2022)

Figura 9. llustrando as abreviagdes
na localizagao do enderego da
entidade.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagdo Brasileira de Ergonomia (2022)

65

Ergotrip Design n°6 — 2022
Revista de estudos luso-brasileiros em Design e Ergonomia

(Figura 7). O ideal é que todos os editais tenham a data da emiss&o e/ou inclusao no site. Sugere-se
a inclusao das datas em todos os documentos nesses editais.

Ao acessar a aba de “Certificagdo de Cursos”, € possivel visualizar a lista com as marcas das entidades
gue ministram cursos de pés-graduagdo em Ergonomia acreditados pela ABERGO. Ao clicar em cima
da marca de cada instituigao, abre-se uma outra pagina e logo abaixo aparecem mais informacgdes
com fontes diminutas e com o link de acesso para o site da instituigdo em questdo. Isso pode
confundir os usudrios. Essas falhas poderiam ser solucionadas com um link direto para a pagina da
instituicdo, ao invés de apresentar a pagina intermediéria ( Figura 8).

SENAC (Sao Paulo e Ribeirao Preto)

o 50 s b et 5p7
P D-DYNAN

Observou-se que na aba que indica o enderego da instituigdo, ao longo de todo o site, existem
duas abreviaturas na descrigao do enderego, descritas como CCMN e NCE, e que isso pode gerar
duvidas sobre a localizagao, principalmente em usuarios que nao conhegam a regiao e nao sejam
habitantes da cidade do Rio de Janeiro onde a instituigdo esta localizada (Figura 9). Sugere-se que
a localizagao seja descrita por extenso, e que essas abreviaturas estejam na sequéncia e entre
parentesis, facilitando a compreens&o pelos usudrios.

ABERGO - Associacao Brasileira de Ergonomia - CNPJ: 28.003218/0001-19
Endereco: Av. Athos da Silveira Ramos, 274, CCMN - Predio do NCE - Bloco C. Cidade Universitaria
llha do Fundao - Rio de Janeiro - RJ - CEP: 21041-016
Telefone: (21) 3938-3155
Celular/WhalsApp: (21) 99513-8465
E-mall: secrelaria@abergo.orgbr

Foi identificado que no site da instituigao, ndo existe um campo de busca, como ocorre na grande
maioria dos sites similares, onde o usuario que busca uma informagao especifica digita uma
palavra-chave e que o site indica todas as informagdes referentes a esse tema de uma forma direta
e rapida. Sugere-se que o site tenha esse excelente mecanismo de busca para facilitar a navegagao
do usuario no site.

Identificou-se que na homepage do site, onde temos como titulagdo “ergonomia é.." muitas das
ilustragbes mostram atividades laborativas onde o trabalhador deve utilizar-se de equipamentos
de protegao individuais (EPI) e/ou coletivos (EPC), e algumas ilustragdes néo condizem com as
atuais normas de seguranga como demonstradas na figura 10. Sendo a instituigdo uma entidade
que prioriza a saude e a seguranga dos trabalhadores, que tém buscado a interagdo com 0s Servigos
Especializados em Seguranga e Medicina do Trabalho (SESMTs) das empresas e que prioriza
minorar o adoecimento e a incapacidade de trabalhadores, nao se deve divulgar pessoas expostas
a poeira sem o uso de respiradores especificos para essas situagdes, ou trabalhadores sem uso
de luvas de seguranca, operando maquinas de serraria sem luvas e usando capacetes sem a
adequacgéo das cinta de fixagdo. Sugerimos que as fotos sejam melhor escolhidas, respeitando as
medidas de seguranga no trabalho adequadas para cada situagao.



Figura 10. Fotos do site mostrando
algumas situagdes de trabalho sem
0 uso adequado de EPIs e EPCs.
Fonte: Print screen retirado do site da
ABERGO (2022)
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. Auséncia de uso de luvas de protegdo e capacete sem uso de ajustes.

. Nesta foto observamos que o equipamento conhecido como maquita esté sem a protegéo
do disco de corte. Esses discos precisam ser protegidos com um protetor de partes maéveis,
pois acidentes muito graves, e as vezes fatais, podem ocorrer sem essa devida protegao.

C. Trabalhadora trabalhando em mesa com quina viva, com monitor em altura inadequada, a
mesa com tampo de vidro, onde, nitidamente, aparecem os reflexos e proje¢des luminosas,
tdo inconvenientes para a salde ocular.

D. Trabalhador executando atividades de serralheria e ferreiro, sendo essas bem complexas
em termo de seguranga do trabalho, executando tarefa com ferro em alta temperatura
sem qualquer protegao de individual, sem luvas de seguranga,mangote ou avental de couro
para proteger a pele das altas temperaturas e de queimaduras na ocorréncia de possiveis
acidentes.

E. Trabalhador atuando em atividades de marcenaria, em equipamento que gira em alta
velocidade, com o risco de acidentes de trabalho com ferimentos graves nas méaos e dedos
e até amputagdes, sem o uso de luvas de seguranga para a protegao das maos.

F. Trabalhador atuando em equipamento de marcenaria, em atividades com madeira e com
laminas de corte em alta velocidade, sem o uso de luvas de protecédo para as maos, além
da postura de trabalho nao ser a ideal.

G. Trabalhador atuando em atividades de marcenaria, sem o uso de luvas de protegdo e sem
protegao respiratoria, lembrando que a aspiragao de poeiras de madeira acomete gravemente
os pulmaoes de trabalhadores que nao se utilizam de méascaras e respiradores faciais, como
por exemplo a mascara N95 ou PFF2.

H. Trabalhador utilizando capacete sem a devida regulagem da alga de seguranga que deveria

estar adequadamente ajustada no queixo do trabalhador.

w >

0 segundo especialista identificou, ainda, que na aba de blogs, existem alguns blogs que possuem
a descricéo e algumas figuras de temas e eventos. A coloragéo das letras de divulgagao é na cor
branca, mas ao passar o mouse sobre essa descrigdo a letra de divulgagdo muda de cor, para uma
coloragao azul clara. Alguns blogs possuem fundo verde, roxo ou azul, e as letras praticamente
desaparecem ao tentar acessar alguns /inks (Figura 4).

Sugere-se que as letras tenham um destaque em tonalidades diferentes do fundo das imagens ou
gue o destaque seja em letras da mesma cor, s6 que tons mais fortes, mais destacadas, para nao
se confundir com a coloragao dos fundos das imagens.

O print do contetido da aba “Sobre a ABERGO" mostra a foto de um rapaz em uma mesa, sentado
em postura inadequada e em condig¢des de trabalho ndo alinhadas aos preceitos e recomendagdes
da ergonomia, como no caso da mesa com quina viva, cadeira inadequada sem regulagens e sem
apoio para os bragos, computador sem acessérios adequados para laptop (Figura 11). Sugerimos

Figura 11. A imagem mostra

um trabalhador com postura
inadequada, uma cadeira sem
regulagens, sem apoio para os
bragos e sem estofamento no
assento, mesa com quina viva,
laptop sem os devidos acessorios
para uso ergonomicamente

adequado.
Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).

Figura 12. Prints referentes a norma
ERG BR 1003.

A. Localizagéo de impressoras na
tela no repositorio Zenodo.

B. A tela que vai para impressao,
seguindo o comando de impressao
localizado na tela> SHARE do reposi-
tério Zenodo.

Fonte: Print screens retirados do site da
Associagdo Brasileira de Ergonomia (2022).

Figura 13. Disponibilidade

de um icone inoperante.
Fonte: Print screen retirado do site da

Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).
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que essa foto deve ser substituida por uma outra, que indique condigdes adequadas de trabalho
com computadores pessoais.

A ABERGO

AABERGO - Associacao Brasileira de Ergonomia. foi fundada
em 1983, E uma associacao sem fins lucrativos, cujo objetivo &
contribuir para 0 avanco da ciéncia e da pratica da ergonomia.
assim como, ampliar a sua divulgagao, estudando as
interacoes das pessoas com a tecnologia. a organizacio e o

ambiente, assuasr 5 e

limitagdes

O atual Estatuto e Regimento da ABERGO foi aprovado em 1
de setembro de 2004. na Assembleia Geral Ordinaria,
realizada na cidade de Fortaleza, Ceara, durante o ABERGO
2004 - Xlll Congresso Brasileiro de Ergonomia

Na aba de "CONTATQ", assim como observado pelo primeiro especialista, 0 segundo notou a
necessidade de apresentar mascaras para insergao de dados, ja que muitas pessoas que buscam
o site estdo fora do Brasil (Figura 6).

O terceiro especialista também observa que na figura 11 (na aba "SOBRE A ABERGQ") é apresentada
em uma figura ao lado do histérico da ABERGO, um modelo em uma postura corporal com inclinagao
lateral do tronco, sentado, com perna cruzada forgando a coluna. Quanto a mobilia, a mesa apresentada
na foto possui cantos vivos, a cadeira ndo possui suporte para bragos, além do fato do notebook
nao possuir suporte para eleva-lo a altura confortavel aos olhos. A referida figura no representa a
evolugédo da ergonomia e 0 ambiente apresentado estd em desacordo com a disciplina ergonomia,
violando o 2° principio heuristico: correspondéncia entre o sistema o mundo real, ou seja, ndo esta
"falando" a linguagem do usudrio.

Tal exposigéo nao corrobora com orientagdes de ergonomia apresentadas na disciplina biomecéanica
que analisa angulos e posturas visando a redugéo ou eliminagdo do desconforto dor e adoecimento
do homem em suas interagdes no ambiente.

O terceiro especialista ao tentar imprimir o documento norma ERG BR 1003, verificou que o site
oferece dois icones de impressora na mesma tela (Figura 12 A), sendo que o icone mais evidente
imprime a tela por completo, e ndo a norma, obrigando o usudrio a procurar o segundo icone para
imprimir a norma (Figura 12 A e B).

Norma ERG BR 1003
PadrBes para a Acreditagdo de
Drnaramac o DAc.(iradiiars

Neme Tamashe

A B

O terceiro especialista acessou o site ABERGO > SOBRE >ZENODO, observando dois icones para
envio de e-mail, onde o primeiro da lista, esta inoperante violando a 5° principio heuristico, erros
por parte do usuario e o 6° Reconhecimento em vez de memorizagao. Um conjunto de opgdes que
lhe faga reconhecer invés de memorizar (Figura 13).

10e18 — + TamanhoautomibcoZoom AvomiBy & B >

Corshoncio:
Comunidades:

ABERGO | Associacko Brasiu Licenca (para arquivos):
sl

Versoes

I Faceboox
Norma ERG BR 1003
Padrdes para a Acreditacdo de

Praaramac da DAc-Gradiacin | atn Sancit

Nome Tamanho

Compartilhado

[~ =|wl t Jin]+]

Citar como




Figura 14. Evidencia a indisponibilidade
de envio de e-mail.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).

Figura 15. Guia adesado

sem padréo de tipografia.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).

Figura 15. Auséncia de informacdes
e imagens em paginas.

A. Auséncia de informacéo no
campo destaque e guia adesado sem
padréo de tipografia.

B. Auséncia de imagem de revistas
em link.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).
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Ao tentar enviar e-mail (Figura 13), o terceiro especialista observou a presenca de dois icones. Ao
acessar o primeiro percebeu que o icone estava inativo (Figura 14). Logo apds, tentou clicar no
segundo icone, dessa vez conseguindo realizar o envio do e-mail corretamente.

Enviar e-mail para um amigo nao esta
mais disponivel

Devido a questdes de seguranca, a opgao de enviar um e-mail para um amigo ndo esta
mais disponivel neste site

Por favor, use um dos outros métodos para compartilhar este conte(ido com seus amgos.

Desculpe pela inconveniéncia

Na busca de informagdes para adesdo encontra-se, na figura 15, a auséncia de padronizacao de
tipografia, fontes, tamanho da fonte, cores verde, azul escuro e claro, amarelo e preta, violando o
8° principio heuristico: estética e design minimalista.

=
(__JABERGO 5] ]in]o]

o [ o St ot B b Gt e (o0

TORNE-SE UM ASSOCIADO DA ABERGO

A auséncia de padronizagao, pode provocar sensagao de desorganizacado e desconfianga, levando
a desisténcia durante a navegagao em busca de determinada fungao, apresentando baixa eficacia
e eficiéncia no uso (Figura 15).

Ao consultar a homepage da Revista ABERGO encontrou-se violagdes dos principios heuristicos:
3°. liberdade de controle facil para o usudrio; 4° consisténcia e padroes, funcdes utilizadas para
varios comandos, acdo/palavras diferentes para um mesmo significado/comportamento visual;
7°. flexibilidade e eficiéncia de uso e 8°. estética e design minimalista.

A
’-3'-.‘"411 : 4
4

A B

A auséncia de informag&o no campo "artigo em destaque”, pode levar o usuério da revista a uma
frustragdo na busca de novidades (Figura 16 A).

Foi observada pelo terceiro especialista, auséncia de padronizagao em todas as guias: home, sobre

a revista, corpo editorial, instrugdes e politicas, edigao atual, acervo e contato. Isso pode provocar
sensacdo de desorganizagao e desconfianga levando a desisténcia durante a navegagao em busca
de revistas publicadas e demais informagoes (Figura 16 B).

O quarto especialista, identificou que na aba “Congresso” do site da ABERGO aparecem apenas
informagdes dos congressos dos anos de 2021 e 2020. Sendo uma falha na divulgagao cientifica,
pois para o usudrio ha informagdes apenas sobre realizagdo de tais edicdes.

Figura 17. Print da pagina

"Grupos Técnicos".

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagdo Brasileira de Ergonomia (2022).

Figura 18. Noticias simultaneas:

alta densidade de informagéo.

Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).
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Na pagina da Revista Agdo Ergonémica nao ha nenhum /ink das indexacdes e métricas, assim
como de acesso a revista, o que pode tornar um grande desafio ao usudrio ter que deduzir que é
em cima da figura da propaganda da revista que se deve clicar para leitura de apenas exemplares
de 2021, 2020 e 2019.

Ja no item "Blog de Noticias” hé erros de ortografia e varios links para sites externos. Dessa forma,
a pagina apresenta alta densidade de informagdes, o que pode comprometer a compreensao do
usuario e confundi-lo durante a navegagao.

Outra falha identificada, pela quarta avaliadora, diz respeito a pagina “Certificagdes”.

Ao final da pagina, ha uma janela do ENERGO, com uma lista publica de inscrigdes, homologadas sem
destaque algum, assim como nenhuma data e critérios utilizados em que se deu tal homologagao.
Sugere-se que a lista passe a ser confidencial, com acesso por um login e senha, apenas pelos
inscritos no ENERGO do ano de selegdo a certificacao.

- Sobre  Adesao  Congresso  Revista Agdo Ergondmica  Certificagdo  Blog  Eventos Biblioteca  Co

GRUPOS TECNICOS DA ABERGO

sas interfaces. Bus
que vem da pr.
ou do ensino

Especificame
da ergonomi
a cooperagao entre prof

das competéncias dos associados

Regimento

para o publico em dos Grupos
Técnicos

30: e disseminar informacaes direcionad

Conhega a descricao dos grupos técnicos e as informacdes sobre como participar acessando abaixo 0s
Grupos Técnicos Vigentes!

GRUPOS VIGENTES

Ambiente Construido e Gestao de Ergonomia em Saude Ensino e Formacao em
Acessibilidade Ocupacional Ergonomia

Na aba de “Grupos Técnicos” (Figura 17), as fotos que os representam n&o condizem com o0s
conceitos de ergonomia e principalmente com os nomes que cada um deles representa de acordo
com a politica de ensino, pratica em saude ocupacional e até mesmo seguranca do trabalho,

com diretrizes juridicas do direito que o ergonomista forense n&o possui, mesmo sendo nomeado
apenas pelo juiz. O profissional ergonomista tem que ter formagéo em um curso de pericia judicial
e possuir idoneidade pessoal e profissional, além de toda uma documentagao a ser apresentada e
endossada para ser nomeado e ter participagao nos autos.

Com relag&o a aba "Biblioteca" (Figura 19), ndo ha critérios de escolha e facil direcionamento ao usuario
em relagdo as opgdes de livros ou artigos cientificos. A fonte tem diferenga de tipologia e ndo de cor,
nao ha links de facil acesso ao usuario, e apenas por tentativa descobre que ao clicar nas figuras das
capas dos livros, artigos, canais, e-books e relatorios, pode buscar as informagdes.

O quinto especialista identificou os seguintes problemas: o Blog de Noticias (figura 18) esta
disponivel na tela principal. Ao se deparar com o site da Abergo o usuario encontra varias noticias
e figuras bem coloridas com muitos quadros (frames) que tem suas cores alternadas em fungao
do comportamento de rollover. O site ndo fornece opgdes para a escolha de noticias. Isso com-
promete o controle e liberdade por parte do usuario - um dos principios heuristicos apresentados
por Jakob Nielsen (NIELSEN, 1994). Seria mais apropriado apresentar um /ink mais discreto com
as noticias por escrito e permitir ao usuario que selecionasse para abrir uma janela com todos os
detalhes daquela noticia, como acontece com sites similares.

Conferéncias DEDI'22 —
Design Ergonomico,
Desenvolvimento e Pesquisa

Des. de ferramentas de ajuda
para fisiot. na aval. motora

Feliz Aniversario ABERGO! de criangas com doengas...

P 2 @ Qo 2 ©@nr Qo

A nova NR 17 cria uma nova
pratica em ergonomia?

10 de outabro - Dia da
Ergonomia Latino Americana

Mestrado em Ergonomia
UFPE 2023 - Inscrigoes

© 136..53.0 2 S o S in @ o




Figura 19. O acervo da biblioteca é
restrito, precisa melhorar a estética e a

quantidade de documentos publicos.
Fonte: Print screen retirado do site da
Associagao Brasileira de Ergonomia (2022).
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Na pagina que mostra a Biblioteca (Figura 19) o acervo é restrito a poucas publicagdes. Além disso,
nota-se auséncia de artigos nacionais e internacionais, publicagbes com premiagao, ja que a ABERGO
é conhecida internacionalmente e que tem um grupo de seletos pesquisadores. Seria interessante,
também, dar visibilidade a tudo que é produzido e publicado pelos grupos de trabalho.

N\

Inicio ~ Sobre  Adesdo  Congresso  Revista Agéo Ergondmica  Certificagdo  Blog  Eventos  Grupos Técnicos Contato

§
N/
BIBLIOTECA

& O que é Ergonomia

$, Tradugio da Definiio de Ergonomia publicada no site da Interational Ergonomics

Association

Ergonomia Forense

6. Conclusao
No presente trabalho, foi realizada inspegao ergonémica da interface do redesign do website da
Associagao Brasileira de Ergonomia (ABERGO) por meio da técnica Avaliagdo Heuristica (AH).
A inspegao foi realizada com base nos 10 principios heuristicos de Jakob Nielsen (1994), idealizador
da técnica. Apesar de, recentemente, ter sofrido redesign para atualizagdo da interface, o website
da referida associagao ainda apresenta falhas de usabilidade e da arquitetura da informagao. Os
resultados das sessbes de avaliagdo heuristica com especialistas "double experts" revelaram que
a interface estudada apresenta falhas de usabilidade e de arquitetura da informagao, tanto com
relagdo a organizagao e classificagédo de informacgéo quanto aos modelos de interacdo e design
visual, em desatencao, por exemplo, as heuristicas tais como: visibilidade do status do sistema;
controle pelo usuario e liberdade; consisténcia e padroes, reconhecimento ao invés de memorizagao,
design minimalista, ajuda e documentagao, dentre outros. O estudo contou com a participagdo de
cinco especialistas na inspegdo, em conformidade com o que preconiza Jakob Nielsen a respeito
do ndmero ideal de especialistas para a avaliagao. Entretanto, cabe ressaltar que a partir do quarto
especialista foram encontrados, basicamente, os mesmos problemas ou problemas semelhantes
na interface.
A sequir sdo compiladas as principais sugestdes ergonémicas de interface em nivel macro:

I. Tornar os links identificaveis e clicaveis;

Il. Contelidos externos devem ser abertos em novas janelas e corretamente identificados;

Il. O website deve ser atualizado com frequéncia e trazer conteulidos relevantes, a fim de aten-

der as necessidades e objetivos dos usuarios;
IV. O website deve indicar, claramente, todas as possibilidades de navegacao;
V. Os elementos de interface, sua aparéncia e comportamentos devem apresentar consistén-
cia ao longo de todo o sistema.

Sugerem-se como desdobramentos futuros, a realizagéo de testes de usabilidade comparativos
entre a interagdo do usudrio com a interface para desktop e a interagdo com smartphones. Outras
pesquisas poderiam abordar, por exemplo, estudos comparativos entre Avaliagdo Heuristica (AH)
com especialistas e Testes de Usabilidade (TU) com usuérios.
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Design para o planeta:
do activismo as inovacgoes sociais
e ambientais

Design for the planet:
from activism to social
and environmental innovations

Estamos a viver um momento sem precedentes nas alteragoes cilmaticas.
Simultaneamente, assistimos também a uma nova onda de inovagoes sociais
mais preocupada com o ambiente, com as geragdes mais jovens a assumirem
uma postura pro-activa e a tomarem a iniciativa de actuarem sempre que
necessario. E ha também uma percepcgao geral de que a sociedade e as empresas
sao mais activas e participativas nas acgoes de defesa do planeta, mas sera
que os designers estdo a sequir estas mudangas?

O design sempre se expressou através da sua intervencao cultural na sociedade,
acompanhando ou induzindo a inovagao tecnoldgica, mudando comportamentos
e moldando o mundo artificial em que vivemos, imbuindo-o de um novo significado
e de uma nova producao de sentido.

Dada a imprevisibilidade dos acontecimentos e a rapidez das mudancas, 0s
designers devem ser mais pro-activos do que nunca. Os designers tém a habilidade
e a capacidade de observar o mundo e encontrar solugdes para os problemas,
de antecipar outros problemas e, mais importante, de criar oportunidades para
inovar e evitar problemas futuros. Sera que estamos a fazer o suficiente?

Palavras-chave activismo no design, inovagoes sociais e ambientais, design centrado no planeta.

We are witnessing an unprecedent time of climate change. At the same time we can
see also the emerging of a new wave of social innovations more concerned with the
environment, with younger generations taking the lead and taking to action. And there
Is also a general perception that society and companies are more active and participatory
in actions to defend the planet, but are designers following these changes?

Design has always expressed itself through its cultural intervention in society, accompanying
or inducing technological innovation, changing behaviours and shaping the artificial
world in which we live, imbuing it with new meaning and sensemaking.

Given the unpredictability of events and the speed of change, designers should be more
proactive than never. Designers have the ability and capability of observing the world
and finding solutions to problems, to anticipate other problems, and more importantly, to
devise opportunities to innovate and avoid future problems. Are we doing enough?

Keywords design activism, social and environmental innovations, planet-centered design.



Figura 1. Diagrama Economia Donut.
Fonte: https:/time.com/5930093/amster-
dam-doughnut-economics/
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1. Introdugao

O design sempre se expressou através da sua intervengao cultural na sociedade, acompanhando
ou induzindo a inovagao tecnoldgica, mudando comportamentos e moldando o mundo artificial em
gue vivemos, imbuindo-o de um novo significado e de uma nova producéo de sentido.

O reconhecimento do design como uma disciplina transversal a varias areas de conhecimento
posiciona o seu espectro de actividade na intersecgao das ciéncias sociais, humanidades, artes,
engenharias, e num espaco multidisciplinar e interdisciplinar que atravessa varias vertentes:

do Design de Comunicacéao, ao Design Industrial, ao Design de Servigos, WebDesign, Design de
Interiores, Design de Moda, etc.

E nesta abrangéncia de &reas de actuacao que o design foi encontrando também mico-espacos de
acgao, complexificando muitas vezes a definigdo e afirmagao da prépria disciplina.

Durante muito tempo o designer foi visto como um “problem-solver”, embora a sua actividade seja
muito mais do que a de um “solucionador de problemas’. Um designer é um criador de oportunidades
no sentido de prevenir futuros problemas e, muito mais importante, ¢ um mediador cultural, um criador
de sentidos, dando novos significados as coisas e contribuindo para a construgdo de um mundo
mais bonito, mais agradavel e mais sustentavel.

Os designers ndo s6 tém a capacidade de observar o mundo e antecipar problemas, como também
de criar oportunidades para inovar e encontrar novas solugdes. Sdo uma parte indissociavel do
ecossistema que constréi o nosso mundo artificial, pelo que devem infundir o seu trabalho com a
motivagao e a vontade de desenhar para o bem comum.

2. Dos problemas ambientais

A actual emergéncia ambiental é um sinal claro de quao insustentaveis sao os comportamentos
resultantes de um sistema de produgédo-consumo baseado na obsolescéncia planeada e na
concepgao de produtos descartaveis (Brown, 2000). Os danos que infligimos ao planeta e a
depredacéao de recursos naturais sao imensos - ha 15 anos estimava-se que para cada tonelada
de produtos fabricados eram produzidas 30 toneladas de residuos, e 98% desses produtos eram
descartados ao fim de 6 meses (Datschefski, 2001). E evidente que este sistera néo é sustentavel
numa perspectiva ambiental, social ou mesmo econémica.

Estas preocupagdes ndo sao recentes e as evidéncias ainda menos. Nos anos 60, O livro “Silent Spring”
da autora Rachel Carson exp6s o impacto dos pesticidas; nos anos 70 o relatério “The Limits to Growth”
e o livro "Design for the Real World", de Victor Papanek, marcaram um periodo em que a comunidade
de design comega a ser mais interventiva; e durante os anos 90 autores como Alastair Fuad-Luke e
Ezio Manzini comegam a sistematizar o pensamento de design sobre esta tematica.

Os principios da sustentabilidade ambiental e da economia circular sdo hoje (ou deveriam ser) um
referencial na formagado em design, considerando que os designers s&o agentes de mudancga e tém
a oportunidade de inverter muitas das ac¢des nefastas, formando e informando o tecido empresarial
e a sociedade sobre o papel activo de cada um na construgéo de um planeta mais sustentavel.

O bom design é aquele que antecipa os problemas e evita que estes acontegam. Sabemos que as
inovagoes incrementais acontecem todos os dias e muitas delas aumentam a nossa qualidade de
vida, 0 nosso conforto e alimentam a economia, mantendo muitos empregos. Mas a inovagéo radical
ou disruptiva é aquela que pode efectivamente trazer alteragdes a um sistema em crise.

E necesséario um corte com o status quo estabelecido para dar lugar & inovaco que altere 0s Nossos
modos de estar e de viver e que produza simultaneamente um impacto positivo no ambiente.
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Kate Raworth, autora da Economia Donut’ (figura 1), argumenta que o pensamento econémico

do século XX néo esta preparado para lidar com a realidade do século XXI, de um planeta que se
encontra a beira da ruptura climatica. O crescimento econémico precisa de ser visto como um
meio para atingir objectivos sociais dentro dos limites ecoldgicos, e nao como um indicador de
sucesso em si mesmo, ou um objectivo para os paises ricos (Raworth, 2017). E os designers tém
um papel activo a desempenhar neste novo mundo, promovendo a mudanga através de processos
de inovacgao liderados pelo design.

3. Da inovagao social ao design para a inovagao social

Embora o tema da Inovagao Social tenha surgido ha mais de 15 anos, apenas nos Ultimos 5 comegou
a ser incorporado nas politicas europeias de desenvolvimento econdmico e social, quer através de
mecanismos de financiamento, quer através da adopgao de estratégias de inovagado social por parte
de estados-membro, especialmente daqueles em que o estado social tem um peso maior.

E também devido as dificuldades enfrentadas pelo Estado Social, particularmente na Europa, que
muitos cidaddos se organizam para enfrentar colectiva e colaborativamente problemas a que os
governos sdo incapazes de dar resposta (devido ao envelhecimento da populagéo, ao declinio das
taxas de natalidade, a falta de recursos financeiros agravada pelas sucessivas crises econémicas,
migratdrias, entre outros factores).

De acordo com Mulgan (2007) a inovagao torna-se imperativa quando os problemas se agravam,
quando os sistemas ndo funcionam ou quando as instituicdes reflectem problemas passados e
nao presentes.

Entre as varias definigdes para explicar a Inovagao Social, podemos usar a de Mulgan (2007):
novas ideias que trabalham para satisfazer necessidades urgentes ndo satisfeitas e melhorar a
vida das pessoas; ou a da Rede DESIS: a inovagao social pode ser vista como um processo de
mudanga emergente da recombinagao criativa dos bens existentes (capital social, patriménio
histérico, artesanato tradicional, tecnologia avangada acessivel) e visando atingir objectivos
socialmente reconhecidos de novas formas. Uma espécie de inovagdo impulsionada por exigéncias
sociais e ndo pelo mercado e/ou investigagao técnico-cientifica autébnoma, e gerada mais pelos
actores envolvidos do que por especialistas externos.

Estas novas ideias tém dado origem a novas formas de organizagado social, mais inovadoras e em
linha com o desenvolvimento sustentavel e uma participagao civica mais activa.

Observando a sociedade contemporanea, surgem continuamente casos de inovagao social sob a
forma de novos comportamentos, novas formas de organizagéo, novas formas de vida que indicam
desenvolvimentos diferentes e promissores. As inovagdes sociais sdo importantes no sentido em
gue promovem mudangas comportamentais, sem as quais ndo é possivel fazer face aos problemas
que a sociedade enfrenta como um todo. E possivel encontrar alternativas tecnoldgicas para minimizar
a nossa pegada de carbono, por exemplo, mas se 0s comportamentos das pessoas ndo forem
alterados, a tecnologia acabara por ficar sem opgdes.

H4 a consciéncia que a melhor forma de lidar com a mudanga n&o € através da implementagao de
novas politicas num universo alargado, mas através de testes e experiéncias em pequena escala,
muitas vezes envolvendo a sociedade civil e emprendedores sociais (Mulgan, 2007).

Esta pode ser uma grande oportunidade para a intervengao da comunidade do Design que esta
interessada em desenvolver solugdes inovadoras sustentaveis para os problemas quotidianos e
que deseja promover, difundir e eventualmente replicar essas ideias inovadoras.

Esta nova abordagem pode ser fundamental para resolver muitos dos problemas mais complexos
da sociedade, mas o seu surgimento néo € isento de controvérsia. Ha quem argumente que nao é
design porgue ndo se parece muito com design no sentido familiar da palavra - os seus resultados
nem sempre sao tangiveis, e podem ser adaptados e alterados pelas pessoas a medida que as
utilizam (Design Council, 2006).

4. Das inovagoes sociais para o Planeta

Relativamente ao design para a inovagao social, existe actualmente uma nova onda de inovagoes
sociais mais preocupada com o ambiente, com as geragdes mais jovens a assumirem a lideranga
e a tomarem medidas. E ha também uma percepgao geral de que a sociedade e as empresas sao
mais activas e participativas nas acgdes de defesa do planeta. Mas sera que os designers estdo a
sequir estas mudancgas?

Dada a imprevisibilidade dos acontecimentos e a rapidez das mudancas, os designers devem ser
mais pro-activos do que nunca. Os designers tém a capacidade de observar o mundo e encontrar
solugdes para os problemas, de antecipar outros e, mais importante, de conceber oportunidades
para inovar e evitar problemas futuros.

Tal como Saint-Simon? enunciou, a histéria consiste numa sucessao de ordens sociais e 0 movimento
de uma ordem para a seguinte é desencadeado pela ascensao de uma nova classe. As ideias
divergentes enquadram-se em diferentes periodos da histdria. Vivemos numa época histérica em
gue uma das principais peculiaridades é tratar-se de uma era de transicéao acelerada. A humanidade

"0 nome faz referéncia a estrutura visual de um donut, na qual o orificio do meio representa os aspectos sociais para a
manutengdo de uma boa qualidade de vida, enquanto o circulo exterior € uma analogia aos limites planetarios.
2 http://www.britannica.com/EBchecked/topic/518228/Henri-de-Saint-Simon



Figura 2. Time Magazine.
Fonte: https:/time.com/person-of-the-
-year-2019-greta-thunberg/

Figura 3. COP 26.

Fonte: https://news.sky.com/story/
cop26-tens-of-thousands-expected-to-
-march-in-glasgow-alongside-millions-mo-
re-around-the-world-in-global-day-of-ac-
tion-for-the-climate-12461258
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ultrapassou antigas instituigoes e velhas doutrinas sem as substituir por novas. O que testemunhamos
é uma a sociedade a tentar operar essa substitui¢éo, e isto é possivel através do surgimento de
novas formas de fazer as coisas.

As novas geragoes, e em particular a Geragéo Z°, tém uma visdo do mundo diferente das geragdes
que lhes sucederam e fazem crer que terdo um papel determinante no combate as alteragdes
climaticas. Em 2019 a revista Time* elegeu Greta Thunberg (figura 2) como personalidade do ano,
numa afirmagao e reconhecimento do activismo destas novas geragdes e no poder que a sociedade
civil tem de fazer pressao perante o poder politico. Ficou também visivel durante a COP 26 (figura 3)
o poder das massas com manifestacdes didrias nas ruas de Glasgow.

GRETA
THUNBERG

THE POWER
OF YOUTH

O texto "Social Innovation for the Planet” de Ezio Manzini (DESIS Network, 2019) langou o desafio
a comunidade de Design, colocando o clima e a sustentabilidade ambiental no centro da nossa
pratica académica e de investigagao.

A necessidade e urgéncia em reorientar as actividades de ensino e investigagao em design é
incontornavel num momento em que vivemos uma crise ambiental sem precedentes.

O design para a inovagao social e o design para a sustentabilidade andam geralmente de maos
dadas. Mas o design para a inovagao social difere do design para a sustentabilidade no sentido em
que o Ultimo tende a ter uma abordagem mais técnica a intervengao e construgao do mundo artificial,
enquanto o primeiro tende a ter uma intervengao mais "liquida’, que permite influenciar a forma como
as pessoas se organizam e séo chamadas a agir em nome de um bem-estar comum.

Tal como muitas inovagdes sociais que tém a sua principal motivagéo na falta de resposta gover-
namental as questdes sociais, econdmicas ou ambientais com que as pessoas se deparam no seu
dia-a-dia, estas acgOes auto-organizadas para limpar praias, plantar arvores, etc., derivam também
da constatagao de que os lideres politicos nao estdo a conseguir produzir ou induzir a mudanga
necessaria com a celeridade desejada.

Shttps://www.pewresearch.org/science/2021/05/26/gen-z-millennials-stand-out-for-climate-change-activism-social-me-
dia-engagement-with-issue/
“https://time.com/person-of-the-year-2019-greta-thunberg/

Figura 4. DESIS Labs.
Fonte: Imagem da autora
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Se olharmos mais de perto para alguns casos de inovagao social desenvolvidos pelos Desis Labs
(figura 4) e outras comunidades, podemos ver que tém efeitos secundarios positivos e duradouros
e mesmo um principio regenerativo no seu nucleo, principalmente em areas urbanas.

Noutros casos, como a cidade de Helsinquia que esta a testar uma iniciativa chamada Think
Sustainably®, que é um guia de cidade sustentavel e inovador para combater as alteragdes climaticas
com a colaboragao de todos os cidaddos. As cidades séo responsaveis por uma elevada percentagem
do consumo de recursos naturais e é imperativo que a comunidade de design reforce e intensifique
as suas actividades na concepcao de sistemas baseados em inovagdes sociais para uma Cidade
Regenerativa e Colaborativa, a fim de inovar, ndo sé com "solugdes rapidas" mas principalmente
na criagao, de forma colaborativa, de solugdes regenerativas e reparadoras para a vida urbana,
baseadas num fluxo circular de recursos locais e naturais.

Alguns dos movimentos bottom-up de luta contra as alteragdes climaticas devem ser apoiados pela
comunidade de designers com a mesma energia e impulso que conduziram as suas intervengoes
nas areas de inovagao social ha 10 anos. A comunidade de designers deveria unir-se e assumir um
papel de liderancga, tanto através do conhecimento como da pratica, para encontrar solugbes que
ajudem a regenerar o planeta.

As acgobes de regeneragao e reparagao devem acontecer em paralelo: por um lado, os designers
devem trabalhar para diminuir a pegada ecoldgica na fase de extracgao e de produgao; limpar os
excessos de consumo e reciclar, reutilizar e reparar em vez de produzir novos residuos "futuros” e
utilizar sabiamente recursos naturais finitos; e por outro lado, devem apoiar e conceber processos
adequados para ajudar grupos existentes de cidaddos auto-organizados nos seus esforgos para
salvar e regenerar a nossa casa comum.

5. Da cidadania activa ao activismo no design

Este tipo de acgoes partem de cidadados responsaveis e que desempenham um papel importante
na sociedade civil. Nao muito diferente de intervengdes de cidadania activa por parte de alguns
profissionais de design.

O "Design activism" é na realidade a esséncia do design, do bom design, do design para o bem comum.
O design centrado nas pessoas e no respeito pelo planeta ajuda a criar um impacto positivo na so-
ciedade em geral pelo poder que tem de alterar comportamentos; e, em particular, no designer, que
ajuda a construir o mundo artificial que nos rodeia, e que devera ter na sua esséncia esta motivagéo
e vontade de fazer design para o bem, para o bem comum. O Design Activism é ser pré-activo e

nao reactivo. E os designers tém essa capacidade e habilidade de observar o mundo e encontrar
solugdes para 0s problemas, e, ainda mais importante, de ver e antever oportunidades para inovar de
forma a evitar futuros problemas.

A cultura do design sempre introduziu mudangas na vida das pessoas, mesmo que por vezes tenha
produzido consequéncias negativas ndo intencionais na forma como as pessoas se relacionam
consigo proprias através de objectos e com objectos (Baudrillard, 1997). Assim, a qualidade de ser
proactivo significa, neste contexto, introduzir uma mudanca positiva através da resolugao de problemas
complexos, antecipando problemas emergentes.

No entanto, seria ingénuo pensar que os designers podem fazer tudo isto sozinhos, uma vez que
se reconhece que os problemas complexos nao podem ser abordados de um unico ponto de vista.
Isso exige colaboragao, e a capacidade de ser colaborativo e de permitir a colaboragao.

®https://www.myhelsinki.fi/en/think-sustainably



Figura 5. Earth Overshoot Days 2023.
Fonte: https://www.overshootday.org/
newsroom/country-overshoot-days/
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6. Do antropoceno ao pés-antropoceno

Tim Brown® e a IDEQ’ notabilizaram o Design Thinking pela sua abordagem a inovagao centrada
no humano durante o processo criativo.

Em apenas uma década, novas realidades sociais surgiram e o design tem procurado acompanha-las.
Neste contexto, permitiu o surgimento de inovagdes tecnoldgicas e depois sociais e culturais.

Ficou claro que as acgdes tomadas por um individuo afectam o resto da comunidade e da sociedade
como um todo, e hoje o debate centra-se na necessidade dos seres humanos ja nao estarem (ou ndo
deverem estar) no centro das actividades de design, mas sim o planeta e todas as suas formas de
vida, humana e ndo-humana. O planeta deveria ser o centro das nossas actividades de investigagao
e projecto, colocando a sustentabilidade ambiental, a emergéncia climatica e a condigdo pds-catastrofe
na agenda das escolas de design, mas também na pratica profissional.

Esta é uma necessidade urgente quando testemunhamos o planeta a dar sinais de esgotamento
em ciclos cada vez mais curtos (o earth overshoot day (figura 5) todos os anos acontece mais
cedo)?, ilustrados pelos frequentes desastres climéticos a nivel global, cheias e fogos, ilhas de plastico
no meio dos oceanos e que comegam a infiltrar-se na cadeia alimentar, etc.

Country Overshoot Days 2023

When would Earth Overshoot Day land if the world’s population lived like...
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Estes fendmenos ndo sao novidade para quem trabalha e investiga neste tépico durante os Ultimos
40 anos. O que é fundamentalmente diferente é a urgéncia em agir, e a forma como as pessoas se
auto-organizam para enfrentar este problema. Ha sinais de que colectivamente é possivel ndo sé
"resolver" o problema, mas também regenerar o planeta. Mesmo que algumas acgdes nao sejam
mais do que um paliativo (atacar os resultados e n&o as causas subjacentes), elas realgam um desejo
colectivo de o abordar e resolver.

Para que estas estratégias tenham um impacto atempado, € fundamental que as escolas de design
repensem os curricula e ensinem o ndo-convencional, de forma a que os futuros designers possam
influir na “web of life” e avangar para a inovagao comunitdria (Escobar, 2018). Os designers precisam
de ser capazes de reconhecer a complexidade e de a navegar, adoptando uma abordagem nao-an-
tropocéntrica e contribuir para a construgao de um mundo mais-do-que humano e sustentavel.
Esta construgdo implica que os designers tenham a capacidade de funcionarem como mediadores
nos processos de criagao e inovagao.

Os designers devem fomentar projectos participativos onde seja possivel conceber e desenvolver
contextos favoraveis a participacao, cooperagao e colaboragéo entre todos os actores envolvidos
numa solugao. Esta ndo é uma tarefa facil, pois os designers devem estar abertos as visdes e
opinides dos outros, capazes de as transformar e adaptar aos resultados desejaveis - e fundir

as necessidades e aspiragoes das pessoas com os objectivos das autoridades locais e outros
intervenientes institucionais ndo é uma tarefa simples, pois na maioria das vezes podem parecer
opostas e desligadas.

Mas para contrariar essa aparente desconexdo e oposigao, o design tem a sua prépria forma
"designerly": através da construgao de cenarios, a capacidade de tornar os problemas e as ideias
visiveis, a criagdo de estruturas para dar sentido visual a informagdes complexas, e partilhar

este trabalho em progresso com outros, mesmo conceitos intangiveis, podem ser visualizados
criando uma plataforma comum para a discussao estratégica, construindo uma visao partilhada,
participada e colectiva.

Shttps://designthinking.ideo.com
"https://www.ideo.com/post/design-kit
8https://www.overshootday.org
9(Cross, 2001)
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Os designers devem ser versateis e capazes de trabalhar em equipas transdisciplinares, para
trabalhar e colaborar com outros profissionais e com as pessoas que fardo parte de uma solucéo.
Por outras palavras, os designers devem actuar como interface entre diferentes actores, como
facilitadores de ideias e de inter-relagdes, capazes de mediar diversos pontos de vista e torna-los
inteligiveis, facilitando assim a colaboracdo entre diversos actores que estao intuitiva e esponta-
neamente envolvidos no "design difuso" que caracteriza a modernidade.
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As Identidades mutantes como estratégia
de comunicacao contemporanea:
Uma proposta para a Underdogs Gallery

Mutant Identities as a contemporary
communication strateqgy:
A proposal for Underdogs Gallery

Tiago Rocha O desenvolvimento tecnoldgico e social em que temos presenciado tem vindo
%ﬁ)‘;ﬁgzgrﬂdade de Aveiro a moldar a maneira como visualizamos o mundo, dando origem a novas possi-
P bilidades comunicativas resultantes numa evolugao no design. Esta constante
Alvaro Sousa evolugao originou um conjunto de novas oportunidades estéticas que se conver-
Professor Auxiliar : giram na criagao de novos sistemas de identidade visuais mutantes, caracteriza-
ID+, DeCA, Universidade de Aveiro ) o . oL .o e
alvarosousa@ua.pt dos por serem mais flexiveis, mais dinamicos e mais livres, caracteristicas estas

que vao de encontro a sociedade contemporanea. Este artigo procura desem-
penhar um papel refletivos e analitico sobre a utilizagao de Identidade Mutantes
como uma estratégia de comunicacao eficaz e pertinente na sociedade em que
nos inserimos. O conhecimento alcancado convergiu no desenvolvimento de
uma Identidade Mutante para uma entidade do setor cultural e artistico, a Un-
derdogs Gallery. Foi entao desenvolvida uma Identidade Mutante, que tem como
principais caracteristicas o dinamismo, a versatilidade e adequagao ao publico
alvo, assim como todo o material periférico necessario para a sua comunicagao
nos diversos suportes utilizados.

Palavras-chave identidade dinamica, marca mutante, estratégia de comunicagao.

Social and technological development in which we operate has been shaping the way
we view the world, expanding new communicative possibilities resulting in an evolu-
tion in design. This constant evolution resulted in a set of new aesthetic opportunities
that converged in the creation of new changing visual identity systems, character-
ized by being more flexible, more dynamic and freer, with characteristics that meet
contemporary society. This paper seeks to play a reflective and analytical role on the
use of Mutant Identity as an effective and pertinent communication strategy in the
society in which we fit in. The knowledge gained converged in the development of a
Mutant Identity for an entity in the cultural and artistic sector, the Underdogs Gallery.
A Mutant Identity was then developed, whose main characteristics are dynamism,
versatility and suitability for the target audience, as well as all the peripheral material
necessary for its communication in the various media used.

Keywords dynamic identity, mutant brand, communication strategy.



Lev Manovich (2001)

Cada estagio na historia
apresenta as suas
proprias oportunidades

estéticas.

Figura 1. Exemplos de marca

aplicada em produtos no séc. XIX.
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1. Introdugao

Estamos socialmente inseridos e a viver numa era digital e tecnolégica avangada e em constante
mutagao. O publico estd em continuo contacto com nova informagao e a criagéo de contetido
tornou-se intrinseca ao quotidiano. Assim, somos ‘bombardeados’ com uma quantidade enorme
de informagao das mais diversificadas frentes e com diversos formatos. Zygmunt Bauman (2007)
refere que, nos nossos dias, vivemos numa sociedade “liquida moderna” que é caracterizada por
ser "uma sociedade em que as condigdes mudam num tempo mais curto do que o necessario
para a consolidagdo de habitos e rotinas” (Zygmunt Bauman, 2007, p.7). Jorge Bondia (2002) reitera
que, hoje em dia, ndo temos experiéncias reais, e Bauman (2007) concorda, reafirmando que,
devido a fugacidade do tempo e ao excesso de compromissos, aglomerada a velocidade abrupta
dos acontecimentos, o espago para a contemplagao, adaptagao e aprendizagem, fica reduzido,
substituindo-o por uma sensagao efémera, incompleta e marcada pela nossa ansiedade de estar
constantemente atualizados e informados.

Este pesnamento de Manovich (2001) pretende reforgar a ideia de que o design tem
de se adaptar, mas tem também de aproveitar as oportunidades oferecidas, quer
seja pela realidade da sociedade atual, quer seja pelo inerente desenvolvimento
tecnoldgico. Para o autor, o modo como o computador modela o mundo possibilita
ao individuo interferir nele, assim como em operagdes implicitas aos seus programas.
Posto isto, é claro que muitas descobertas a nivel do design se devem a oportunidades
providenciadas por desenvolvimentos tecnoldgicos, sendo as Identidades Mutantes
um dos exemplos praticos disso. Existem ja muitas Identidades Mutantes, mesmo
que nao sejam compreendidas como tal, e o desenvolvimento tecnolégico, nomeadamente a
melhoria de software, permitiu uma nova dimensao de possibilidades criativas e interativas. Clark
(2006) afirma que este desenvolvimento tecnolégico veio revolucionar o didlogo entre o individuo
e o mundo a sua volta, tornando assim necessario que haja uma constante mutagéo, de forma

a que a interagdo e a melhoria da sua compreenséo sejam possiveis. J& Marty Neumeier (2006)
remata afirmando que o consumidor deixou de ser um mero espectador para passar a ser um
membro ativo na comunicagdo da marca. Assim, a comunicagao é feita por pessoas e para pessoas,
com as suas devidas diferengas (tecnolégicas ou sociais), tendo, por isso, cada uma delas as
suas necessidades. Por conseguinte, com o desenvolvimento tecnoldgico, existem cada vez mais
dispositivos utilizados pelos consumidores, através dos quais a marca pode ser comunicada.

Em suma, o surgimento das novas tecnologias, nomeadamente da Internet, foi decisivo, uma vez
que gragas a ela estamos todos globalmente conectados. Assim, a marca necessita de pensar
estrategicamente na comunicacao efetiva nos mais diversos dispositivos, seja em termos de
formato, seja em termos de responsividade. Tudo isto leva uma geracdo imediatista ao consumo
voraz de contetidos, mas que também exige uma mudanga frequente dos mesmos.

2. Estado da Arte

2.1. A Marca

Segundo Tom Blackett, a palavra brand (marca) é uma palavra derivada do termo "brandr’, da
antiga lingua nérdica, que significava “queimar”. Esta palavra estd associada a também antiga
préatica, de marcar o gado com um ferrete em brasa, pratica essa que remetia para a necessidade
de identificagdo do seu proprietéario e para prevenir possiveis roubos de gado. Devido a evolugdo do
comeércio, predominou um ganho de reputacéo por entre os produtores, originando uma necessidade
de diferenciagao. Isto representou um ponto de viragem a nivel de orientagado das marcas até hoje.
(Blackett et al., 2005; Healey 2008). Artigos artesanais como, por exemplo, pegas de ceramica,
foram dos primeiros bens a serem produzidos em massa. Ainda hoje é possivel encontrar restos
destas pecas de ceramica na regido do Mediterraneo, podendo-se encontrar nelas simbolos graficos
gravados. Esses simbolos graficos eram utilizados pelos produtores das pegas, de forma a que
fossem facilmente identificados os autores, mas também a quem pertenciam e origem do produto
(Sousa, 2011, p.49).

Jé no século XIX, em paralelo com o desenvolvimento dos bens embalados, Khan e Mufti defendem
que a industrializacao veio revolucionar a produgao de bens para utilizagéo caseira, como o sabao,
passando estes a ser produzidos em fabricas ao invés de serem produzidos pelos negdécios locais
e familiares (Khan and Mufti, 2007, p. 78). No transporte destes bens, as fabricas responséaveis
pela sua produgdo, marcavam as embalagens dos produtos com a sua prépria marca grafica,
expandindo, desta forma, o conceito de marca registada. (Rajaram and Shelly, 2012, p. 102).

Figura 2. Sistema de Identidade
Visual desenvolvido para a Lufthansa
por Otl Aicher em 1969.
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Estes novos produtos embalados enfrentavam o desafio de ganhar a confianga do publico, de for-
ma a competirem com outros produtos semelhantes. “Campbell Soup, Coca-Cola, Juicy Fruit Gum,
Aunt Jemina e Quaker Oats foram dos primeiros produtos a receberem o seu proprio branding,
num esforgo para que os produtos criassem uma conexao com os consumidores. Muitas marcas
dessa era, como o Uncle Ben's Rice e os cereais Kellogg's forneciam ilustragdes do problema.”
(Rajaram and Shelly, 2012, p. 102).

2.2. Identidade Visual

O continuo desenvolvimento tecnoldgico promoveu também o aparecimento de novos produtos.
A continua proliferacdo de novos produtos com caracteristicas semelhantes obrigou a que cada
produto fosse diferenciado. Este necessidade é o mote para a criagéo de Identidades Visuais e 0
seu aperfeigoamento ao longo do tempo.

Com o continuo aumento de opgdes de compra diferentes, os consumidores s&o "bombardeados”
com produtos de caracteristicas e design semelhantes para cada “faixa monetaria”. E claro que,
guando nado existem diferengas dbvias no prego, qualidade, design e atributos, a decisdo de compra
serd influenciada por uma identidade visual diferenciadora por parte da empresa que fornece o
bem/servigo (Kennedy, 1977). A identidade visual é o output mais puro mas, em contraste com

os produtos que estdo em constante mudanga, pode vingar durante décadas como uma forma

de expressar os valores e a missdo de uma empresa (Melewar, T.C., 2001). As identidades visuais,
como referido por Wheeler (2006), procuram criar um reconhecimento imediato por parte do publico.
No entanto, Wheeler afirma que as identidades visuais devem ter em conta a compreensao e
possiveis associagdes que uma marca pode ter, devendo esta representar concretamente os seus
valores e a sua missdo. E um processo rigoroso que concilia a investigaco, estratégia e exceléncia
(Wheeler, 2006).

Peodn reitera que uma marca que detenha uma Identidade Visual mais fraca correra o risco de dimi-
nuir a sua notoriedade, através dos seus aspetos visuais, ou que até pode possuir demasiados ele-
mentos visuais que prejudicarao a sua percegao e até memorizagao por parte do consumidor (Pedn,
2003). A Identidade Visual cobre todos os componentes visuais da identidade da marca (Baker and
Balmer, 1997). A Identidade Visual de uma organizag&o é a camada externa do compromisso interno
do produto/servigo da organizagdo (Abratt, 1989).

Posto isto, a Identidade Visual pode ser definida como um conjunto de elementos que representam
visualmente uma entidade. Esta tem como objetivo a definigao, projegao e materializagédo da identidade
da marca através de simbolos e signos que representem visualmente o “ser” da empresa. (Zimmermann,
1993). As Identidades Visuais s&o tangiveis e apelam as emocdes. E possivel ver, tocar, ouvir, vé-la
mover-se, entre outras coisas. A identidade visual alimenta o reconhecimento, amplifica a diferenciagéo

e torna as ideias e desejos acessiveis.
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2.3. Identidade Visual Mutante

As Identidades Visuais Mutantes surgiram devido a utilizagdo das marcas mais “fechadas” e
consistentes, designadas por Kreutz (2001) de convencionais. Estas permitiram que surgissem
as marcas nao-convencionais (Lipovetsky, 2007), como meio de diferenciagao. Desta forma, as
marcas sao capazes de se adaptar as mudangas, quebrando as limitagbes importantes pela con-
sisténcia, dando mais valor a coeréncia e a criatividade (Paul Hughes, 2012). Desta forma, “deixam
de se apresentar através de meros componentes estaticos — logétipos — para se apresentarem
através de componentes de um projeto vivo, em que o logétipo ganha um novo significado num
sistema de relagdes humanas, o "holos’, “a holo acts as a beating heart at the center of a brand
that stimulate the brand to change learn and adapt to living organizations in a living world”" (Van
Nes, 2012; Leitdo, 2074c).
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Figura 3. Marca flexivel desenhada
para a Bech Electronic Centre por
Gerstner em 1959.
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Figura 4. Logotipo concebido para
a MTV peloestudio Manhattan Design

em 1981.

Figura 5. Identidade desenhada

para a Bloomsbury Research Institute,
e as suas diferentes variagoes

a nivel do logétipo.
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As primeiras Identidades Visuais Mutantes datam do inicio séc. XX, mesmo que, na altura, nao
fossem compreendidas como tal. No entanto, os primeiros registos a nivel de dinamismo foram
visiveis sobretudo a nivel publicitério. Ainda a reforgar os motivos desta exploracao feita até por
volta de 1940, o Professor Rudinei Kopp afirma que apds a Segunda Guerra Mundial houve uma
busca pela recuperacdo econémica e pela racionalidade dos processos de produgao. "A mutabili-
dade do design passa a ser vista como antiga, ineficiente, instavel, desordenada, irracional ou seja,
nao apropriada ao mundo modernista de racionalistas e funcionalistas... O design gréafico torna-se
serializado e privilegia métodos que facilitam a reprodugdo” (Kopp, 2002b).

Um destes exemplos foi o metro de Londres que, no poster desenvolvido por Man Ray (1932),
colocava a marca Underground a simular um planeta. Como “descrigdo” encontrava-se o registo
Keeps London Going, encontrando-se subentendida a necessidade e a utilidade do metro de Lon-
dres. (Meggs, 2009; Alves, 2015). Outra marca pioneira em termos de aproximagao ao dinamismo
foi a Fiat, essencialmente na variacdo do seu logétipo e nos seus suportes graficos produzidos.
Também nas revistas foi possivel comegar a ver-se algum dinamismo e/ou mutagdes a nivel
grafico. Com o crescente destaque das revistas, especialmente focadas em dreas como a moda

e dirigidas a um publico mais jovem, comegaram a convidar artistas para a concegao das suas
capas, nomeadamente a Vogue.

Até aos anos 60, todas as demonstracdes de dinamismo e flexibilidade em Identidades Mutantes
eram desregradas e destruturadas, baseadas na forma livre. Diversos autores defendiam que o
designer ndo tinha a intengao de solucionar um problema, mas sim de estruturar regras e, conse-
quentemente, solucionar o problema. A Identidade desenvolvida por Gerstner (1959), para a Bech
Electronic Centre foi um dos exemplos pioneiros de estruturagdo. A conjugacgao da palavra, em
gue os caracteres se encontram monoespagados criam uma espécie de sopa de letras que origina
imensas composicdes passiveis de utilizagao em campanhas publicitarias, cartazes e até mesmo
nos mais diversos suportes da marca.

A partir de 1970 comegaram a ser questionadas algumas doutrinas modernistas. A sociedade
pos-industrial emergiu e com ela o pluralismo, a comunicagao, a diversidade cultural e uma maior
consciéncia social, econémica e ambiental (Alves, 2015). O design pés-moderno rompe com o
estilo internacional dominante, nada contra a corrente e desafia a ordem e a clareza estabelecida
até entao, permitindo que o design seja mais intuitivo e expressivo, caracteristicas abominadas no
modernismo, fugindo assim ao design regrado. Um dos exemplos € a identidade grafica da MTV
(Meggs, 2009).

Ja na contemporaneidade Bauman (2007) reitera que esta é caracterizada pela ansiedade da novida-
de, pelo efémero. Lipovetsky (2004) refere que a hipermodernidade é o periodo marcado pelo exces-
so de consumo, pelo individualismo e pela flexibilidade. Com os desafios impostos pela sociedade,
as marcas tém vindo a ser obrigadas a criar uma maior conexao com o seu publico, recorrendo a
humanizag&o da marca. Para isso, tém sido utilizados pelas marcas sistemas mais flexiveis, com

o objetivo de acompanhar esta tendéncia social. As marcas mutantes, caracterizadas por serem
abertas, inovadoras, criativas e interativas, sdo consideradas a revolugéo das identidades visuais,
cada vez mais utilizadas pelas marcas a nivel estratégico. No entanto, como referido por Kreutz
(2007), estas nao séo para ja completamente compreendidas ou aceites como tal, existindo ainda
muito desconhecimento e muitas indefinigdes. A utilizagao das identidades mutantes representa
um recurso da comunicagao e do branding, sendo que fazem parte da estrutura da Identidade Visual
capaz de interagir com os mais diversificados publicos, concretizando assim um posicionamento
mais profundo e completo. A flexibilidade é a esséncia, a natureza emocional da marca, com qual
consegue provocar uma identificagao e interagdo com o seu publico (Kreutz, 2007, 2010).
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A maior diferenga entre uma Identidade Visual Convencional e uma Identidade Visual Mutante é
gue esta se apresenta como marca aberta que se adapta visualmente a diversos contextos, meios
de comunicagao e tecnologias, abrindo novas portas a processos de criagao e desenvolvimento
livres, tanto por parte do designer como por parte do consumidor. Quando utilizadas, as Identida-
des Visuais Mutantes permitem providenciar um novo nivel de experiéncia ao publico. Isto apenas
é possivel porque as marcas tem vindo a transformar-se em organismos que se focam mais em
coeréncia do que na consisténcia, contrariamente ao que até a data tem vindo a ser praticado.
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Figura 6. Identidade mutante
desenhada para o MIT Media Lab,
desenvolvida por E Roon Kang e
Richand The em 2011.
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Kreutz (2005) identifica assim as Identidades Visuais Mutantes como um recurso pioneiro,
contemporaneo e tecnoldgico. No entanto, estas identidades sdo mais predispostas a empresas
ligadas a areas como o entretenimento, a tecnologia, o desporto, e as artes, e estao especialmente
vocacionadas para um publico jovem (Kreutz, 2005). A implementagao de uma identidade mutante
tem implicacdes a nivel de filosofia de empresa, que devera ser uma filosofia de consisténcia, ou
seja, baseada em valores de agilidade, velocidade, inovagao e ousadia de modo a ir ao encontro

de valores aplicados noutras Identidades Mutantes. Caso a empresa nao seja capaz de introduzir
esses valores internamente, transmitira um discurso errado, gerando complicagdes entre a comu-
nicagéo e a imagem que transparece (Gutiérrez, 2011; Bocchese, 2015)..

3. Metodologia

Esta pesquisa tem inicio com uma investigagao qualitativa exploratéria com o intuito de levanta-
mento do estado da arte das Identidades Mutantes assim como uma recolha de diversas referéncias
bibliogréaficas e estudos de casos relevantes. Como base de contextualizagéo social, recorreu-se

a uma analise dos textos de Zygmunt Bauman (2007) e Claudine Haroche (2015) nos quais
descontroem a sociedade contemporanea na qual nos inserimos. Posteriormente, realizou-se um
levantamento dos textos de Lev Manovich (20071) e de Andy Clark (2006) que referem os desenvol-
vimentos tecnoldgicos e as oportunidades que dai advém, contribuindo para o aparecimento das
Identidades Mutantes.

A segunda fase introduz conceitos inerentes as Identidades Mutantes como a histéria da marca, a
definigdo da marca, a experiéncia, 0 posicionamento até a analise, caracterizagéo e categorizagao
das Identidades Mutantes. Esta fase demonstrou-se essencial para a compreensao e desenvolvi-
mento projetual futuro. Como as Identidades Mutantes sdo uma abordagem relativamente recente,
nado existem, ainda, muito estudos prévios sobre as mesmas. Foram entdo utilizados como referén-
cia os estudos de Elizete Kreutz (2005), que desde ai tem vindo a focar o seu estudo nas Identidades
Mutantes. Foi ainda utilizado o livro escrito por Ulrike Felsing (2010), denominado de “Dynamic Iden-
tities in cultural and public contexts” para melhor compreensao das Identidades Mutantes. Também
foi utilizada a proposta de Irene Van Nes (2012), exposta através do seu livro “Dynamic Identities”
como base de categorizacao e analise de Identidades Mutantes, assim como a dissertacdo de Ema-
nuel Jochum (2013), Jair Alves (2015) e de Vitor Freitas (2017). Para complementar, foram analisa-
dos ainda varios documentos, artigos e textos que contribuiram para a formulagéo da fase tedrica.
A analise de todos estes contribuiu para uma compreensao das Identidades Mutantes assim como
para estruturar uma estratégia de futuro desenvolvimento projetual.

Na terceira fase realiza-se o desenvolvimento projetual deste trabalho, a Identidade Mutante para
a Underdogs Gallery. Dentro desta fase encontra-se uma analise a Identidade utilizada de momen-
to, aos valores da marca e a estruturagao de uma solugao estratégica capaz de responder aos
desafios e problemas encontrados até entao.

Na quarta e Ultima fase encontra-se a andlise do trabalho desenvolvido até entdo, desde o cariz
tedrico até ao cariz pratico assim como uma identificagéo de possibilidades de estudo futuras.
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4.Desenvolvimento projetual ténico caracterizados principalmente por angulos, moédulos e formas geométricas. Desta forma
4.1. Desenvolvimento da argumentagao / projeto o logdétipo ganha um dinamismo proéprio, capaz de dar a conhecer as obras, eventos, artistas

A Underdogs Gallery é uma plataforma cultural sediada em Lisboa, Portugal, que engloba uma presentes na galeria.

galeria com duas areas de exibigao, um programa publico de arte, a producgao de edi¢des artisticas . o
. . ; Figura 9. Sala principal da Underdogs
e o desenvolvimento de projetos de arte encomendados. Fundada em 2010 e consolidada na sua Gallerycom sobreposicao de elemento
forma atual em 2013, a Underdogs trabalha com uma lista diversificada de artistas portugueses de construgao do logétipo.
e internacionais ligados ao universo da arte contemporanea de inspiragdo urbana, promovendo o
desenvolvimento de relacdes estreitas entre criadores, publico e a cidade. E um espaco expositivo
inovador que trabalha de perto com alguns dos mais conceituados artistas contemporaneos de
inspiragao urbana de todo o mundo. Organiza exposigoes individuais e coletivas ao longo do ano,
tendo por misséao criar oportunidades para artistas portugueses e estrangeiros, sejam eles consa-
grados ou novos talentos, desenvolverem trabalho em proximidade com a cidade de Lisboa, assim
como divulgar a sua obra junto do publico em geral, critica especializada e colecionadores.

Figura 7. Exposicao de Swoon
na sala de exposigéo principal
da Underdogs Gallery.

Desta forma, através da criagdo das variagdes do logétipo, abre-se uma pandplia de possibilidades
criativas no que toca a versdo mutante. Esta pode sofrer variagdes infinitas, através do alargamen-
to do white canvas para introduzir as imagens.

Figura 10. VariagOes no logétipo
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Sendo a Underdogs Gallery uma plataforma cultural com o objetivo de dar um espago e um white
canvas para que os artistas se possam exprimir através do seu estilo artistico, a nivel de posicio-
namento pretende-se que a ldentidade Mutante transmita uma total liberdade criativa a quem dela
fizer uso. Desta forma, abrir-se-do horizontes para jovens criativos, nomeadamente os denomina-
dos Underdogs, do mundo artistico. Algumas das pegas comunicativas pretendem ser motivado-
ras e dar aso a criatividade de cada um dos artistas, semelhante ao praticado pela marca Nike.

g w L-!
Missao “Divulgar a arte urbana assim como despertar o lado criativo dos artistas do mundo” “N"EH m mnuas

Visao da Missao De momento a Underdogs Gallery abre as suas portas para exposi¢oes de artistas,

nacionais ou internacionais, jovens talentos ou artistas ja com a sua marca no mercado. 5 &
A Underdogs pretende dar uma “tela em branco” para que os jovens artistas se possam expressar “N"EH égg F gz? ﬂ F 1 nuas
através da sua veia artistica. A Underdogs posicionou-se na mente do seu publico-alvo como uma = o e S

lider no que toca a arte urbana e a sua disseminagao. De momento nao tem um slogan definido. No

entanto, a proposta de Identidade, utilizar-se-a um slogan dinamico de possivel personalizagao por ;\
parte de cada artista “ your art”, como exemplificado na imagem a direita, de forma a fomentar “NBEH M BUES
a interagao entre artistas, assim como a implementagao e partilha da arte urbana pelo pais.

Fiqura 8. Obras de arte b Estratégia de Posicionamento Divulgar a arte urbana no pais assim como os artistas responsaveis

Igura o. ras de arte urbana . . . ~ K

realizadas porHalfstudio, Apelar ao caréter, atitude e mensagem Posicionar-se como uma porta aberta a novos artistas
internacionais contemporaneos de inspiragdo urbana. Organizando varias exposigées individuais e
‘guia” para a construgao da familia tipogréfica, sendo este o principal fator da escolha.

akaCorleone e Vhils. Partilhar a arte urbana com quem ainda n&o a reconhece como tal “NBEH W -fM nuﬁs 0
. &
colectivas ao longo do ano, a sua programagao tem por missao criar oportunidades para artistas
Este ponto de partida, aglomerado a analise da cultura da arte urbana, originou um conceito para o

Posicionamento Uma “tela em branco” para cada artista. (Na qual a tela ndo significa literalmente F
uma tela, mas sim um media para que o artista se possa expressar). “NBEH

A Underdogs Gallery tem como objetivo desenvolver e espalhar a arte e cultura urbana em Lisboa
mas, simultaneamente, trazé-la para o Armazém n°56, local onde esta sediada a galeria. Esta

e 3
portugueses e estrangeiros, sejam eles consagrados ou novos talentos, a desenvolverem trabalho
em Lisboa — na cidade, com a cidade e para a cidade —, assim como divulgar a sua obra junto do r - &
publico em geral, critica especializada e colecionadores. -l [ R,

galeria é um espaco expositivo inovador que trabalha com alguns dos mais conceituados artistas
O expositor retangular apresentado no centro da galeria, verdadeiro “coragao” da mesma, serviu de

logétipo de atuar como um white canvas no qual os artistas podem preencher, personalizando-o e O Container central pretende representar
tornando-o Unico. Tomando como mote o ativismo associado a arte urbana, algumas das carac- . . .
teristicas do logétipo tipografico a criar estavam de acordo com uma tipografia condensada, com um local de CO|eCta, partllha € aprecliacao.

um desenho arrojado mas com uma estética crua, com linhas associadas ao brutalismo arquite-



Elizete Kreutz (2012)

88 | Ergotrip Design n°6 — 2022

Revista de estudos luso-brasileiros em Design e Ergonomia

5.Consideragoes finais

Uma vez que a identidade desenvolvida nao esta implementada, os estudos que se apresentam
representam uma proposta com base em todo o trabalho efetuado sobre as Identidades Mutan-
tes, tendo também em conta a analise pormenorizada dos casos de estudo. A possibilidade de

O resultado é sempre maior

do que a soma das suas partes,
dos seus elementos constituintes.
Além destes, que sao percebidos,
pelos nossos sentidos, a Identidade
Mutante é constituida por uma
aura que deve ser entendida,
compartilhada, fazer sentido,

pois mais do que ser identificada,
ela deve provocar a identificagao
de quem a percebe.

avaliagao, com resultados imediatos, assenta na comparagao
com a identidade anterior. A identidade proposta dispde de um
sistema dinamico e mutante, com a capacidade de se adaptar

a diferentes meios tecnoldgicos e de comunicagao. O trabalho
desenvolvido apresenta uma proposta valida, capaz de trans-
mitir os valores defendidos pela marca, convertendo-a numa
marca contemporanea. O desenvolvimento da Identidade Mu-
tante foi capaz de providenciar um maior dinamismo a marca,
assim como apelar a interagao com o publico, permitindo a sua
personalizagao e tornando-a Unica e pessoal. Este fator reforgou
o cariz inovador e diferenciador da marca. Com esta dissertacgao,
espera-se também contribuir para quebrar o desconhecimento
que existe em torno das Identidades Mutantes, permitindo o seu
entendimento e reforgo do seu uso em outras entidade de perfil
semelhante a galeria Underdogs.

E possivel afirmar que a Identidade Mutante representa uma
abordagem valida que vai de encontro aos valores da Underdo-
gs Gallery. A abordagem representa ainda uma resposta aos
desafios contemporaneos, adaptando-se aos diferentes meios
onde a marca comunica. Outro dos fatores tidos em conta foi

a capacidade que a marca tem de estabelecer uma continua
interagcdo com o publico. Na atualidade, é essencial permitir que
o publico seja tido como parte integrante da marca, como de-

fendido por Neumeier (2006), permitindo a sua personalizagdo de forma a doté-la de um caracter
pessoal e Unico. Esta possibilidade de personalizacéo representa um show stopper no que toca a
marca, sendo que permite que o utilizar tenha uma experiéncia Unica e sinta a sensagao de estar
a criar algo novo. Desta forma, representard uma resposta valida para a efemeridade imposta nas
experiéncias da vida real.
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Design para a preservacao da memdria
iconografica de um produto artesanal local:
o caso das bonecas de massa

Design for the preservation of the iconographic
memory of a local artisanal product:
the case of the bonecas de massa

Verénica Castro _ As Bonecas de Massa sao figuras de magapao identitarias da Ilha da Madeira
Eeerggcgg;gsgsnge Aveiro mas que ndo alcangaram grande visibilidade, tanto a nivel local como nacional.
' Atualmente, poucas séo as artesas que as fazem. Por nao ser lucrativo, nenhuma
Alvaro Sousa faz deste artesanato uma ocupagao a tempo inteiro.
lF’DrifeSSOFAUX'_"ar _ : Propomo-nos perceber se o contributo do design ao transformar estas figuras de
, DeCA, Universidade de Aveiro - . ; . , ;
alvarosousa@ua.pt magapao em biscoitos/ bolachas de iconografia semelhante, através da indus-

trializacao do processo de fabricagao, estara a valorizar e preservar a identidade
deste territério e do respetivo patrimonio local. As Bilhardas, denominacao atribuida
as novas bolachas, pretendem comunicar esta histéria através da embalagem para
reposicionarem-se no mercado, atualizando-se para novos publicos.

A metodologia utilizada é qualitativa exploratéria com recurso a casos de estudo de
produtos gastronémicos identitarios cuja tipologia, carater estético e/ ou antropoldgico
sao demarcados e contribuem para que estes se distingam no seu territorio.

Estes casos comunicam uma histdria e tradigao que nos revela a cultura desses
territérios através dos produtos. Pretende-se com o produto Bilhardas recuperar a
memoria de um produto artesanal, de visibilidade reduzida, transformando-o num
produto contemporaneo.

Palavras-chave design e territério, design e identidade, bonecas de massa, bilhardas.

Bonecas de Massa are identity marzipan images from Madeira Island but they have not
achieved a huge visibility and recognition, both locally and nationally. Currently, few artisans
make them. Because it is not lucrative, none of them make this craft a full-time job.

We propose to understand if the contribution of design by transforming these marzipan
figures into biscuits/ cookies of similar iconography, through the industrialization of
the manufacturing process, will be valuing and preserving the territory’s identity and
the respective local heritage. Bilhardas, the name given to the new cookies, intend to
communicate this story through the packaging to reposition themselves in the market,
updating itself for new audiences.

The methodology used is qualitative exploratory, with the use of case studies of identity
gastronomic products whose typology, aesthetic and/ or anthropological character are
demarcated and contribute to distinguishing them in their territory.

These cases communicate a story and a tradition that reveal the culture of these territories
through products. It is intended that Bilhardas show how it is possible to recover the
memory of a handcrafted product, with reduced visibility, in a contemporary product.

Keywords design and territory, design and identity, bonecas de massa, bilhardas.
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Figura 1. Dona Salomé a vender as
suas Bonecas num arraial.
Foto: Colecao particular.

Figura 2. Boneca de Massa "rica" da
artesd Salomé Teixeira.
Foto: Isabel Rodrigues Ornelas.

Figura 3. Galinho.
Foto: Isabel Rodrigues Ornelas.

Figura 4. Casal, da artesa Salomé

Teixeira (figura feita nos anos 90).
Foto: Rui Carita.
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1. Introdugao

Na linha de uma série de tradigdes, as Bonecas de Massa sao um produto artesanal de expressao
localizada que se associam a llha da Madeira (Ferreira, 2019). Popularmente denominadas por “Bonecas
de Massa" por enaltecerem a figura feminina, estas figuras amareladas de macapdo com cerca de um
palmo de altura e fitas coloridas em azul e vermelho, apresentam diferentes iconografias (Camara, 1986).
Apesar da sua relevancia identitaria regional, a sua producao esta a desaparecer. Pretende-se com
este estudo contribuir para a preservagao e valorizagdo de um patrimonio’ artesanal local em risco
de extingdo. O “saber-fazer”, o reconhecimento da sua qualidade e a sua importancia para a identidade
local, tornam crucial a reinvengao e ressignificagao para o resgate de uma arte a desaparecer. Comunicar
esta histéria € dar a conhecer elementos culturais e sociais do territdrio, enquanto € criada uma imagem
favoravel do mesmo (Krucken, 2009).

Assim, pretendemos perceber como se pode transformar um produto regional artesanal de expresséo
localizada, num produto de consumo identificador da cultura local e capaz de ser oferecido em mercados
tao distintos como o mercado da saudade?. Estas lojas funcionam como uma extensao do tempo da
estadia no territorio, principalmente para os turistas (Vasquez et al., 2019).

2. Estado da arte

As figuras de magapao madeirenses, habitualmente conhecidas por Bonecas de Massa® surgiram
na freguesia do Canigo, concelho de Santa Cruz, na llha da Madeira.

Segundo os populares, este artesanato data de finais do século XIX e comegou, mais especificamente,
no sitio da Mae de Deus. Roquelino Ornelas* garante que estas figuras terdo sido introduzidas pelas
maos® de Francisco Correia, residente naguela zona, que ensinou a mulher e aos seus filhos. No
entanto, depois da sua morte e da sua mulher, quem deu continuidade foi o Unico filho homem,
Alexandre Correia.

Salomé Teixeira, foi das artesas mais reconhecidas desta arte devido a sua habilidade. A dona Salomé,
como era conhecida, era frequentemente vista nos arraiais sentada a beira da estrada, com um
grande cesto, a vender as suas Bonecas. Quando Salomé morreu, havia o risco deste artesanato
acabar. Contudo, em 2005, Lidia Gées Ferreira, diretora do Museu Etnogréfico da Madeira, conseguiu
impedi-lo ao convidar a ceramista Carmen Molina para executar as Bonecas. Carmen, venezuelana e
residente na Madeira ha mais de 30 anos, nunca tinha criado uma Boneca de Massa antes. Recorreu
a fotos e a receita original de Salomé, disponibilizada por Lidia. Quando aperfeigoou a técnica, comegou
a dar formagao a outras pessoas para que a tradigdo se mantivesse.

A magapéo de que sdo feitas as Bonecas é amassada a mdo num alguidar onde se juntam todos

os ingredientes: o fermento, a 4gua, a farinha e o corante de ovo. Depois, cada uma das figuras é
modelada manualmente. As morfologias destas figuras s&o a Boneca e o Boneco “pobre” e “rico”, o
Casal, 0 Galinho, o Galo, a Pulseira ou Argola e o Cesto Encanastrado. Apresentam ornamentos em
forma de “e” com a mesma massa e é-lhes aplicado papel de seda azul e vermelho e sementes de
cebolinho ou bananeira, para fazer os olhos das figuras (Ferreira, 2019).

A nivel simbdlico, o Boneco e a Boneca traduzem a unido, a fecundidade e a fertilidade. Por vezes,
tém pequenos passaros nas maos, nos bragos ou na saia, que remetem para a pomba, simbolo

de paz, do Espirito Santo e da familia. Também em tempos se fez o “Casal’. O Casal é a juncdo do
Boneco e da Boneca que sdo entrelagados pelo braco. Era uma figura oferecida pelos noivos as suas
noivas (Camara, 1986).

O Galo e o Galinho simbolizam a vigilancia e atividade, o trabalho e a sauide. A Argola ou Pulseira

em forma de “0" simboliza a eternidade e o retorno. O Cestinho Encanastrado era outra figura que
também se deixou de produzir nao havendo registos quanto a sua simbologia.

Por serem feitas da mesma massa do p&o, as Bonecas de Massa sdo comestiveis. Nao séo feitas
com essa finalidade, mas € possivel comé-las, retirando as sementes e o papel de seda. Eram apelidadas
de "guloseimas” das criangas pobres®, que as ansiavam comer.

Os romeiros mais animados compravam-nas para colocarem nos chapéus ou nos colares de rebugados.
Segundo Roquelino Ornelas, de um lado ponham um postal da santa preso a fita do chapéu e do outro
uma Boneca de Massa (Ornelas, 2019). Portanto, hd aqui uma conotagao festiva e comemorativa.

Patrimdnio € '(...) o conjunto de bens considerados relevantes para a histéria e para a memodria social, que s&o objeto
de medidas de salvaguarda por parte dos organismos oficiais de preservagdo em ambito municipal, estadual, federal e
até mesmo mundial” (Braga et al., 2004).

Neste contexto, por mercado da saudade entende-se lojas de souvenirs, as lojas de lembrancas nos aeroportos e
outras dedicadas a produtos com iconografia turistica e/ ou regional, como por exemplo "A Vida Portuguesa”.

As outras denominacdes para estas figuras sdo "Bonecas", "Bonecas do Canigo, Bonecas de Magap&o ou menos
usualmente Bonecas de Milho.

Coordenador do Nucleo Museoldgico do Canigo e antigo jornalista da RTP Madeira. A investigagao que realizou,
enquanto jornalista, sobre as Bonecas de Massa culminou numa reportagem intitulada "Bonecas com Histéria',
transmitida na RTP Madeira a 18 de julho de 2012.

Este desejo que o Homem tem de criar/inovar dando origem a novas formas de cultura é apresentado por Flusser:
'Desde que os seres humanos s&o seres humanos que se relacionam com o mundo-ambiente que os rodeia, modificando-o.
E a mé&o com o polegar, em oposicao aos outros dedos, que carateriza a existéncia humana no mundo” (Flusser, 2010).
Estas figuras, além de guloseimas, eram brinquedos para as criangas. Os pais compravam e ofereciam aos filhos
como se de um brinquedo se tratasse. Tal acontecia porque, neste contexto regional, entre 1890 e 1900, as pessoas
nao tinham poder econémico e também nado havia brinquedos.
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Figura 5. Romeiros com Bonecas
de Massa nos chapéus.

Foto: Arquivo Regional e Biblioteca
Publica da Madeira.

Figura 6. Argola, da artesa
Salomé Teixeira.
Foto: Isabel Rodrigues Ornelas.

Figura 7. Cesto Encanastrado, da
artesa Carmen Molina.

Fonte: https://www.facebook.com/
MadeiraQuaseEsquecida/photos
/a.455018501201194/455018594534518

Figura 8. Gingerbread cookies.
Foto: Akhila.

Figura 9. Torun Gingerbread cookies.
Foto: Trip Advisor.

Figura 7. Ovos Moles.
Foto: Maria Joao Gala.
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Também era comum serem transportadas nos bolsos das camisas ou na mao, tanto por criangas
como por adultos (Ferreira, 2019).
Simbolo de festividade, as Bonecas de Massa tornaram-se numa das formas mais interessantes de
utilizar o trigo que se produzia na Madeira (Ferreira, 2019).
Manzini afirma que a criatividade nas comunidades é algo que contribui para a rutura de modelos
dominantes de pensar e fazer. Estas comunidades conseguem, dentro dos seus contextos locais,
inovar de forma sustentavel (Manzini, 2008).
Os casos de estudo apresentados de seguida sdo exemplos da criatividade de outras culturas, que
surgiram em determinado tempo e local, e que se materializam em produtos identitarios desses
territérios:
a. Gingerbread cookies
Os Bonecos de Gengibre, mais conhecidos por “Gingerbread cookies”, séo umas bolachas cuja
forma mais comum é a de um boneco antropomorfico.
0 surgimento do primeiro boneco de gengibre data do século XVI e estara associado a rainha
Elizabeth |, de Inglaterra. A monarca pediu ao seu fabricante de pao de mel real que fizesse bonecos
gue se parecessem com os convidados que participavam nos banquetes que promovia. Este
biscoito tornou-se popular nas feiras e, quando oferecido, era simbolo de amor.
Denota-se também o surgimento da figura feminina que acompanha a masculina. Apés sairem
dos moldes, a figura feminina e a masculina ja se distinguem porque o molde da primeira simula
uma saia na parte inferior. Por Ultimo, séo decorados manualmente com o auxilio de sacos de
pasteleiro. Sdo adicionados pormenores em glacé colorido nomeadamente botdes, lagos, cabelo
e outras linhas ondulantes.

b. Torun Gingerbread cookies
A cidade de Torun é conhecida pelos seus paes de gengibre, que deram origem ao Muzeum
Piernika, espago museoldgico dedicado a esta especialidade. Os biscoitos ainda hoje sdo feitos
segundo receitas antigas, sem conservantes.
Piernik, pao de gengibre em polaco advém de “pierny” que é pimenta. A denominagao pao de
mel s6 aparece entre os séculos XV e XVI. A massa de Piernik possui especiarias adicionadas a
farinha de massa de mel, além da pimenta.
Mais tarde, o pao de gengibre com figuras tornou-se comum. Estes sao prensados em moldes
de madeira muito detalhados. Por esse motivo, estes paes ficaram conhecidos por serem artigos
luxuosos, um simbolo de riqueza de quem os comprava, principalmente porque as especiarias
usadas encareciam o produto.
Era comum a representagao de pessoas como governantes, damas e cavalarigos, militares e
figuras alegdricas e religiosas e outras figuras importantes para o pais. Outras representagées
recorrentes eram as de animais. O galo, o javali, 0 veado, o peixe e a cegonha assim como outros
elementos tais como coragdes, frutas, casas e o brasdo de Torun foram amplamente difundidos.

c. Ovos Moles
Os Ovos Moles de Aveiro nasceram no Convento de Jesus, no século XVI. As claras de ovo
eram utilizadas para engomar os habitos das freiras. As gemas eram desperdigadas, até que as
freiras doceiras comegaram a utiliza-las. Com agucar e um pouco de dgua adicionada a gema
de ovo, nasceram os tao apreciados Ovos Moles.
Tipicos da regiao de Aveiro, estes doces sao compostos por uma massa amarelada a base de
gema de ovo, envolta por folha de héstia, com formas alusivas a ria e aos elementos maritimos
desta cidade piscatéria. Ha pelo menos 13 formas distintas: a Barrica, a Améijoa, o Berbigao
Pequeno, a Boia, 0 Buzio, o Buzio Pequeno, a Castanha, a Concha, o Mexilhdo, a Navalheira, a



Figura 8. Tapassol de madeira
com bilhardas.
Foto da autora.
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N6z, o Peixao e o Peixe. O doce amarelo dos Ovos Moles também pode ser apreciado em barricas
de madeira ou porcelana que apresentam pinturas das paisagens da Ria e seus moliceiros, das
salinas ou do Farol da Barra.

Os Ovos Moles adquirem a sua forma devido ao auxilio de moldes. Estes s&o constituidos por
duas pegas iguais que fecham uma sobre a outra (semelhante a um livro) e que tém gravados
0s motivos marinhos. Sobre cada molde é colocada uma folha de héstia, aplicado o recheio

de Ovos Moles com o auxilio de um saco de pasteleiro e depois os moldes sdo fechados um
sobre o outro. Por Ultimo, sdo retiradas as duas folhas de héstia que agora estao unidas e tém o
recheio dentro e, recortadas as figuras com uma tesoura.

3. Metodologia

Utilizou-se uma metodologia qualitativa exploratdria com recurso a casos de estudo que permitiu
fazer o cruzamento entre as areas de design e territdrio e design e identidade, com a finalidade de
analisar como diferentes territorios sdo representados através de produtos distintivos. Selecionaram-se
trés produtos para analise os Gingerbread Coookies, de Inglaterra, os Torun Gingerbread Cookies, da
Poldnia e os Ovos Moles, de Aveiro.

Com isto, torna-se possivel percecionar como é que estes produtos gastronémicos se posicionam no
mercado e 0 que a sua tipologia e morfologia comunica. Porventura, se tiver uma marca, embalagens
e restante comunicagao visual planeada de forma consistente torna-se facilmente reconhecivel e
diferenciado pelo cliente.

Tendo em conta que o projeto pretende transformar um artefacto madeirense num produto atual
e industrializado, pretende-se ressignificar e adaptar um produto tradicional aos métodos de
produgao atuais.

4. Desenvolvimento da argumentagao/projeto

Os casos de estudo apresentados esclarecem como a criatividade pode originar produtos distintos
que se tornam identitarios da regido que os produz e que, simultaneamente contam a histéria do
local e da sua populagao.

Os Gingerbread Cookies e os Ovos Moles sao produzidos a partir de moldes industriais. Apesar

de que os primeiros tém moldes individuais que dao o contorno desejado a massa e os Ovos
Moles, pelo contréario sdo duas placas com vérias formas diferentes que permitem obter os relevos
carateristicos das figuras.

Os Torun Gingerbread Cookies s&o feitos através de moldes individuais, executados artesanalmente
e em madeira.

A utilizagao de moldes permite a sistematizagdo de processos, que facilita a execugdo destes produtos
e, que de outra forma, ndo seria possivel garantir uma produgdo em quantidade.

Ambos o0s casos de estudo identificam produtos locais que s&o reconhecidos como manifestagdes
culturais relacionadas com o territério, mas também com a comunidade que os criou (Krucken, 2009).
No que toca as Bonecas de Massa, as probleméaticas identificadas que levaram a criagdo de uma
nova proposta foram:

a. Nao sdo um produto totalmente comestivel devido as sementes e ao papel de seda;

b.Tém um sabor insonso, isto porque os ingredientes base sdo dgua, farinha e fermento e as
vezes sal’;

c. Eram utilizadas apenas como elementos decorativos pelos romeiros, nos chapéus, pelas
criangas, ao pescogo, como se fosse um colar (durante o arraial) ou nos lares como elemento
decorativo e recordagao (depois do arraial);

d. Eram essencialmente comercializadas nos arraiais mas atualmente sdo apenas feitas por enco-
menda as artesas;

e. A maior parte dos artesaos ja morreram e as novas geragoes nao tém interesse em aprender
este artesanato por nao ser lucrativo e ser demorado;

f. E uma tradicdo quase esquecida e que estd em vias de extingdo. Os mais jovens nao conhecem
este artesanato;

g. As Bonecas de Massa tém uma proporgao (cerca de um palmo de altura) e uma espessura (cer-
ca de 2 cm) muito grande, o que dificulta a sua ingest&o;

h. Nao possuem embalagem que as acondicione aquando da sua compra;

i. Nao ha controle de higiene na confegao.

Projetar as Bilhardas® surge da necessidade de dar resposta aos problemas enunciados. As Bilhardas
sdo bolachas premium que pretendem dar visibilidade as Bonecas, contando a sua histéria através da
embalagem. Foram projetadas para que tivessem formas simplificadas possiveis de obter através de
moldes simples industrializados. As figuras escolhidas para reinterpretar foram a Boneca, o Boneco e
o Galinho.

" Por terem a mesma massa do p&o, as Bonecas também endurecem e criam bolor. Uma vez postas em lugares arejados
e pouco humidos podem manter-se preservadas durante anos. Caso contrario, aparece o bolor ou o gorgulho, um
insecto que faz pequenos furos na massa.

8 Bilhardas € uma termo regionalista madeirense que remete para os elementos do tapassol colocado nas janelas.

Pode também usar-se o termo bilhardeira. A zona das bilhardas corresponde a cinco ou seis ripas de madeira ligeiramente
inclinadas e parcialmente fixas através de um aro de madeira. Essa zona permite uma movimentagao vertical que
possibilita a entrada de mais ou menos luz e ar. E através destas ripas que se observa sem se ser visto.

Figura 11. Grupo folclérico madei-
rense em atuagao no Funchal, sendo
possivel observar as saias listadas
que serviram de mote a ilustragéo da

embalagem.
Fonte: https://www.dnoticias.pt/2020/8/17

/70940-ps-aplaude-passagem-do-bailinho-

-da-madeira-a-semi-final-das-7-maravilhas
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Pretende-se que quando produzidas, as bolachas adquiram uma coloragéo amarelada (semelhante ao
aspeto de uma bolacha cozida). Depois, aplicado trés riscas de doce colorido (vermelho-azul-vermelho)
por associagao as decoragdes carateristicas das figuras de magapao. Quanto aos Galinhos, optdmos
por pdr trés circulos coloridos (vermelho-azul-vermelho e vice-versa) com o propdsito de representar o
feminino e o masculino (galo e galinha). Os trés circulos simbolizam os ovos da galinha.

A organizagao das bolachas na embalagem respeita uma disposigao circular e contém trinta e seis
bolachas, distribuidas em dois andares e organizadas em trés circulos. No primeiro (o interior) os
Galinhos, no circulo seguinte encontram-se os Bonecos e Bonecas que sao alternados com o propoé-
sito de fazer pares, isto € homem mulher, como nas dangas folcléricas da Madeira. Nestas dangas,
0 grupo organiza-se em circulo aos pares (homem com mulher). O terceiro circulo (o de fora) retine
varios Galinhos que contribuem para o ritmo e sentido festivo da composigao. Os Galinhos alteram
entre si a ordem dos circulos coloridos.

A ilustragao da embalagem representa as saias listadas do folclore madeirense. A representagao
deste padrdo tem um carater identitario que relaciona as riscas coloridas com o territério e com o
folclore da ilha. A embalagem é octogonal e bilingue (portugués e inglés) para estar em concordancia
com o publico-alvo.
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Figura 9. Organizagao das bolachas Bilhardas

na embalagem.
llustragao da autora.

Figura 10. llustragdo da tampa da embalagem das
Bilhardas com referéncia ao folclore madeirense.
llustragao da autora.

De facto, as bolachas que se produzem na ilha da Madeira carecem de elementos identitérios e
diferenciadores. Sdo muito semelhantes as bolachas que se produzem em territério continental,
como por exemplo a Bolacha Maria, e nunca foram projetadas para estarem associadas ao territério.
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5. Consideragoes finais

Os produtos gastrondmicos locais permitem que as pessoas que nunca visitaram um determinado
territdrio, passem a conhecer a sua gastronomia através de uma mistura de sabores, um certo modo
de fazer, ou até mesmo uma iconografia que é carateristica do lugar.

Como foi exposto, os produtos que se inspiram no proprio territério contam a histéria do local. E essa
histéria que os turistas procuram conhecer e, que os faz comprar os produtos como recordagéo ou
como experiéncia gastrondmica tipica. Isto ndo significa que todos estes produtos tenham sido
pensados para serem identitarios do territdrio, como é o caso dos Gingerbread Cookies. No entanto, com
a adeséo e a passagem de geragao em geragao, estes acabam por permanecer no mercado.
Pretende-se que o projeto desenvolvido seja produzido por uma fabrica regional ou, ndo sendo possivel,
por uma fabrica nacional. Tendo em conta que este projeto surgiu de uma ambigao pessoal e ndo de
uma encomenda, os moldes que dardo origem as bolachas terdo de ser adaptados a fabrica que as
pretenda produzir, tendo em conta a sua maquinaria. Do mesmo modo, sera discutido o sabor das
bolachas para que estas valorizem produtos cultivados na Madeira.

Para trabalho futuro, ha a possibilidade de trabalhar outras configuragdes das figuras de magapao,
associando-as sempre ao ambiente festivo do arraial.
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