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SOBRE ESTA
COLECAO

0 ID+ COMO PROMOTOR DA
INVESTIGACAO EM DESIGN
ENTRE OS MAIS JOVENS

O ID+ (Instituto de Investigacdo em Design,
Media e Cultura) desenvolve, desde 2007, uma
atividade de investigacdo que se alarga do
Design, a Arte e a outras atividades criativas.
Foi criado por um grupo de professores, ligados
a educacdo de Design, maioritariamente das
universidades de Aveiro (DeCA) e do Porto
(FBAUP). Em 2017, 0 ID+ passou a integrar mais
um polo no Instituto Politécnico do Cavado e
Ave (ESD), constituindo-se como uma rede de
investigadores que abrange dez instituicoes
parceiras, no Centro e Norte do pais e, tambeém,
nailha da Madeira.

O ID+ inscreve nos seus objetivos a promocao,
oregisto e alegitimacdo da investigacao em
Design, bem como a transferéncia, apropriacao
e comunicacdo desse conhecimento cientifico
para outros contextos sodiais, culturais e
economicos.

As iniciativas que procuram envolver 0s
estudantes dos mestrados e das licenciaturas

em tarefas de investigacdo ganham uma
pertinéncia especial pelo impacto que téem,
quer na sua compreensdo dos processos que
validam a producdo de novo conhecimento,
quer na sua preparagdo como agentes de
inovacao em Design.

Justifica-se assim que o ID+, atraves do

seu polo na Universidade de Aveiro, apoie

a publicacdo deste livro que reuine artigos
escritos pelos estudantes do Mestrado em
Design em parceria com os seus orientadores
e arbitrados cientificamente por outros
membros integrados desde Instituto — uma
iniciativa que surgiu, em boa hora, no ambito da
unidade curricular de Temas Contemporaneos
em Design coordenada pelos professores
doutores Nuno Dias e Alexandra Moreira.

A Direcao do ID+@UA,
Vasco Branco e Helena Barbosa

07



08

TEMAS
CONTEMPORANEOS
EM DESIGN

2020

Sendo o Design uma actividade de mediacdo
cultural, a sua pratica e investigacdo sdo
determinadas por uma observacdo dos
sinais societarios, traduzindo preocupacoes
relativas a ecossistemas naturais ou
culturais, influenciadas pelo pelo estado dos
conhecimentos cientificos, téecnologicos

e artisticos que vao integrando a cultura
contemporanea.

Os Cadernos de Temas Contemporaneos

em Design nascem da disciplina homonima,
lecionada ao Mestrado em Design no
Departamento de Comunicacdo e Arte da
Universidade de Aveiro. A disciplina de Temas
Contemporaneos em Design traduz-se num
espaco disciplinar de investigacao e debate, no
qual os alunos sdo convidados a umareflexdo
conjunta e critica de questdes que sejam
fulcrais numa abordagem contemporanea

do Design, enquadrando e dando corpo aos
projetos de dissertacdo individuais.

No final do semestre, realiza-se um forum, com
um orador convidado, aberto aos orientadores,
professores, alunos da licenciaturae a
comunidade academica em geral, no qual sao
apresentadas as investigacoes individuais dos
alunos. E deste forum que resultam os textos
aqui apresentados.

Estes Cadernos propdem-se dar corpo
auma comunidade de Design. Enraizam
ainvestigacao numa colaboracao
transdisciplinar, cruzando diferentes
abordagens metodoldgicas na propria
investigacdo em design, bem como
documentando e disseminando a pesquisa
atraves do design.

Nesta primeira edicdo, o orador convidado

foi Jodo Nunes. O seu texto reflete sobre

0 papel da da academia, como elemento

de resiliéncia relativamente ao territorio, a
identidade e as pessoas. O pensamento do
design precisamente € o elemento que permite
articular a academia, a vivéncia e as pessoas,
sensibilizando a comunidade e as estruturas de
decisdo politica.

Um exemplo paradigmatico dessa resisténcia

€ a cultura maritima portuguesa, cuja riqueza
material e historica conformou as embarcacoes
tradicionais portuguesas.

Os temas abordados nesta primeira edicao,
sdo: alimentacdo; comunicacdo; memoria e
cultura e saude e inclusdo.

Relativamente ao tema da Alimentacao, a
investigacdo de Barbara Vitoriano, orientada
por Claudia Albino, incide sobre a utilizacao

do alimento como ferramenta de design,
nomeadamente: como pode o design alterar
habitos alimentares e mudar comportamentos
domesticos e industriais, atraves do
aproveitamento de residuos alimentares.

Joana Sousa, orientada por Francisco
Providéncia debruca-se sobre artefactos
mediadores do comportamento no momento
da refeicdo, acentuando a partilha, promovendo
a comunicacdo e ainteracdo entre os
participantes.

No tema da Comunicacdo, Maria Leonor
lgreja, orientada por Rui Costa, questiona
arelacdo entre a configuracao formal da
infografia e a percecdo que o observador tera
dos dados, refletindo sobre as caracteristicas
da transparéncia e objetividade através do
conceito de "beleza funcional'.

No ambito da Memoria e Cultura Miguel
Figueiredo, orientado por Helena Barbosa,
aborda o papel do design enquanto ferramenta
privilegiada para a comunicacdo de capas de
disco, particularmente na musica Jazz.

Ana Oliveira, orientada por Claudia Albino
reflete sobre as possibilidades dos didlogos
do design com o artesanato. Esses dialogos
estabelecem-se partindo da analise dos
processos metodologicos que abordam
contextos cocriativos entre designers e
artesaos.

Mariana Azevedo, orientada por Claudia Albino
apresenta o projeto ‘picarota’, que recorre ao
mel deincenso local como chave de leitura do
territorio, ailha do Pico na contemporaneidade.

Carla Tavares, orientada por Francisco Provi-
déncia, reflete sobre a utilizacdo da Realidade
Virtual em contexto museal, interrogando em
que medida podera o Design contribuir para
uma experiéncia museal, tecnologicamente
mediada, tendo como enquadramento a funcao
social e pedagogica do museu.

Em Saude e Inclusdo, Joana Mota, orientada
por Joana Quental, aborda ailustracdo, ndao
como um registo autoral, mas como suporte
a terapia da fala, identificando os aspetos do
programa da ilustracao neste contexto deter-
minado.

Alexandra Beleza Moreia
Nuno Dias
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PENSAMENTO
ACADEMICO EM
ACAO:

FFETIVACAO DA
VIVENCIA, LIGACAO E
CONTINUIDADE

JOAO NUNES

E premente refletir, no quadro da desmateriali-
zacao da cultura, sobre a necessidade da sua rei-
ficacao. Essa reflexao tem de ser acompanhada
da operacionalizacao e implementacao projetual
que se deve tornar uma questao fundamental
de investigacdo académica. A dimensao atual da
sustentabilidade pode ser uma oportunidade para
enraizar o projetar como concretizacao, de forma
que estes possam ser transformadores, ligados a
uma dimensdo politica de participacao. A partir da
academia, o pensamento do design deve significar
uma acao efetiva que potencie o fluxo da vivéncia
entre a universidade e as pessoas. Articulando-
-se 0 design nas suas dimensoes primordiais — do
fazer e do comunicar — com a pratica da vivencia,
gjudara a sensibilizar as pessoas e as estrutu-
ras de decisdo politica. Neste quadro, a Academia
deve assumir-se como um agente de resisténcia
face aos projetos que nao respeitem o territorio,
a identidade e as pessoas, num processo de resi-

Fig 1. Bateira de Vila do Conde

liéncia a longo prazo, por vezes necessariamente
lento, dadas as suas exigencias.

Um bom exemplo de intervencdo € ao nivel da di-
namizacao da cultura maritima portuguesa, num
pais com o qual aparentemente se pretende iden-
tificar e reafirmar a sua vocacao pelo mar. A sen-
sibilizacdo para a cultura nautica ndo deve resu-
mir-se a uma questao meramente teorica tratada
pela historia. Trata-se de criar as condicoes para a
experiéncia vivida que devera ocorrer, para além
do ensino universitario, em idades iniciais, desde
a escola primaria, onde é possivel introduzir as
transformacoes na comunidade e manté-las. Este
processo implica fazer o uso da dimensdo ludica,
do empenho do corpo com a construcdo e 0 uso
dos artefactos de vivéncia, como as embarcacoes
tradicionais. O que esta em causa € a recuperacao
de uma cultura em desaparecimento assente num
meio tecnologico, a madeira, que se articula com
técnicas e artesanias — tao diversas como as re-

Fig. 2 A Muleta do Seixal do Rio Tejo, construida entre os
seculos XV e XX, é considerada por muitos especialistas
como a mais extraordinaria de todas as embarcacoes
portuguesas.

des, a cestaria, as velas, as cordas — numa vivén-
cia que importa preservar e reavivar. Ha aqui um
enorme manancial pedagogico, cultural, identitario
e também economico por via da qualificacdo de
turismo especializado com grande potencial eco-
nomico. A riqueza historica e cultural do universo
das embarcacdes tradicionais portuguesas é in-
calculavel e nao pode ser desmaterializada.

Importa lembrar a area de influéncia que as em-
barcacoes contém na faixa litoral, na transicao en-
tre aomar, a terra e as montanhas. Com diferentes
dimensoes, dos doris aos grandes veleiros, podem
ter um raio de acao que implicam uma vivéncia lo-
cal, transnacional, transfronteirica, e até intercon-
tinental.

Vemos exemplos, ainda que escassos e disper-
sos, de iniciativas que visam resgatar esta me-
moria coletiva do esquecimento, mas que ainda
sdo desarticulados de uma estratégia maior para
uma vivéncia contemporanea do mar. Temos o



exemplo da embarcacao do Algarve, o Caique Bom
Sucesso, que em 1808 zarpou de Olhao para em
primeira mdo informar o Rei D Jodo VI, refugiado no
Brasil, das revoltas contra os invasores franceses.
Em Olhdo podemos observar uma reconstitui-
cao dessa embarcacdo, mas esta parada e pra-
ticamente ndo navega, assim se perdendo a sua
funcao primordial e o potencial de divulgacao que
0 navegar encerra, limitando-se o seu potencial a
uma questdo teorica ou de "mera"” contemplacao.
Torna-se necessario repensar os projetos museo-
graficos das embarcacoes em projetos vivos no
contexto da sua efetiva utilizacao, potenciando ao
nivel da vivéncia a sua vocacao cultural. O Design
pode ser aqui visto como motor de desenvolvi-
mento, articulando a sua capacidade persuasiva
com o conhecimento consciente, sustentavel e
sensivel, tradicional, da pratica da construcao na-
val artesanal.

Outro exemplo € o veleiro da pesca do bacalhau

Figuras 3-5 Carocho — encontro de embarcacoes
tradicionais no Rio Minho, 2003 em Lanhelas — representa
uma forte cultura de navegacao pesca e construcdo naval.
Esta embarcacao que veio dos paises do baltico poderia ser
aligacao com a sua ancestralidade e com os conhecimentos
que estes paises mantiveram e desenvolvem na
contemporaneidade.

Santa Maria Manuela recuperado pela empresa
Pascoal e adquirido pelo Grupo Jeronimo Martins.
Atualmente ¢ utilizado para turismo maritimo,
Como o Santa Maria Manuela faz ao nivel nacio-
nal, outras embarcacoes tradicionais, de diferentes
portes e funcdes podem tornar-se, em polos di-
namizadores da economia e cultura local.

A economia das embarcacoes tradicionais ramifi-
ca-se eminumeros projetos e a Universidade deve
associar-se a projetos que reclamem o respei-
to pelo territorio e pela dinamizacao das praticas
economicas locais tradicionais, desde a investi-
gacdo sobre 0 mar, até a engenharia e o design.
Outros ativos que poderiam ser importantes em
termos de formacao pedagogica para 0s proprios
alunos sdo os casos dos veleiros-escola que po-
dem ser exemplos otimos de responsabilidade e
inclusao social, assim como de representacao di-
plomatica e politica.

A acdo da Universidade pode ser fundamental

www.projectosabia-veleiroescola.com

Fig 6 O projeto Sabia, desenvolvido na Licenciatura em
Design da Universidade de Aveiro.

para sustentar a historia comreconstituicoes, bem
como atraves de outras formas que permitam re-
fletir o passado e ativar de forma inspiradora a sua
memoria na construcdo dos projetos do futuro. Se
limitarmos as embarcacdes tradicionais a dimen-
sao museologica estamos a criar cristalizacoes e
ndo contextos que se podem viver. Temos assim
anecessidade de reificar a nossa cultura maritima,
e encara-la como um ser vivo conectado com as
populacoes. As embarcacoes podem vir a tornar-
-se elementos chave para a formacdo académica
e humana atraveés de viagens com dimensoes que
envolvem competéncias quer do fazer, quer dain-
teracdo social.

Temos também exemplos de projetos desenvolvi-
dos na Licenciatura em Design da Universidade de
Aveiro como, entre outros, 0s projetos Sabid, Dory,

ou llhavo — Memorias e Identidade.

No projeto Sabid (Fig. 6) os alunos da Licenciatura
em Design da Universidade de Aveiro desenvolve-

Figura 7 Abreu Freire com os alunos da Universidade de
Aveiro a a bordo do navio Fridtjof Nansem.

ram ofertas na forma de azulejos, para serem ofe-
recidos durante a viagem que Abreu Freire levou a
cabo, seguindo a rota de ida e volta para o Brasil
do padre Antonio Viera, na comemoracao dos 400
anos. O projeto comecou com uma visita ao navio
Fridtjof Nansem (Fig. 7) navio escola que operare-
gularmente nos mares de todo o mundo levando
a bordo estudantes. Uma oportunidade para em
Aveiro percebermos como poderiamos estabe-
lecer relacGes com outros paises e universidades
que fazem da navegacao em antigos veleiros um
modo de aprendizagem e interacdo com o mar
promovendo vivencias da reificacao das ancestra-
lidades maritimas.

O Projeto Dory (Fig. 8) consiste numa proposta
para a construcao de um Dori na Universidade de
Aveiro, para construir e navegar o reconhecimento
dasmemorias e do saber fazer na arte da constru-
caonaval e danavegacdo, com vista a transmissao
do conhecimento tacito atraves dos carpinteiros e
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universidade de aveiro a

Figura 8 Projeto Dory

marinheiros que viveram a epopeia maritima da
pesca do bacalhau.

0 projeto llhavo — Memdrias e Identidade desen-
volvido no ano letivo de 2016/17 em conjunto com
a Camara Municipal de llhavo e o Museu Maritimo
de flhavo (Figs. 9 e 10). Esse trabalho foi desen-
volvido com envolvimento da ultima geracdo dos
pescadores, ainda vivos, que partilharam com os
alunos algumas das suas historias em torno da
pesca artesanal do bacalhau, vividas, memorias
de realidades, "em carne e 0ss0". Essas historias
deram origem a ilustracoes patentes em um con-
junto de objetos ceramicos.

Todos estes projetos sao exemplos de boas inicia-
tivas, mas que carecem de continuidade. O Design
pode ter aqui um papel determinante na preser-
vacdo da tecnologia tradicional, do engenho e da
natureza da experiéncia e da vivéncia do mar, ao
meu ver, uma questao fundamental de memoria e
vivéncia daidentidade portuguesa.

Figura 9 O projeto llhavo — Memocrias e Identidade juntou
a Camara Municipal de llhavo e o Museu Maritimo de llhavo
foi desenvolvido por alunos do 2° ano da Licenciatura da
Universidade de Aveiro (no ano letivo de 2016/17).

O reconhecimento e legitimacdo destas praticas
implica a consciéncia sobre a necessidade de um
sentido de urgéncia face as pessoas que viveram
as realidades da tradicao e que vao desaparecendo.

A costa atlantica portuguesa navegada desde
tempos ancestrais pelos povos que vinham do
norte e pelos que chegavam do sul deixou um le-
gado que se constitui numa arca patrimonial Unica
no que respeita a embarcacdes tradicionais

As embarcacdes tradicionais constituem um pa-
trimonio potencial para o turismo. Na observacao
do caso portugueés, falta um plano estratégico de-
finitivo para a implementacdo desta ligacdo entre
a economia o legado das tradicoes que inclua a
disciplina do design e que deve partir de um am-
plo levantamento feito de forma clara e factual. S
depois deste conhecimento, poderemos, com al-
guma seguranca, avancar para a definicdo e cons-
trucdo desse plano, que inclua a totalidade dos
territorios aquamorficos das embarcacdes tradi-
cionais dos atores e das instituicoes.

Planos destes tém que incluir consultores compe-
tentes, conhecedores da mateéria, dos mercados e
dos movimentos internacionais e ser amplamente
aberto.

As politicas publicas devem ser construidas e im-
plementadas, de forma a a permitir que projetos
avulsos, muitos deles com belissimos resultados,
ndo se percam no esquecimento e ndo alcancan-
cem os potendiais frutos.

Para fazer, temos que comecar pelo principio, arti-
culando-se o design nas suas dimensdes primor-
diais — do fazer e do comunicar —, com a pratica
da vivéncia ajudara a sensibilizar as pessoas e as
estruturas de decisao politica.

Por isso devemos pugnar por um pensamento
academico do design em acdo garantindo a efe-
tivacdo, ligacdao e continuidade, quer em projetos
que se podem criar, quer dando mais forca a al-
guns que ja existem.

Figura 10 A turma do 2° ano da Licenciatura em Design na
visita ao Santa Maria Manuela no ambito do projeto llhavo
—Memorias e Identidade
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ALIMENTACAC

ORANGEBEE, CONTRIBUICAO DO
FOOD DESIGN PARA O CONSUMO DE
DESPERDICIOS ALIMENTARES DA
CULTURA PORTUGUESA

BARBARA VITORIANO
CLAUDIA ALBINO

O presente artigo explora o conceito de food design, a utili-
zacao do alimento como ferramenta de design, e a sua perti-
néncia para encontrar solucdes de como alimentar a popula-
cao de um modo sustentavel, refletindo sobre o presente e o
futuro da alimentacao, sem esquecer as memorias e habitos
alimentares da cultura portuguesa. Deste modo, pretende-se
contribuir para minimizar os impactos que a tematica tem no
planeta. Aborda como pode o design alterar habitos alimenta-
res e mudar comportamentos domesticos e industriais, atra-
ves do aproveitamento de residuos alimentares. Destaca-se
tambeém a importancia de projetos de design de natureza
multidisciplinar e transversal, com forte incidéncia cultural,
refletindo sobre as questdes emocionais. Como exemplo da
investigacao, explora-se a concretizacao do projeto da autora,
com a colaboracdo da colega do mestrado em Biotecnologia
Alimentar, Adelaide Olim. "OrangeBee", uma marca sensivel
aos desperdicios alimentares produzidos em Portugal, tanto
a nivel domestico como industrial, no setor alimentar com a
criacdo de produtos inovadores para um publico vasto, sus-
tentaveis e apelativos nutricionalmente, criando opcoes
diversificadas para um mercado emergente. A metodologia
utilizada no desenvolvimento projetual da investigacao, para
além da revisdo da literatura sobre as tematicas abordadas,
passa pela andlise de exemplos de projetos relevantes para o
desenvolvimento do estudo e pela criacdo de um “laborato-
rio-cozinha". A investigacdo tem uma abordagem qualitativa,,
interpretativa e exploratoria de um campo pouco estudado,
utilizando como metodo principal a investigacao-acao, com
base na experimentacao e analise de resultados.

PALAVRAS CHAVE: FOOD DESIGN, CULTURA MEDITERRANICA.
DESPERDICIO ALIMENTAR, ECONOMIA CIRCULAR. ALIMENTACAO
DO FUTURO.

ORANGEBEE, CONTRIBUTION OF FOOD DESIGN
FOR THE CONSUMPTION OF FOOD WASTE FROM
PORTUGUESE CULTURE

This article explores the concept of food design, the use of
food as a design tool, and its relevance for finding solutions
on how to feed the population in a sustainable way, reflecting
on the present and the future of food, without forgetting me-
mories and eating habits of Portuguese culture. In this way,
it is intended to contribute to minimize the impacts that the
theme has on the planet. It discusses how design can change
eating habits and change domestic and industrial behavior
through the use of food waste. It also highlights the impor-
tance of design projects of a multidisciplinary and transversal
nature, with a strong cultural impact, reflecting on emotional
issues. As an example of the investigation, the author’s pro-
Ject is explored, with the collaboration of Adelaide Olim, col-
league of the master's in Food Biotechnology. "OrangeBee",
a brand sensitive to food waste produced in Portugal, both
domestically andindustrially, which reverts in the food sector
with the creation of innovative products for a wide, sustai-
nable and nutritionally appealing public, creating sustainable
and diversified options for a emerging market. The metho-
dology used in the design development of the investigation,
in addition to the literature review on the topics covered, in-
volves the analysis of examples of projects relevant to the
development of the study and the creation of a "kitchen-la-
boratory". The investigation has a qualitative, interpretative
and exploratory approach of alittle studied field, using action
research as the main method, based on experimentation and
analysis of results.

KEYWORDSFOOD DESIGN. MEDITERRANEAN CULTURE. FOOD
WASTE. CIRCULAR ECONOMY. FUTURE OF FOOD.
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1.INTRODUCAO

Com o atual crescimento populacional mundial, es-
tima-se atingir os 9 bilhdes de habitantes ate 2050
(Jonathan Foley, n.d.). O modo como se gere a produ-
cao e distribuicao de alimentos atualmente nao sera
suficientemente sustentavel para que consigamos
alimentar a totalidade da populacao num futuro pro-
ximo (The Guardian, 2017). Estima-se que a producdo
de alimentos tera de aumentar 70% para responder
a0 aumento da procura, face ao projetado crescimen-
to da populacao (Diario de Noticias, 2009).

Tendo em conta a necessidade de aumentar e me-
lhorar a gestao da producdo e distribuicdo de alimen-
tos, acompanhando o crescimento da populacdo, €
de destacar que a quantidade de desperdicio dos
recursos alimentares € cada vez mais preocupante.
Cada alimento deitado fora tem impacto na socieda-
de global, na distribuicdo de alimentos, nas alteracoes
climaticas e na gestao de recursos.

Um dos objetivos do desenvolvimento sustenta-
vel criados pela ONU , é a necessidade de "producao
e consumo sustentaveis”. Isto e, atée 2030, um dos
principais objetivos € alcancar a gestao sustentavel e
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0 uso eficiente dos recursos naturais, a partir da "re-
ducdo para metade do desperdicio de alimentos per
capita a nivel mundial, de retalho e do consumidor, e
reduzir os desperdicios de alimentos ao longo das ca-
deias de producdo e abastecimento”. (Nacoes Unidas,
2015).

"Se em minha casa se estragar uma laranja numa
semana, porque se compraram demasiadas, e uma
acabou por apodrecer, tendo em conta que somos 4
043 726 familias em Portugal (Pordata, 2006), e que
uma laranja pesa em media 80 gramas, nessa sema-
na deitaram-se para o lixo em Portugal cerca de 323
toneladas de laranjas, e por ano 16 800 toneladas. Se
considerarmos que as laranjas tém um valor de mer-
cado de 1,5 euros por quilo, entao teriamos desperdi-
cado 25200 euros. Agora facamos 0 mesmo exercicio
incluindo macds, peras, pdo, alfaces ou iogurtes que,
semanalmente, e por razdes variadas acabamno lixo"
(Pires, 2018).

Tendo em conta este panorama, € essencial encon-
trar solucdes, mudar perspetivas e fazer uma melhor
gestdo de recursos alimentares. Para alem dos ali-
mentos desperdicados por nao seguirem os requisi-
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figura 1. Objetivos do desenvolvimento sustentavel, Agenda 2030.

tos necessarios para venda, por se encontrarem fora
de validade e em mas condicoes, existem partes de
alimentos que sao descartadas pelos consumidores,
por ndo fazerem parte, culturalmente, dos alimentos
consumidos nessa cultura. Partes descartadas dos
alimentos sdo, por exemplo as cascas de frutas e
legumes, ramas, talos, carocos, pevides e aquafaba.
Estes produtos, por ndo fazerem parte da cultura gas-
tronomica mediterranica, criam por vezes aversoes, 0
que faz com que sejam imediatamente descartados,
ndo so nas industrias alimentares, como nas cozinhas
domésticas.

O objetivo desta investigacao ¢, por um lado, desta-
car a pertinéncia do Food Design, de modo a alertar
e educar a populacdo para assuntos globais e emer-
gentes e, por outro lado, articular o papel do designer
em projetos multidisciplinares, nomeadamente com
a area da Biotecnologia Alimentar, de modo a pro-
duzir novos produtos alimentares sustentaveis, ba-
seados no aproveitamento de residuos alimentares
portugueses, provenientes da cultura gastronomica
portuguesa e dieta mediterranica. Ao aproveitar os
subprodutos de industrias portuguesas, inserindo-
-0s no ciclo da economia circular, promove-se 0 co-
meércio nacional, desmistifica-se partes de alimentos
que usualmente nao sao considerados comestiveis
na sociedade nacional, e incentiva-se a mudanca de
habitos alimentares e de consumo.

2.ESTADO DA ARTE

2.1 Food Design

Para além dos alimentos nos saciarem e confortarem,
aproximam-nos socialmente, tornam-se reflexos da
nossa identidade e estilo de vida, distinguem-nos de
outros grupos sociais e suscitam memorias e sensa-
coes (Stuart, 2009). A comida reflete o emocional, a
heranca cultural de uma sociedade, as influéncias so-
ciais, psicologicas e emocionais. O modo como come-
mos, 0 que comemos, 0 modo COMO Sservimos, Como
encaramos o desperdicio alimentar, como os trans-
portamos, plantamos e confecionamos, a maneira
como partilhamos a comida a mesa. Os rituais e eti-
quetas durante as refeicbes, diferem de cultura para

cultura, tendo em conta onde nascemos, o local onde
nos encontramos, as crencas, ambiente social oumo-
tivacdo politica e religiosa de cada um. (Afreixo, 2012).

O Food Design , nao € um fendmeno propriamente
novo, ja que a nouvelle cuisine surgiu na decada de
70 do século passado, mas € uma drea que tem vindo
a ser cada vez mais desenvolvida nos ultimos anos.
Para Marije Vozelzang , o Food Design ainda se en-
contra num estado prematuro, para o qual a industria
alimentar ainda nao se encontra preparada. "Eu acho
que design e comida podem ser combinados: os sen-
tidos, a psicologia, os materiais, a natureza, a ciéncia, a
cultura e a sociedade. Dentro de todos esses campos,
identifico um campo menor, que € o Food Design. O
Design de Alimentos € um campo muito valioso e im-
portante.” (Zampollo, 2015). Os alimentos podem ser
utilizados como materiais organicos de design, que
provocam emocoes, visto que remetem para culturas
gastronomicas, baseadas em memorias, habitos e
tradicoes milenares.

Durante arevolucao industrial, todas as atividades re-
lacionadas com a agricultura, comércio e alimentacao
sofreram enormes transformacdes, mas foino século
XX, com a Segunda Guerra Mundial, que a industria
dos alimentos sofreu uma das maiores mudancas da
historia. Foi o periodo que marcou o inicio da era da
criacdo de alimentos processados, rapidos, eficientes
e baratos, e que influenciou a sociedade de consumo
na qual vivemos atualmente.

Na era em que vivemos, em que os efeitos da glo-
balizacdo facilitaram a aquisicdo de alimentos, e em
que se nota um crescimento acelerado da popula-
cdo mundial, o desequilibrio da gestdo de recursos
e mudanca de costumes alimentares torna-se as-
sunto emergente, e o papel do designer como ati-
vista (Luke, 2009), e mediador desta informacdo ¢
pertinente (LinYee, 2018). Tendo em conta as metas
do desenvolvimento sustentavel criadas pela ONU,
o design, em conjunto com outras areas de estudo,
€ capaz de repensar praticas sociais e solucoes de
como educar os consumidores. Atualmente, numa
época em que o mundo tenta ultrapassar a pandemia
do covid-19, os seres humanos sentem empatia e
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entendem o valor do individuo e a sua capacidade de
repensar as acoes dos seres humanos numa comu-
nidade. Atribuimos valor em prol das necessidades e
bem-estar dos consumidores, ao transformar costu-
mes a pensar num futuro mais sustentavel.

2.2 DESPERDICIOS DA DIETA MEDITERRANICA

A gastronomia portuguesa e de influéncia mediterra-
nica e atlantica, valoriza a simplicidade e baseia-se na
eficiéncia, nutricao e saude. As memorias, intrinsecas
numa cultura, ndo sao estanques, vao-se moldando
ao longo do tempo, modificando a propria cultura. A
exploracao dos residuos alimentares com o intuito
de integrar habitos alimentares ja presentes em de-
terminada cultura, respeitando as memorias e tradi-
coes, é essencial quando se trata de adaptar prati-
cas alimentares. E possivel continuar a degustar a
cultura gastronomica portuguesa, mas explorando a
organolética de residuos alimentares, alterando gra-
dualmente comportamentos domesticos e habitos
alimentares (Pires, 2018). Os residuos alimentares
ganham novos significados, € possivel evoluir e tran-
sitar de uma alimentacdo tradicional para uma ali-
mentacao mais preocupada com a sustentabilidade,
Ssem nunca esquecer as suas origens e valores.

Tal como Artur Gregorio (EFood, 2019) descreve, o
estilo de vida mediterranico baseia-se na eficién-
cia, na nutricdo e na saude. A gastronomia nacional
define-se pelas matérias primas da fauna e florg,
produzidas a nivel local, regional ou nacional, assim
como produtos agroalimentares que, pelas suas ca-
racteristicas, evidenciam valores de memoria, anti-
guidade, autenticidade e singularidade. Em Portugal,
foi possivel quantificar atraves de um estudo explo-
ratorio, cerca de 1milhao de toneladas de desperdicio
alimentar por ano, equivalente a cerca de 100 quilos
per capita, o que representa cerca de 17% de todos os
alimentos produzidos para consumo humano no pais
(Ferreira, 2016).

No ambito da dieta Mediterranica praticada em Por-
tugal, estamos habituados a comer certas cascas
juntamente com os alimentos, como por exemplo a
batata, a cenoura, o pepino, a curgete, e a beringela,
tal como de certas frutas como a macd, o tomate, a
cereja, e a Uva, No entanto nao consumimos as cas-

cas de frutas como o kiwi, a laranja ou a banana. Nao
questionamos o porqué destes habitos, uma vez que
esse e o modo correto como devemos consumir es-
ses alimentos, tendo em conta a nossa cultura. Por
conseguinte, trata-se de residuos estranhos para o
nosso paladar. Porque € que consumimaos a casca em
conjunto com 0s péssegos, mas Nao SOMOSs capazes
de comer um kiwi com casca? Descascamos certos
alimentos e separamos aquilo que ndo consideramos
comestivel, mas que na verdade o € noutras culturas.

As cascas de frutas e vegetais contém, na sua maio-
ria, uma quantidade nutricional interessante. Uma co-
lher de sopa de casca de laranja ralada fornece 14% do
valor diario de vitamina C, quase trés vezes mais do
que a sua polpa. Atraves de experiéncias quimicas, foi
também testado que 100 g de casca de laranja con-
tém 107 mg de fosforo, volume bastante superior a da
polpa, apenas com 18 mg (Zanella, 2006). Nao & mais
saudavel consumir apenas as cascas e ndo a polpa,
mas a conjugacdo das duas partes contribui parauma
alimentacao saudavel e nutritiva. Em comparacao
com a polpa, as cascas dos kiwis contém 50% mais
fibras, 32% mais folato e 34% mais vitamina E con-
centrada. As cascas das bananas sao dos materiais
biodegradaveis que contém maior quantidade de
potassio. Quando consumidas secas, contém o equi-
valente a 42% de potassio. Estamos a deitar ao lixo
diariamente partes de alimentos ricos em nutrientes
sem sequer nos apercebermos.

2.3 EXEMPLOS RELEVANTES

Com cascas delaranja, acuicar e chocolate faz-se uma
receita centenaria, deliciosa, e bastante conhecida e
adorada por muitos. As farripas de laranja sao a re-
ceita mais conhecida quando pensamos em como
aproveitar as cascas de laranja para fins comestiveis.
E também possivel confecionar laranja cristalizada
através de um processo simples, juntando apenas, as
cascas delaranja, bastante acucar e agua.

As cascas de laranja sdo tambem utilizadas na confe-
cdo das reconhecidas "Orange marmelades”, tipica-
mente britanicas, com o objetivo de conferir paladar
azedo e textura diferenciadora, por integrar tiras intei-
ras de cascas, cortadas bastante finas.

figura 2 e 3. Farripas de casca de laranja e cascas de laranja cristalizadas.

Na Alemanha produz-se ja uma farinha de casca de
laranja biologica , que confere frescura e um toque
frutado as receitas. Ndo contém aromas artificiais e
intensifica o sabor de bolos, bolachas, sobremesas,
molhos e bebidas, de uma forma completamente na-
tural.

Numa interpretacao mais recente e ousada, podemos
ter acesso a receitas de varios chefes, com solucoes
praticas e originais para o aproveitamento integral da
laranja. Sao exemplos a sopa com casca de laranja, ar-
roz com casca de laranja e pudim de cascas delaranja.

A partir de um projeto de investigacao e experimen-
tacao do estudio de Design SPACE10, foi criada uma
colecao de receitas que descreveram como futuris-
tas, incorporadas num livro publicado em colaboracao
com a Frame, "Future food today". As receitas afas-
tam-se de fontes insustentaveis de proteinas e ba-
seilam-se em refeicoes com microalgas, insetos e ou-
tros ingredientes de facil acesso e sustentaveis para
0 meio ambiente. Apresentam uma visdo tangivel da
aparéncia da cozinha sustentavel do amanha, unindo
a tecnologia, a ciéncia e os alimentos.

"Algumas das receitas pedemingredientes que talvez
nunca tenha visto antes, como insetos ou algas; ou-
tros sao bons velhos classicos da cozinha. Queriamos
envolver o maior nimero possivel de pessoas nessa
conversa, de gourmands bem temperados a gour-

mets aspiracionais. E realmente um livro para todos,
desde que tenha uma mente curiosa e interesse em
explorar um futuro mais sustentavel”. (Perez, 2019)

O objetivo do projeto "Future Food Today" e inspirar e
incentivar a curiosidade na cozinha, de modo a mo-
tivar os consumidores a agir atraves de escolhas ali-
mentares que, para alem de praticas, sao conscientes.
Emborando possamos prever o futuro, sabemos que
0 modo como consumimos e produzimos alimentos
deve mudar drasticamente, de modo a melhora-lo.

Este projeto esforca-se para trazer uma visao positi-
va para o futuro da comida e tem como objetivo dar as
pessoas a receita para agir (SPACE10, 2019).

QOutro exemplo relevante no ambito de projetos de
Design relacionados com producao de alimentos, € o
projeto de criacao de snacks crocantes obtidos pelo
metodo de impressao 3D, a partir de desperdicios
alimentares domesticos da Holanda, da autoria de EI-
zelinde van Doleweerd , que afirma: "Olhando para o
crescimento da populacao, mais alimentos serao ne-
cessarios no futuro, no entanto um terco dos alimen-
tos produzidos € desperdicado atualmente. Com o
uso de novas tecnologias, quero explorar os desafios
alimentares da sociedade”(Dezeen, 2018) .

Este projeto foi elaborado em parceria com uma em-
presa de tecnologia sediada na China e posterior-
mente apresentado na Beijing Design Week.
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“Na Ching, as pessoas comem muito arroz, mas também
desperdicam imenso arroz cozido. Visto isso, criei uma
pasta de comida imprimivel com arroz em vez de pao,

aléem de legumes e frutas” (Dezeen, 2018).

O projeto engloba sobras de alimento, criando uma
paste com base em pao ou arroz, a qual sao adiciona-
dos ingredientes como batata, frutas e vegetais.

“cozinho os legumes e cascas de frutas, seco o pao
ou uso o arroz cozido” , explicou ela. "Os ingredientes
sdo triturados, misturados, moidos e peneirados. Uma
pasta lisa pode ser impressa e assada depois.” Apds o
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cozimento, sao totalmente desidratados, para garan-
tir que ndo haja dgua nos alimentos. "Isso significa que
nenhuma atividade bacteriana pode ocorrer”, disse Van
Doleweerd. "Dessa forma, a comida é segura e podemos
guarda-la por um periodo muito longo” (Dezeen, 2018).

3.METODOLOGIA

A investigacao iniciou-se com a revisao da literatu-
ra, abordando os conceitos da sustentabilidade dos
desperdicios alimentares em Portugal e no mundo, do
food design e analise de exemplos relevantes de pro-

figura4 e 5."Orange Marmelade" ebolo de farinha de casca de laranja.
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figura 6. Livro "Future Food Today".

jetos de design que se inserem na tematica.

Para alem da revisdo bibliografica extensa acerca dos
conceitos abordados, Food Design, cultura mediter-
ranica, desperdicio alimentar, economia circular e ali-
mentacao do futuro, com a colaboracao e supervisao
da prof. Claudia Albino , o desenvolvimento projetual
passou pela construcao de um "laboratorio-cozinha".
Incluiu-se, mais tarde, ja com os objetivos do proje-
to bem tracados, outras areas de estudo no projeto,
com a colaboracao com uma aluna de Mestrado em
Biotecnologia Alimentar, Adelaide Olim, e dois profes-
sores do Departamento de Quimica, Manuel Antonio
Coimbra e Elisabete Coelho.

A investigacdo recorreu a metodologias de natureza
qualitativa, e interpretativa (tendo em conta as re-
feréncias bibliograficas), e exploratoria (na criacao
de um laboratorio-cozinha e da experimentacdo de
varias receitas com as cascas de laranja). O méto-
do exploratério na area do Food Design, recorrendo
a investigacao-acao, com base na experimentacao
e analise de resultados foi o que se adequou no de-
senvolvimento do projeto "OrangeBee'. Na fase final

do projeto o papel do Design foi também fundamen-
tal para a criacao da marca e realizacao de packaging
sustentavel e inovador, como forma de comunicacao,
nao so do produto e da marca, mas tambeém de ca-
racter educativo e ludico, de modo a criar interesse
por um publico-alvo bastante vasto, em grandes su-
perficies comerciais, com o intuito de alterar habitos
alimentares.

4.DESENVOLVIMENTO

As aguas de cozedura das leguminosas mais con-
sumidas em Portugal deram origem a um cremoso
preparado fermentado, acompanhado por uma geleia
preparada a partir de cascas de laranja aromatizadas
com mel. "OrangeBee" ¢ um projeto da autora com a
colaboracao da colega do mestrado de Biotecnolo-
gia Alimentar, Adelaide Olim. Trata-se de uma nova
marca de produtos alimentares diferenciadora, que
valoriza partes de alimentos provenientes da cultura
mediterranica que, muitas vezes, ndo sao aproveita-
dos, eintegra-os na constituicao de novos alimentos,
incentivando a mudanca de habitos alimentares e
de consumo. A partir de subprodutos de industrias

figura 7 e 8. Experiéncias provenientes do projeto “3D-printed snacks rom food waste".
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alimentares, casca de laranja, aquafaba de grao de
bico, feijdo vermelho e feijjao preto , e yacon, com a
integracao de produtos apicolas, mel e polen apicola,
a "OrangeBee" confeciona preparados fermentados
de origem vegetal, que proporcionam uma mistura de
texturas com sabor frutado, a um preco competitivo.
Os produtos ndo contém gluten nem lactose, sdo fon-
te de fibra e sem gordura, de sabor agradavel e aspeto
apelativo.

O objetivo €, para aléem de consumidores de nicho, que
optam por alternativas vegetais, tanto por serem ve-
getarianos, intolerantes a certos ingredientes ou por-
que prezam pela sustentabilidade alimentar, apelar
também ao consumo por parte de um publico vasto,
através da linguagem simples e infantil e venda em
grandes superficies comerciais. Deste modo, a mar-
ca contribui para a uma gestao mais sustentavel dos
recursos alimentares e promove um consumo mais
informado dos alimentos, contribuindo tambeém, atra-
vés da comunicacao da marca e dos seus produtos,
para a consciencializacdo das pessoas sobre oimpac-
to que os alimentos tém na sociedade e no planeta.

A cultura é considerada o 4° pilar da sustentabilidade
(UCLG, 2011), a marca OrangeBee aproveita-se dos
desperdicios da cultura mediterranica e insere-os
na mesma cultura, com a ambicdo de mudar habitos
alimentares para um mundo alimentar mais susten-
tavel e com melhor gestao de alimentos. Para alem
disso, a utilizacao de uma linguagem comum e pouco
reveladora na descricao e apresentacao do produto
aos consumidores, torna-se a melhor maneira de o
apresentar e de aceitacdo a primeira vista por parte
do publico alvo.

Um dos objetivos damarca é o trabalho de desmis-
tificacao gradual destes subprodutos alimentares,
que esta presente no storytelling presente da em-
balagem. O objetivo € que o cartdo utilizado nos
produtos possa ser utilizado para outros fins. Sen-
do assim, cada cartao, para além de assegurar o
pacote de dois preparados vegetais, apresenta no
seu verso uma histoéria educacional e ludica, conta-
da pelas personagens OrangeBee, imagens dese-
nhadas a partir nos ingredientes presentes no pro-
duto, de forma divertida. A linguagem infantil torna

figura 9. Preparados fermentados de feijdo vermelho, grao de bico, e feijdo
preto (respetivamente, da esquerda para a direita), do projeto ""OrangeBee'".

o produto acessivel a todos, incluindo as criancas.
Acreditamos que as criancas, jovens e adultos
acharao interessante a ideia de cartdes colecio-
naveis, que explicarao factos nutricionais sobre os
subprodutos alimentares de forma simples, apre-
sentara o modo como podemos aproveitar e pre-
parar esses subprodutos, e como integra-los em
receitas simples para toda a familia. Os preparados
fermentados OrangeBee sao comercializadas em
frascos de vidro, o que faz com que seja possivel
o consumidor reutilizar para outros fins, ou reciclar.
Relativamente a tampa, foi feita uma analise de al-
ternativas ao aluminio e plastico. Os filmes biode-
gradaveis de amido sao utilizados por serem bas-
tante resistentes e por provirem eles proprios de
subprodutos. As batatas sdo lavadas e cortadas,
e essa agua de lavagem pode ser aproveitada para
produzir este material a base de amido de batata,
glicerol e agua destilada.

O pacote de dois preparados fermentados contém
um rotuloindividual nos frascos e uma embalagem
que junta os dois frascos. Os rotulos individuais
prolongam-se até a tampa, de modo a sela-los, e
apresentam trés cores diferentes, dependendo da
leguminosa que foi utilizada no preparado vege-

figura 10. Colher do preparado vegetal de grao de bico, com
polen apicola, do projeto “OrangeBee".

tal, com as respetivas personagens do alimento,
0 roxo para o feijao preto, o rosa seco para o feijjao
vermelho e o bege para o grao de bico, e uma bre-
ve descricao do produto. As cores baseiam-se nas
cores finais dos preparados.

Relativamente a embalagem, esta é de cartdo, por
ser reciclavel, e de carater colecionavel, visto que
consta de informacao educativa e ludica, no seu
verso, apenas disponibilizada ao consumidor. O
consumidor aprende e diverte-se a ler, permitin-
do-lhe colecionar os cartées narrados pelas per-
sonagens OrangeBee, que permitirdo obter infor-
macao gradual acerca dos proprios ingredientes do
produto, evitando a sua aversdo, e possivelmente
sentindo motivacdo para completar a historia nar-
rada, fazendo com que sinta uma afinidade gradual
com a marca e mude comportamentos domesticos
relativamente aos desperdicios alimentares que pro-
duz. Para além disso, a embalagem € aproveitada para
outros fins apds a compra. No entanto, caso o consu-
midor nao esteja interessado, pode sempre recicla-la.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo foi desenvolvido com o intuito de
explorar o potencial uma area disciplinar ainda pouco
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figura 11. Pacote de dois preparados vegetais OrangeBee,
comrespetivo rétulo e embalagem.

figura 13. Preparado fermentado
OrangeBee, com respetivo rotulo e
tampa de filme de amido.

desenvolvida, com exemplos escassos de projetos de
confecdo de produtos alimentares no ambito do de-
sign. Pretende-se explorar o design comestivel atra-
ves dos desperdicios alimentares, de modo a criar
habitos e produtos alimentares sustentaveis. Atraves
do projeto analisado, "OrangeBee", € possivel com-
preender o potencial que os subprodutos industriais e

figura 12. Cartdes colecionaveis presentes no verso da
embalagem

figura 14. Preparado fermentado
"OrangeBee", com respetivo rotulo e
tampa de filme de amido.

partes de alimentos desperdicados a nivel domeéstico
tém na constituicao de novos produtos alimentares,
de qualidade, sabor e aparéncia apelativa. E também
possivel compreender que as aversoes alimenta-
res e a estranheza que sentimos culturalmente por
certas partes de alimentos, podem ser contrariadas,
nao so com a criacdo de novos produtos alimentares

saborosos, mas também com uma boa comunicacao
e linguagem coerente das marcas que os produzem,
havendo um conhecimento e mudanca de habitos
gradual no processo de compreensdo por um publico
alvo vasto.

Em relacao ao futuro do projeto "OrangeBee", visto
que este foi submetido ao concurso "Ecotrophelia”, e
apresentado a industrias do setor alimentar, € pos-
sivel que, num futuro proximo, surjam oportunidades
relativamente a colocacdo destes produtos no mer-
cado, registar amarca e proceder a patente da receita
dos preparados fermentados. Para aléem disso, e ten-
do em conta o potencial das cascas de fruta, aguas
de cozedura e desperdicios agricolas, e possivel criar
novos produtos com os mesmos ingredientes, ou in-
gredientes da mesma familia. Seria interessante, por
exemplo, incluir outras cascas de citrinos de origem
portuguesa, como o limdo, de modo a criar novos sa-
bores frutados e criar uma nova gama de sabores de
geleia que podem ser facilmente adaptaveis aos pre-
parados vegetais, de modo a aumentar as variacoes
damarca.
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OS ARTEFACTOS COMO MEDIADORES
DE COMPORTAMENTOS NO
MOMENTO DA REFEICAO

JOANA ISABEL SOUSA
FRANCISCO PROVIDENCIA

Estainvestigacao parte do conceito slow, aplicado a comida e
ao design, termo que sugere o dispéndio de tempo para uma
melhor apreciacdo dos alimentos e, simultaneamente, uma
melhor qualidade das refeicoes. As urgéncias da sociedade
contemporanea afastam, em particular nos paises ociden-
tais, a generalidade das pessoas dos principios basicos de
bem-estar, entre os quais se destacam o envolvimento e
partilha social, assim como o tempo necessario ao seu usu-
fruto. Desta forma, propusemo-nos conceber artefactos fo-
cados em fomentar a partilha, promovendo a comunicacao e
ainteracdo entre os participantes, constituindo, a nosso ver,
um relevante meio de estimulo a apreciacdo da refeicao, re-
-funcionalizando e re-significando a sua celebracao, induzin-
do a sua desaceleracao e potenciando o bem-estar.

PALAVRAS CHAVE: DESIGN. ARTEFACTO. REFEICAO. PARTILHA.
COMPORTAMENTOS. SIGNIFICADO.

ARTIFACTS AS MEDIATORS OF BEHAVIOR AT MEALTIME

This investigation starts from the slow concept applied to
food and design, it suggests a greater expenditure of time
for a better appreciation of food and, simultaneously, a bet-
ter quality of meals. The urgencies of contemporary society,
especially in Western countries, remove most people from
the basic principles of well-being, among which social invol-
vement and sharing stand out, as well as the time necessary
for their enjoyment. Consequently, we proposed to design
artifacts focused on enhancing sharing, promoting commu-
nication and interaction between participants, constituting a
relevant means of stimulating the appreciation of the medal,
re-functionalizing and re-meaning its celebration, inducing
its slowdown and reinforcing well-being.

KEYWORDS DESIGN. ARTIFACT. MEAL. SHARING. BEHAVIORS.
MEANING.

1.INTRODUGAO

O sucesso do conceito fast, aplicado as mais diversas
instancias da vivéncia humana (transportes publicos,
refeicdes e servicos no geral), ¢ uma consequéncia
encadeada nas inumeras e inadidveis urgéncias aten-
didas frequentemente em prejuizo da propria saude.!
Relevando que a saude, muito mais do que um bem-
-estar fisico e mental, ¢ tambem uma condicao social
e ndo apenas a auséncia de uma enfermidade .

Tanto o conceito fast como o slow sdo produtos de
Design sujeitos a programas diferentes, o fast mais
economico, de facil descarte e o slow mais dispendio-
S0 e exigente no que diz respeito a sua utilizacao.

O fast veio, nalguns aspetos, simplificar os problemas
e as exigéncias da sociedade, oferecendo novas pos-
sibilidades e facilidades de uso e um menor dispéndio
de tempo para a sua concretizacao. Com o passar do
tempo, este conceito comecou a gerar stress que se
traduz em satisfacao de realizacao atempada, en-
trando num fluxo de producdo que nos envolve a um
nivel ndo consciente (Chapman, 2009).

Este fluxo inconsciente comecou a ser sentido duran-
te 0 momento da refeicdo com o conceito fast food.
Um conceito que revolucionou a industria alimentar
quando, em 1948, os irmdos Dick e Mac McDonald in-
troduziram o sistema de servico Speedee: um siste-
ma de servico rapido e eficaz que consistia numa es-
pecie de montagem em série de hamburgueres que
se veio a chamar McDonald's (McDonald's, 2020).

A refeicao em familia, comunidade, ou entre amigos,
€ um ritual cultural, histérico e civilizacional singular,
gerando atraves das suas dinamicas sociais, a criacao,
partilha e fortalecimento de lacos emocionais. O mo-
mento da refeicao representa uma importante pausa
no dia-a-dia, mas exige, cada vez mais, a dispensa de
tempo e espaco (Lopes, 2012, pp. 167-168).

1A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) define saude
como "'um estado de completo bem-estar fisico, mental e
social e ndao somente auséncia de afeccoes e enfermidades'.
Direito social, inerente a condicao de cidadania, que deve ser
assegurado sem distincdo de etnias, de religido, ideologia
politica ou condicao socioeconémica, a saude € assim
apresentada como um valor coletivo, um bem de todos
(Organizacdo Mundial de Saude, 2020).

A partir daqui o que pode o design fazer para melho-
rar 0 nosso bem-estar? Como intervir, e antes disso,
consciencializar para a necessidade de mudanca de
comportamentos? E em que momento?

Desta forma, a questao abordada neste artigo é: Que
significados presentes num artefacto podem induzir
determinados comportamentos durante o momento
darefeicdo?

Sendo relevante na construcao de lacos identitarios
e comunitarios, a refeicao em conjunto devera ser
entendida como instrumento social relevante, pro-
motor de partilha e bem-estar, contribuindo para a
inclusao e pertenca cultural. O Design podera intervir
propondo-se construir artefactos de mediacao social
(amesa, os talheres, os pratos e copos, as travessas,
as canecas, enfim, todo o tipo de acessorios) para a
celebracdo e fruicao do ato de comer.

Quando um designer cria novos produtos alimen-
tares ou novas formas para os servir e transportar
deve ter em conta a sua razao de ser. Queremos com
isto dizer que o design pode ajudar a entender novas
possibilidades de comer valorizando os alimentos e
trazendo novas perspetivas sobre o modo como nos
comportamos a mesa de uma forma mais consciente
que nos permita celebrar e ritualizar a vida, para que,
em Ultima instancia, possamos encontrar significado
€ conexao.

2.ESTADO DA ARTE

Com base na questdo de investigacao proposta, 0s
casos de estudo que foram explorados para este
artigo focaram-se em projetos cujos artefactos tém
como a funcao de apoio ao ato de comer, incentivan-
do uma adaptacdo ou até uma alteracao de compor-
tamentos perante o momento da refeicdo.

Dentro deste tema, destaca-se a designer holandesa
Marije Vogelzang? com o projeto Sharing Dinner. Vo-
gelzang autointitula-se como "eating designer" uma
vez que ndo desenha a comida (food designer) mas
trabalha com ela para criar novos habitos e servicos.

2 Designer de comida e docente de Food Design na Ecole Superieure d
Arts et Design de Reims (desde 1999).
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1.INTRODUCAO

O sucesso do conceito fast, aplicado as mais diversas
instancias da vivéncia humana (transportes publicos,
refeicdes e servicos no geral), € uma consequéncia en-
cadeadanasinumeras einadiaveis urgéncias atendidas
frequentemente em prejuizo da propria saude." Rele-
vando que a saude, muito mais do que um bem-estar
fisico e mental, € também uma condicdo social e ndo
apenas a auséncia de uma enfermidade.

Tanto o conceito fast como o slow sao produtos de De-
sign sujeitos a programas diferentes, o fast mais eco-
nomico, de facil descarte e o slow mais dispendioso e
exigente no que diz respeito a sua utilizacao.

O fast veio, nalguns aspetos, simplificar os problemas
e as exigéncias da sociedade, oferecendo novas pos-
sibilidades e facilidades de uso e um menor dispéndio
de tempo para a sua concretizacdo. Com o passar do
tempo, este conceito comecou a gerar stress que se
traduz em satisfacao de realizacdo atempada, entran-
do num fluxo de producao que nos envolve a um nivel
ndo consciente (Chapman, 2009).

Este fluxo inconsciente comecou a ser sentido durante
0 momento da refeicdo com o conceito fast food. Um
conceito que revolucionou a industria alimentar quan-
do, em 1948, os irmaos Dick e Mac McDonald introdu-
ziram o sistema de servico Speedee: um sistema de
servico rapido e eficaz que consistia numa espécie de
montagem em série de hamburgueres que se veio a
chamar McDonald's (McDonald's, 2020).

A refeicao em familia, comunidade, ou entre amigos,
€ um ritual cultural, historico e civilizacional singular,
gerando através das suas dinamicas sociais, a criacdo,
partilha e fortalecimento de lacos emocionais. O mo-
mento da refeicdo representa uma importante pausa
no dia-a-dia, mas exige, cada vez mais, a dispensa de
tempo e espaco (Lopes, 2012, pp. 167-168).

1A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) define saude
como "um estado de completo bem-estar fisico, mental e
social e nao somente auséncia de afeccdes e enfermidades’.
Direito social, inerente a condicao de cidadania, que deve ser
assegurado sem distincao de etnias, de religido, ideologia
politica ou condicao socioeconémica, a saude € assim
apresentada como um valor coletivo, um bem de todos
(Organizacdo Mundial de Saude, 2020).

Figura1.e 2. WEBSITE 15.4.20203 . Projeto Sharing Dinner
da designer Marije Vogelzang. Fotografia da placa onde foi
servida a fatia de presunto e a fatia de meldo. Aimagem
(Fig. 2) refere-se ainstalacdo. Fotografias retiradas do
website https://marijevogelzang.nl/portfolio_page/
sharing-dinner/ e https://sublimemagazine.com/issue-
25-eclectic/eating-by-design

A partir daqui o que pode o design fazer para melho-
rar o nosso bem-estar? Como intervir, e antes disso,
consciencializar para a necessidade de mudanca de
comportamentos? E em que momento?

Desta forma, a questao abordada neste artigo €: Que
significados presentes num artefacto podem induzir
determinados comportamentos durante o0 momento
darefeicdo?

Figura 3-5. DISSERTACAO DE MESTRADO 27.5.20204. Projeto
Fusao de Rita Frutuoso. Objeto ceramico com superficie
comestivel em gelatina. A Figura. 4 ilustra o momento da
experiéncia do utilizador com o objeto. ""Fusao- Analogias
entre ceramica e culinaria” de Rita Frutuoso da ESAD do
Instituto Politécnico de Leiria (ESAD.CR), 2016. Retirado de
https://iconline.ipleiria.pt/handle/10400.8/2474

Sendo relevante na construcdo de lacos identitarios e
comunitarios, a refeicao em conjunto devera ser en-
tendida como instrumento social relevante, promotor
de partilha e bem-estar, contribuindo para ainclusao e
pertenca cultural. O Design poderd intervir propondo-
-se construir artefactos de mediacao social (a mesa,
os talheres, os pratos e copos, as travessas, as cane-
cas, enfim, todo o tipo de acessorios) para a celebracdo
e fruicdo do ato de comer.

Quando um designer cria novos produtos alimentares
ou novas formas para os servir e transportar deve ter
em conta a sua razdo de ser. Queremos com isto dizer
que o design pode ajudar a entender novas possibili-
dades de comer valorizando os alimentos e trazendo
novas perspetivas sobre o modo como nos compor-
tamos a mesa de uma forma mais consciente que nos
permita celebrar e ritualizar a vida, para que, em ultima
instancia, possamos encontrar significado e conexdo.

figura 6. e 7. WEBSITE 02.6.20206. Projeto Binomio pelos
designers Paolo E. Nava e Luca M. Arosio. Imagem que
apresenta a embalagem do produto. A figura 7 mostra-nos
ainteracao e o desafio de partilhar os alimentos com este
novo design de talheres. 6 Fotografias do website http://
understandmag.com/binomio-new-food-sharing-
experience/

2.ESTADO DA ARTE

Com base na questao de investigacao proposta, 0s ca-
sos de estudo que foram explorados para este artigo
focaram-se em projetos cujos artefactos tém como a
funcao de apoio ao ato de comer, incentivando uma
adaptacao ou até uma alteracdo de comportamentos
perante o momento da refeicdo.

Dentro deste tema, destaca-se a designer holandesa
Marije Vogelzang? com o projeto Sharing Dinner. Vogel-
zang autointitula-se como “eating designer” uma vez
que ndo desenha a comida (food designer) mas traba-
Iha com ela para criar novos habitos e servicos. Os seus
projetos tém uma finalidade social, uma certa tomada
de consciéncia sobre a experiéncia do comer e umain-
tencao de mudar a sociedade. Como metodologia para
alcancar este objetivo e esta sua motivacdo a designer

2 Designer de comida e docente de Food Design na Ecole Superieure d
Arts et Design de Reims (desde 1999).
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recorre ao sentido misterioso, Iudico e emocional da
metafora para comunicar as suas novas ideias (\/ogel—
zang, 2019).

Em 2005, a empresa holandesa Droog Design desafiou
adesigner a projetar um jantar de Natal e, ao pensar no
Natal como uma época em que as pessoas se relinem
mais tempo a mesa e comem juntas, decidiu criar uma
"intervencdo”. Para isso usou como objetos de apoio
uma mesa, uma toalha com umas fendas que suspen-
deunoar (para que os participantes se sentassem com
as cabecas dentro do espaco e 0s seus corpos do lado
de fora). Cobrir as roupas e descontextualizar os cor-
pos criou uma uniformizacao que induzia igualdade. A
comida tambem fazia parte deste projeto: de um lado
da mesa a pessoa foi servida com uma fatia de meldo
num prato que foi cortado em dois; do outro lado da
mesa a pessoa recebeu uma fatia de presunto numa
placa semelhante.

No fim destaintervencao, a designer obteve resultados
positivos, afirmando ter sido uma combinacdo classica
uma vez que sem ter anunciado qualquer indicacao os
participantes comecaram naturalmente, e de formain-
tuitiva, a partilhar a sua comida com a pessoa da fren-
te. Por vezes, as pessoas adotam uma postura muito
formal quando estdo a mesa durante uma refeicdo e o
facto deste projeto convidar os participantes a "entra-
rem" para dentro da cobertura de tecido transforma o
ambiente num espaco mais descontraido. Marije con-
firma esta ideia dizendo que as pessoas se tornaram
tdo brincalhonas quanto as criancas. Acrescenta ainda
que, como nao queria fechar as pessoas no seu design
entregou a cada participante uma tesoura para que em
qualguer momento, se alguém sentisse essa necessi-
dade, se pudesse libertar do espaco (Vogelzang, 2019).

O segundo caso de estudo chama-se Fusdo, da de-
signer Rita Frutuoso que procura compreender e po-
tenciar intersecdes entre a ceramica e a culinaria. Para
a realizacao deste projeto foi desenvolvido um conjun-
to de trés familias de objetos/ experiéncias nas quais
sdo usadas estratégias de construcdo de objetos cujas
materias ceramicas e alimentares se interligam provo-
cando situacdes de interacdo inesperadas. Os objetos
ceramicos fazem parte integrante do momento da
degustacao e por isso nao sao meros suportes. Fun-
dem-se de modo contiguo, permitindo que a comida

€ a ceramica sejam complementares e resultem numa
materialidade. Esta ligacao permitira ao comensal uma
nova experiéncia do objeto e da comida, abrindo espa-
CO para uma interacdo com o objeto, tornando-se este
efémero assim que a parte comestivel desaparece.
abrindo espaco para uma interacao com o objeto, tor-
nando-se este efémero assim que a parte comestivel
desaparece. Contudo, perpetua a relacao com a cera-
mica como uma memoria da experiéncia vivida (Fru-
tuoso, 2016, pp. 69—73). Para além de tudo isto, este
projeto obriga a pessoa a adaptar-se ao objeto, a co-
mer de uma nova forma (sem o auxilio de talheres) e
por sua vez a adoptar um comportamento diferente do
comum (Frutuoso, 2016).

Por ultimo, o projeto Binémio desenvolvido pelos de-
signers Paolo E. Nava e Luca M. Arosio que procuram
incutirigualmente novos comportamentos e formas de
comer a mesa. Uma experiéncia com o intuito de par-
tilhar alimentos que ganhou o terceiro lugar no Lissone
Design Award 2013 - "Design for Food, Design to Feed".
O projeto nasceu do desejo de combinar duas culturas
diferentes, a cultura ocidental e asidtica, potenciando
0 encontro e troca atraves do simples ato de comer.
Consiste, portanto, num conjunto de talheres descar-
taveis para criar uma experiéncia gestual, sensorial e
amigavel no ato de partilha de alimentos. A embalagem
é simples, atraente e feita com varios tipos de madeira,
com o objetivo de declarar o fim da era do plastico e dar
um novo poder a ecologia e ao design (Paolo E. Nava &
Luca M. Arosio, 2013).

3.METODOLOGIA

No contexto do processo de design o impacto que os
artefactos produzem na vida pessoal e social nao sera
fruto de inspiracao espontanea, uma vez que a criacao
de um artefacto, inscreve-se num processo articulado
e estruturado. Segundo Lupton, o seu desenvolvimen-
to opera-se em trés etapas principais: intuicdo; acao;
criacdo. A intuicdo revela-se na definicao do problema.
A acao manifesta-se na geracao de solucdes ouideias.
E a criacao evidencia-se na definicao da forma. No en-
tanto, na fase da intuicdo, que condiciona o desenvol-
vimento das outras duas, a consideracao do problema
ficara sempre refém do acervo de conhecimentos ad-
quiridos pelo autor (Lupton, 2013).

A intuicao opera associacées mentais, admitindo con-
clusdes que resultam de rapidos saltos abdutivos, ndo
se subsumindo o cumprimento de todos 0s passos do
enunciado logico e dedutivo, comuns ao pensamento
analitico; tambem por isso se errara mais facilmente.

Para a metodologia projetual que iremos utilizar € rele-
vante a referéncia ao conceito de criatividade. Conceito
esse que e abordado por diferentes autores. Munari,
para deixar claro que "cada um vé aquilo que sabe”,
considera a criatividade como uma etapa do méto-
do de projeto. O conhecimento das imagens que nos
rodeiam aumenta as possibilidades de contacto com
a realidade. E sinal de ver e perceber mais. De acordo
com este ponto de vista, pode considerar-se o desig-
ner como um especialista da imagem, interpretando
qualificadamente arealidade e assim, ficando mais apto
para desenvolver a atividade criativa (Munari, 1981).

Csikszentmihalyi apresenta o foco da sua teoria nos
sistemas sociais e ndo apenas no individuo. A criativi-
dade deve ser vista como um processo sistémico, pois
o produto criativo € o resultado da interacdo entre os
pensamentos do individuo e o contexto socio-cultural,
para além de ele proprio modificar o dominio existente
ou transforma-lo num novo. Considera-se, portanto,
que embora o individuo tenha um papel ativo no pro-
cesso criativo, € fundamental reconhecer a influéncia
dos fatores sociais, culturais e historicos na producao
criativa e na avaliacao do trabalho criativo. A capaci-
dade de pensar de forma criativa e a motivacdo sao
necessarias para que um individuo produza uma ideia
nova (Csikszentmihalyi, 1999, pp. 313—375).

Segundo Bono, a criatividade estabelece-se entre a
capacidade de observar/interpretar e alterar/inovar.
Este autor identifica as origens da criatividade pela
variedade de fontes que sistematizou como: inocéncia
(como a criatividade das criancas); experiéncia (pela
verificacdo do experimentado anteriormente); moti-
vacao (que advém de constante curiosidade, pesquisa
e observacao para produzir alternativas): juizo acer-
tado (capacidade de identificar o valor de uma ideia);
azar, acidente, erro e loucura (capacidade de descorti-
nar o sucesso em situacdes de erro e insucesso); estilo
(producao de novos produtos dentro de determinado
estilo com adequacdo a realidade); liberdade (em re-

lacdo as inibicdes tradicionalistas); pensamento lateral
com respeito a técnica, instrumentos usados para po-
tenciar o desenvolvimento ndo linear da capacidade de
pensar com criatividade (Bono, 1970).

Com estas fontes, Bono mostra multiplas possibilida-
des numa abordagem integradora focada na producao
de ideias novas alinhadas com a reflexdao de Munari
""das coisas nascem coisas'. Neste conjunto de ideias
sobre como se desenha o que ainda nao ha, admitem-
-se diversos processos, defendidos por diferentes au-
tores que, no seu conjunto, configurardo a metodologia
do Design.

Desenhar novos objetos implica, portanto, que o desig-
ner tenha a intencdo de resolver um problema ou me-
Ihorar um aspeto da vida do consumidor. Por outras pa-
lavras, um designer deve adoptar um comportamento
centrado no ser humano. Desta forma, a metodologia
aplicada designa-se por Human Centered Design que
consiste numa abordagem criativa para a solucdo de
problemas e novas necessidades. Este processo inicia-
-se com um conjunto de ideias espontaneas que sao
sujeitas a modelos e por sua vez, prototipos. Para que
cada ideia seja cada vez mais consistente é necessario
passar por trés fases: prototipar; testar e avaliar. Por
sua vez, as ideias secundarias vao surgir depois da va-
lidacao das ideias primarias e este processo torna-se
num ciclo constante de aprendizagem e reconheci-
mento dos erros do projeto (Buchanan, 2006).

3.1DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Com base na metodologia aplicada, o projeto passou
por diversas fases:

01. Clarificacao da ideia com base na investigacao do
conceito food design, que abrangeu projetos cuja co-
mida é usada como ferramenta expressiva (escultura
ou instalacdo); como experiéncia sensorial, ou seja, a
apropriacdo de partes do corpo humano (méos e de-
dos) como utensilio para comer ao inves da utilizacdo
de pratos e talheres e por fim, a exploracao do conceito
de contentor comestivel, isto €, a utilizacao da comida
como suporte de outra comida.

02. Identificacdo da area de atuacdo na sociedade (ali-
mentacdo) e definicdo da area especifica de interven-
cao do design (design de produto), por forma a criar
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zonas de interseccao de pertinéncia para a atualidade.

03. Andlise do estado da arte e selecao dos casos de
estudo relevantes, quer dos seus pares nacionais, quer
internacionais, com vista aretirar asreferéncias neces-
sarias a construcao de uma proposta mais consistente
e coerente do projeto.

04. Criacao do desafio, proposta de um programa claro
e objetivo com o apoio da trilogia do pensamento pro-
jetual em design, criada pelo professor Francisco Pro-
vidéncia, fundada em 3 principios - autor, programa e
tecnologia.

05. Elaboracao de um cronograma, uma ferramenta
criada com o intuito de organizar e representar grafi-
camente no espaco e no tempo (passado, presente e
futuro) acontecimentos, memorias, rituais, compor-
tamentos, entre outros. O cronograma garante que o
assunto e apropriado para o tempo do desafio.

06. Brainstorming de solucdes com o apoio de pala-
vras-chave e construcdo de esbocos de ensaio de
resposta ao programa.

07. Desenvolvimento de modelos em papel, cartao e
esferovite. Em simultaneo, as hipoteses foram testa-
das em ambiente digital (por programa de desenho 3D
tipo SolidWorks), avaliando as dimensdes do objeto,
espessura, capacidade, angulos, encaixes de pecas en-
tre outros elementos importantes para a concretiza-
¢ao do prototipo.

08. Teste inicial de prototipos com o material a ser usa-
do na proposta final — o barro.

09. Escolha da pasta ceramicaindicada tendo em conta
a sua plasticidade, porosidade (higiene) e resisténcia
de uso. Bem como, uma analise do modo de producao
mais vidvel para a concecao da mesma, sendo que as
opcdes eram por conformacao, via molde de gesso ou
em roda de oleiro. A olaria foi o modo adotado dado os
recursos existentes e os prazos de entrega.

10. Teste de vidrados e apresentacao final de um con-
junto de solucées modelares.

11. Validacao do projeto por pares e por consumidores,
isto &, um publico que domina a area do projeto (neste
caso a area do design) e um publico que ndo domina.

12. Avaliacdo e andlise dos comportamentos dos parti-
cipantes durante o momento da validacdo.

Hoje em dia, o valor de um objeto esta associado a sua
capacidade para nos envolver no tempo e nao apenas
para nos interrogar e desafiar. Por este motivo, € ne-
cessario entender como € que as pessoas se relacio-
nam com as coisas e 0 que € que essas coisas signifi-
cam para elas. As "coisas" com que o Homem interage
nao sao simplesmente ferramentas de sobrevivéncia
ou que facilitam a vida tornando mais confortavel o
nosso dia-a-dia, sao também mediadores de compor-
tamentos e significados, assim como modeladores de
emocdes (Csikszentmihalyi, Mihaly & Rochberg-Hal-
ton, 1987).

Os objetos, quer sejam funcionais ou ndo, chegam até
nos com muita facilidade e quando ja estdao na nossa
posse oferecem uma satisfacao que, na maior parte
das vezes, € momentanea porque depois de usados e
explorados ndo oferecem qualquer tipo de experiéncia.
Este aspeto faz com que percamos rapidamente o in-
teresse e que sintamos a necessidade de procurar um
objeto novo (neofilia?).

Uma forma de viver ciclica ou pelas palavras de Jona-
than Chapman "ciclos ciclicos de desejo e decepcao”
que nao visam estimular as relacdes sociais, 0s senti-
dos e as emocdes (Chapman, 2009).

A medida que a vida quotidiana evolui (cada vez mais
mediada eletronicamente) torna-se oportuno e de
crescente importancia debrucarmo-nos acerca da
empatia encontrada nos objetos fabricados e cada vez
mais avancados tecnologicamente. Uma vez que es-
tes objetos se afastam de uma cultura sustentavel de
envolvimento, de humano para humano, em direcao a
uma cultura mais rapida de envolvimento, entre huma-
no e produto, contribuindo assim para o caracter insa-
tisfatorio da experiéncia material e da vida que cons-
truimos em torno dela, ou de satisfacao passageira/
efémera (Seymour, 1983).

No meio da agitacao e constante aparecimento de no-

vos objetos, o papel do designer torna-se exigente, na
medida em que € premente projetar novos produtos

3 Aneofilia é a obsessao pela novidade (Scott-Smith, 2016).
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Figura 8. 9. e 10. Artefacto em ceramica com pasta
comestivel a sair pelos orificios do contentor cilindrico.

que vao ao encontro da sustentabilidade ao nivel dos
materiais, como do proprio uso que os consumidores
lhe ddo. O conceito de sustentabilidade nao se restrin-
ge ao tipo de material e ao seu modo de producao, mas
também ao modo como cada consumidor encara o fim
de vida do objeto, adaptando-o para uma diferente uti-
lizacdao. Segundo Chapman, a sustentabilidade € uma
questdao comportamental e ndo apenas de tecnologia,
producdo e volume. Este estilo de vida que adotamos,
consciente ou inconscientemente, evidenciou-se
quando surgiram os produtos descartaveis: "um pro-
cesso aparentemente interminavel de destruicdo em
série” (Chapman, 2009, p. 29). Ou como refere Ribeiro
(2020): "0 grande consolo para alguém interessado
nas coisas do mundo € elas serem, sem exageros, infi-
nitas. E sdo infinitas desde a pré-historia, quando safa-
mos da caverna e procuravamos, atraves de explica-
cOes misticas, encontrar o significado da paisagem e da
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Figuras 11-16. Artefacto 2, desenhado para conter liquidos
ou sobremesas tipo mousse. Colheres ceramicas apoiadas
na aresta do prato.
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figuras 17 -19 validacao do projeto com o artefacto e os
participantes (Fotografias de Joana Sousa)

nossa existéncia. Hoje, o metodo mudou ligeiramente,
mas o proposito continua o mesmo: o designio humano
continua a ser procurar significado”.

De igual forma, Carl Honoré enaltece a ideia de que a
relacdo que estabelecemos com os objetos da textura,
forma e significado as nossas vidas (Honore, 2005, p.
217). Para além das pessoas procurarem uma expe-
riéncia gratificante nos objetos, procuram também a
razao e o porqué de estes fazerem parte das suas vi-
das. E um dos aspetos que influenciam esta reflexdo é
o facto de os artefactos conterem um significado e se
tornarem, por essa via, imprescindiveis.

Neste contexto, o designer age em contracorrente, re-
-significando os objetos acrescentando-lhes valores,
significados e temporalidade. Um designer do seculo
XXI que projete novos produtos deve procurar incutir
novos significados e valores numa area critica do es-
forco humano que se tornou, de muitas formas, sem
direcdo e superficial (Chapman, 2009, p. 31).

4. CONCEITO DO PROJETO

O projeto consiste num conjunto de artefactos que
promovem momentos slow, estimulam a partilha da
comida entre as pessoas e proporcionam momentos
significativos e, como tal, de maior envolvimento. O
principal desafio foi comunicar a intencao de partilha,
ter uma forma apelativa e convidativa. Para responder
a este desafio particular optamos por artefacto em ce-
ramica. Por serem diferentes do habitual e terem uma
forte presenca na mesa, pelo seu tamanho e forma,
despertam curiosidade para a sua exploracdo. Uma vez
que o conceito de partilha transmite a ideia de porcao
e divisao de um todo em partes, foi desenvolvido um
artefacto onde a comida esta concentrada num con-
tentor (neste caso, o cilindro) e que depois, quando é
“extrudida" a comida, esta divide-se em porcoes que
se entrelacam umas com as outras e se concentram num
contentor que ¢ comum a todos. Com este prato a servir de
segundo apoio, conseguimos reforcar novamente aideia de
partilha, potenciando ainda mais o momento.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A validacdo foi feita por pares (um publico que domina a
area do projeto, neste caso a area do Design) e por consu-
midores (publico que ndo domina a rea). Para que a expe-
riencia fosse o mais natural possivel, a inica instrucdo dada
30s participantes foi que manuseassem o artefacto da for-
ma que entendessem, no entanto, com a condicionante de
utilizarem todos os objetos presentes em cima da mesa. O
resultado foi positivo e correspondeu ao expectavel, uma
vez que todas as pecas que constituiam o artefacto foram
usadas da forma para a qual foram projetadas. No final des-
ta experiéncia foi distribuida uma folha branca e uma cane-
ta para que cada participante pudesse expressar, por pa-
lavras, a sua experiéncia e o que sentira, apontando algum
objeto menos funcional. Assim, foram colocadas questoes
abertas, dando maxima liberdade aos participantes para
darem a sua opinido.

Ao longo das duas validacdes (pares e consumidores) foi
visivel aideia de descoberta, mais do que isso, a entreajuda
dos participantes para o bom funcionamento do artefacto.
Depois da pasta comestivel e do liquido (sopa) sairem da
peca onde estavam contidos, foi percetivel uma sensacao
de surpresa, admiracao e curiosidade para entender como
funcionava toda a estrutura e também uma vontade de re-
petir o processo/momento.

Sendo que este artefacto apenas cumpria requisitos para
comidas com uma determinada consisténcia, tipo pasta,
houve a necessidade de criar um artefacto para liquidos
(sopas oumousses). Como podemos observar nas seguin-
tes fotografias, o artefacto seguinte € composto por uma
torre em forma de cupula, na qual se encontra a comida.
Apos fazer um movimento rotativo desta torre, os orificios
vao desbloquear e a comida vai gradualmente surgindo no
prato base. As colheres sao tambem feitas em ceramicae a
suaranhura lateral permite assentar na aresta do prato para
que seja possivel uma pausa e o momento possa ser vivido
de forma descontraida.

Foi interessante perceber que, em alguns momentos,
existiu uma "disputa amigavel" entre os participantes
para experimentar novamente o artefacto. No que toca
as respostas dadas pos-experiéncia, foi curioso per-
ceber que trés dos participantes fizeram referéncia as
colheres entre aspas, o que nos leva a concluir que para
estas pessoas o artefacto adquiriu novos significados,
tendo transmitido umaideia de estranheza face ao tra-
dicional. Desta experiéncia podemos retirar algumas
conclusdes que vao ao encontro dos objetivos do pro-
jeto desenvolvido:

01. Um objeto comum (por exemplo, a "colher") pode,
através de um processo de redesign, contribuir para a
resignificacao, neste caso em concreto, do momento
da refeicao;

02. Perante novas formas os habitos podem ser mani-
pulados, neste projeto, instigando ao slow atraves des-
sas novas formas;

03. Os artefactos desenvolvidos estimularam clara-
mente comportamentos de partilha,no momento con-
creto da refeicdo.
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DESINFORMACAO NAS INFOGRAFIAS:
BELEZA FUNCIONAL —ENTRE AESTETICA

E A TRANSPARENCIA

MARIA LEONOR IGREJA
RUICOSTA

O papel do design de informacao enquanto produtor de info-
grafias no contexto jornalistico é cada vez mais necessario e
consolidado. Explora-se, por isso, neste artigo, a importan-
cla da intervencdo do designer abranger todas as etapas do
processo de criacdo da infografia. E também relacionada a
adocdo deste papel com o conceito de "beleza funcional” e o
fenomeno de desinformacao. De seguida, € feito o levanta-
mento de aspetos técnicos atraves dos quais um grafico pode
comunicar erradamente os dados numericos que representa.
Partindo dai, reflete-se acerca do modo como a configuracao
formal da infografia podera influir na percecao que o obser-
vador tera dos dados. Neste contexto a investigacdo abarca
igualmente a questdao de como a "beleza funcional" pode
contribuir para a maior transparéncia e objetividade numa
infografia, testando a hipdtese de se traduzir numa estética
tendencialmente neutra.

PALAVRAS CHAVE: DESIGN DE INFORMACAO, INFOGRAFIA, DESIN-
FORMAGCAO, NEUTRALIDADE, ESTETICA.

MISINFORMATION IN INFOGRAPHICS:
FUNCTIONAL BEAUTY —BETWEEN AESTHETICS
AND TRANSPARENCY

The role of the information designer in the journalistic con-
text as the producer of infographics is increasingly necessary
and consolidated. For this reason, this article begins with the
exploration of the importance of the designer’s intervention
to cover dll stages of the process of creating an infographic.
The taking of this role is then associated with the concept of
"“functional beauty' and with a fight against misinformation.
Then, a survey of technical aspects through which a graph
may incorrectly communicate the numerical data they re-
present is made. From there, it is reflected on how the formal
configuration of the infographic can influence the perception
of the data by the observer. In this context, the investigation
tries to understand how “functional beauty™ can contribute
to greater transparency and objectivity in aninfographic, tes-
ting if it translates into a tendency of neutral aesthetic.

KEYWORDS INFORMATION DESIGN, INFOGRAPHIC, MISINFORMA -
TION, NEUTRALITY, AESTHETICS.
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1.INTRODUCAO

Vivemos atualmente numa era de producao inces-
sante de informacdo, producao esta que continua
a apresentar um crescimento exponencial. Por es-
tarmos constantemente ligados aos nossos dispo-
sitivos moveis, por sua vez conectados a rede, tudo
0 que fazemos, publicamos e/ou pesquisamos € in-
formacdo, que pode seguir em multiplas direcdes. O
proprio ato de pesquisar, bem como aquilo que pes-
quisamos, € em si mesmo informacao (Stephens-
-Davidowtiz, 2017).

Toda esta quantidade de dados e faciimente transfor-
mada em poder, eventualmente usada com a melhor
ou pior das intencoes, consequentemente originando
0s melhores cendrios de compreensao e instrucao
ou a total desinformacao e manipulacdo’ das massas.
"Um mar tempestuoso, contudo, impossivel de domi-
nar" (Costa, 2014), particularmente quando associa-
do a disseminacdo, também crescente, em platafor-
mas online, onde assistimos a divulgacdo constante
de noticias. Acaba por se prescindir muitas vezes do
tempo necessario para a verificacdo dos factos, em
nome da necessidade de estar a frente na contagem
de visualizacoes, audiéncias, clicks.

A desconfianca do publico cresce com a sua com-
preensdo de que a informacao que recebe €, de al-
guma forma, influenciada pela sua fonte (Wurman,
2001). O processo de obtencao de informacao ganha,
porisso, novas fragilidades e exigéncias, sendo simul-
taneamente rapido e longo, resultando num conheci-
mento incompleto (Costa, 2014). Enquanto publico,
recebemos diariamente fenomenos de desinforma-
cao vindos das mais diversas fontes, desde os jornais
(analogicos e/ou digitais) as redes sociais.

O termo desinformacao, quando associado ao ato
de desinformar, aproxima-se do significado de ma-
nipulacao: o ato de condicionar, influenciar, geral-
mente em proveito proprio’. Desinformar consiste,
portanto, na supressao de informacdes, na alteracao

1 "manipulacao’, in Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa [em linha), 2008-2020, https://dicionario.
priberam.org/manipula%C3%A7%C3%A30 [consultado em
13-05-2020].

do seu sentido, na minimizacdo da sua importancia
ou mesmo na apresentacao de informacado falsa, ou,
por outro lado, pode significar o desconhecimento de
determinada informacao.? Ao longo deste trabalho
optou-se por utilizar maioritariamente este termo,
tendo em conta a conotacdo mais negativa associada
ao conceito de manipulacdo. Entende-se que a de-
sinformacao pode ser gerada intencionalmente, mas
que também pode resultar da ignorancia ou incom-
peténcia.

Como podemos criar mecanismos de defesa ade-
quados a estas novas realidades? O primeiro passo
para nos protegermos destes perigos € conhecé-los
(Postman, 1985), identificando-se aqui a possibilida-
de daintervencao do designer de informacdo. Nesse
sentido, funcionando como mediador, traduz os da-
dos em formas e narrativas que permitam a sua me-
lhor e mais eficaz compreensao. As infografias, por
serem estritamenteligadas aimprensa (Costa, 2014),
surgem como meio de atingir este objetivo em alter-
nativa a textos extensos (Shaoqiang, 2014), agilizan-
do 0s processos de compreensao.

Nesse sentido, e necessario especial cuidado da
parte do designer ao desenhar a informacao, mas
também do leitor ao processa-la. O primeiro deve
ter atencao para nao criar desinformacao atraves do
desenho, e o segundo deve ter sentido critico que o
proteja da mesma. Assim, esta investigacdo podera
interessar, ndao apenas um designer de informacao,
mas tambeém os consumidores de infografias e ou-
tras visualizacoes de dados, uma vez que tem como
objetivo a exposicao de meios técnicos atraves dos
quais se pode gerar desinformacao, designadamente
atraves do desenho. Tenta-se ainda contribuir para a
discussao acerca da necessidade de o designer ser
incluido na fase inicial do processo de construcdo da
infografia, assumindo a sua cota parte de responsabi-
lidade na producado jornalistica, e de como isso podera
influir na percecao que o observador tera dos dados
transmitidos atraves dainfografia.

2 "desinformacdo”, in Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa[emlinha), 2008-2020, https://dicionario.
priberam.org/desinforma%C3%A7%C3%A30 [consultado
em13-05-2020].

Partindo desta delimitacao, propde-se a articulacdo
de um conjunto de questdes que se levantam neste
contexto relativamente as potencialidades do papel
da estética nas infografias. Deste modo, esta investi-
gacao temigualmente como objetivo avaliar a hipote-
se de a adocao de uma "beleza funcional' poder con-
tribuir para uma maior transparéncia na comunicacdo
deinformacdo, e da averiguacdo de se esta se traduz
numa esteética tendencialmente neutra.

2.ESTADO DA ARTE

0 conceito de "beleza funcional (Franchi, 2014) aspira
ao equilibrio entre decoracao e funcionalismo. Assim,
aplicado ao design de informacdo, funciona como
um meio termo onde os dois lados do espetro con-
tribuem para a melhor comunicacao da informacdo e,
consequentemente, como obstaculo a desinformacao.

Para que o designer possa por estes principios em
pratica, o seu papel na criacao dainfografia nao deve-
ra ser apenas o de recetor dainformacao pronta a ser
desenhada. E necessario, entdo, que esteja envolvido
em todo o processo de criacao da infografia, partici-
pando na pesquisa, andlise e selecao de dados, bem
como na estruturacdo da narrativa®:, isto €, no exerci-
cio jornalistico, que alias € sempre o ponto de partida
para uma boa infografia (Shaogiang, 2014).

S0 assim podera tomar verdadeira consciéncia daqui-
lo que estd a comunicar, sabendo em primeira mao
porque cada conjunto de dados foi escolhido ou dei-
xado de parte, o peso de cada pedaco de informacao
que constitui a infografia. Com esta consciéncia vem,
de forma organica, a utilizacdo da "beleza funcional”,
resultando numa concretizacao formal da informacao
que se torna em si mesma explicacdo, utilizando me-
taforas visuais como ferramenta para que o utilizador
retire outras leituras além da dimensao quantitativa
(Costa, 2014).

De certa forma, este exercicio acaba por ter um cariz
ativista. Uma vez que o ativismo pressupde a partici-
pacao e intervencao ativa na vida em sociedade com
o0 objetivo de transformar determinados aspetos en-

3 Estaéumaideia defendida por autores como Neurath,
Franchi e Costa.

tendidos como necessitados de alteracdo (Almeida,
2017), é possivel estabelecer este paralelismo com o
design de informacao, no seu caracter de ferramen-
ta para a melhoria das condicées da vida humana.
Apesar de nem todo o design poder ser categorizado
como ativista: muito do seu exercicio tem uma natu-
reza comercial, preocupando-se, legitimamente, com
questdes socioeconomicas de oferta, procura, custos
e producdo, indo contra alguns aspetos fundamentais
da doutrina ativista (Almeida, 2017), existem exem-
plos que demonstram a existéncia desta simbiose e,
simultaneamente, a utilizacdo da "beleza funcional”
por designers que tomam parte do processo jornalis-
tico da construcao de umainfografia.

W. E. B. Du Bois, um conhecido academico e ativista
pelos direitos dos cidaddos afro-americanos, apre-
sentou as infografias apresentadas na Exposicao
Internacional de Paris, em 1900 (fig. 1a 4), pioneiras
no objetivo de utilizar dados estatisticos para refutar
afirmacdes racistas. Com a criacao destes graficos
constroi um argumento contra o racismo a que 0s
afro-americanos eram sujeitos, ao demonstrar as
muitas formas atraves das quais contribuiam para
a sociedade, apesar da continua opressao e discri-
minacdo a que eram sujeitos (Snoad, 2019). Nao so
mostra que o design de informacao e o ativismo par-
tilham ja uma historia de algumas decadas, mas tam-
bem que desde cedo a forca dos dados estatisticos
foi reconhecida como fulcral e altamente poderosa
em questoes politicas, economicas e socias, repre-
sentando, portanto, uma arma valiosa no ativismo.

O projeto Infographics in Context, da autoria de Peter
@rntoft, € também um exemplo, por sua vez contem-
poraneo, da juncao de todos estes conceitos. Trata-se
de um trabalho de investigacao no qual foi o designer
oresponsavel pelaescolha einterpretacao dos dados,
e pela organizacao da narrativa. @rntoft descreve seu
metodo da seguinte maneira: demonstrando que re-
conhece o processo que leva dos dados a compreen-
sdo e que o considera parte integrante do trabalho do
designer de informacao. O resultado foi uma serie de
infografias sobre os temas que refletem os interesses
politicos e sociais do povo dinamarqués. Apresenta-
-se aqui (figura 6) apenas uma delas, representativa

41



42

PRITIN O REDHON AN SLVES AMING ANCREAN NEGRIES
PRIFITN 0CS NLGRES LBAES T OCS CSCLAES EN AMCRIUC

SLAVES
ESCLAVES

CITY AND RURAL POPULATION. ASSESSED VALUATION OF ALL TAXABLE PROPERTY
1880, 0ES

OWNED BY GEORGIA NEGRI

TR

figuras 12 4. IT'S NICE THAT 13.10.2019*. Infografias
produzidas por W.E.B Du Bois para a Exposicao Internacional
deParisde1900. 4  Imagens retiradas do artigo "Back

in 1900, activist W. E. B. Du Bois was using infographics to
challenge white supremacy’' da autoria de Laura Snoad
https://www.itsnicethat.com/articles/w-e-b-du-bois-
charting-black-lives-house-of-illustration-131119

de como o designer de informacdo pode, ao assumir
nao so o papel de criador do conteudo grafico mas
também do conteudo jornalistico, produzir visualiza-
coes altamente inteligiveis. Assim, @rntoft consegue
denunciar certos problemas politicos e sociais de uma
maneira objetiva, abrindo a discussao sobre esses to-
picos sem recorrer ainducao de sentimentos de culpa
ou medo e sem expressar uma opiniao pessoal em
relacdo eles.

Nos exemplos das figuras 6 a 8, ao assumir ambas as
funcoes, o designer pode ter uma acdo ativista, ndo
S0 na selecdo dos dados mas também na tarefa es-
pecifica de produzir o contetdo formal da infografia,
ao escolher conscientemente afastar-se da desin-
formacao.

Information Knowledge Wisdom

©) ® O O

Research \ Presentation Storytelling Interpretation

Gontext

figura 5. BEHANCE 20.1.2011.° Processo adotado por @rntoft
para a construcao da infografia. https://www.behance.net/
gallery/924345/Infographics-in-context.

3.METODOLOGIA

Neste estudo utiliza-se uma metodologia qualitativa
exploratoria. Partindo do levantamento dos conceitos
de desinformacao e manipulacdo, explora-se a sua
aplicacao ao aspeto tecnico do design de informacao,
apresentando e analisando uma recolha de exemplos
de graficos e infografias onde esta pratica se verifica.

Através do agrupamento dos elementos dos casos
referidos por analogia, estabelecem-se os parame-
tros através dos quais e possivel identificar desinfor—
macao neste contexto.

Em seguida, e delimitado o conceito de espetro infor-
macao-estetica, de maneira a compreender a suare-
lacdo e equilibrio, e 0 seuimpacto na compreensdo da
infografia. Introduzindo, por fim, o conceito de "neu-
tral" e,novamente, de "beleza funcional” recorre-se a
projetos de infografias que permitam definir uma ten-
tativa de aproximacao a esta ideia, partindo paraisso
do cruzamento com os parametros anteriormente
definidos.

4. DESENVOLVIMENTOS

4.1Integridade grafica

Um grafico pode mentir-nos: pode apresentar-nos
dados duvidosos, insuficientes, omitir ou confundir a
informacdo e/ou sugerir conclusées ou padroes en-
-ganosos. Mas tambeém pode estar apenas mal de-
senhado. Porem, a capacidade persuasiva dos nume-
ros e dos graficos, por estarem associados a ciéncia e
arazdo, leva a que confiemos neles de maneira quase
cega. Ao educarmo-nos quanto as maneira como 0s

Interest #4
Refugees and immigrants

figura 6 a 8. BEHANCE 20.1.2011°. Uma das séries de
infografias do projeto Infographics in Context.6  Infografias
da autoria de Peter @rntoft https://www.behance.net/
gallery/924345/Infographics-in-context

graficos nos podem enganar, podemos ndo so ganhar
novas capacidades para proceder a sua leitura mais
correta (Cairo, 2019) mas tambem tornarmo-nos ca-
pazes de nos proteger contra a desinformacao.

Tufte aprofunda aideia de que e necessario conhecer
0s "truques' para os conseguirmos identificar, dizen-
do que um grafico apresenta distorcao se a represen-
tacao visual dos dados nao for consistente com a sua
representacdo numeérica (Tufte, 2001), e que, quando
iS50 ndao acontece, estamos perante um grafico ma-
nipulador. Para ilustrar um exemplo extremo de dis-
torcao, apresenta-se um grafico onde o aumento do
tamanho daslinhas ndo € proporcional ao aumento do
valor dos dados. O autor deste grafico altera a largura
da estrada com base simultaneamente nos valores
dos dados e no efeito da perspetiva, fazendo com que
o leitor confunda os dois (Tufte, 2001).

Outra forma de distorcdo pode surgir quando uma
variacdo do design se confunde com uma variacao
dos dados (Tufte, 2001). Para melhor compreender
este conceito, Tufte apresenta-nos a seguinte ima-
gem, onde podemos ver como a subita alteracao no

desenho do grafico leva o leitor a assumir, num pri-
meiro olhar, que o aumento de uma parcela para a ou-
tra € muito maior do que parece. Uma vez que muitos
leitores ndo tém muito tempo para dedicar a leitura do
seu jornal (considerando que este grafico foi retirado
do New York Times), os elementos visuais devem
funcionar no sentido de poderem simultaneamen-
te oferecer mais informacao a quem dispoe de mais
tempo para a leitura, e uma leitura rapida, compreen-
sivel e conclusiva para os casos contrarios.

Também a questdo da area visual pode constituir
outro exemplo que contribui para a confusao en-
tre variacao dos dados e variacdo do design, e pode
acontecer quando se utilizam formas com area ou
ate volume para representar conjuntos de dados com
apenas uma variavel.*

Por fim, devemos suspeitar sempre do grafico que
nao nos responde a questdo "Comparado a qué?"
(Tufte, 2001, p. 74). Porque sem contexto, um valor
apresentado por si s nao nos permite extrair nenhu-
ma informacao ou conhecimento, podendo sim estar
a mentir-nos por omissdo (Tufte, 2001). Além disso,
uma alteracao de valores isolada leva a uma conclu-
sdo, enquanto que no seu contexto pode levar aoutra
completamente diferente (Tufte, 2001), como pode-
mos observar na figura 11..

Por fim, devemos suspeitar sempre do grafico que
ndo nos responde a questao "Comparado a quée?”
(Tufte, 2001, p. 74). Porque sem contexto, um valor
apresentado por si s nao nos permite extrair nenhu-
ma informacao ou conhecimento, podendo sim estar
a mentir-nos por omissdo (Tufte, 2001). Além disso,
uma alteracao de valores isolada leva a uma conclu-
sdo, enquanto que no seu contexto pode levar aoutra
completamente diferente (Tufte, 2007), como pode-
mos observar no exemplo da figura 12.

Como uma espeécie de resposta ou arma contra este

4 Estaquestao ¢ abordada ja por Otto Neurath (1936)
quando este introduz e explica o sistema ISOTYPE:"A
primeira regra para imagens de factos numéricos e: um sinal
é representativo de uma certa quantidade de coisa; um
numero maior de sinais e representativo de uma quantidade
maior de coisas. "
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figura 10. Tufte, 2001, p. 61. Um grafico que pela subita
alteracao do desenho sugere uma alteracao dos dados nao
correspondente a real.

tipo de manipulacao pela técnica, Tufte estabelece al-
guns principios de competéncia e integridade grafica,
que servem (ou devem servir) até hoje como espinha
dorsal no desenho de umainfografia, ou qualquer ou-
tra visualizacdo de dados. Este desenho de graficos
traduz-se na comunicacao clara, eficiente e simples
de ideias complexas, permitindo ao leitor tirar con-
clusdes no menor intervalo de tempo. Assim, a exce-
|éncia grafica sera representar visualmente a verdade
dos factos.

Partindo da enunciacdo dos aspetos do desenho,
como podera a componente estética do projeto de
uma infografia ter este mesmo efeito?

que os representam.

figura 11. Tufte, 20071, p. 71. (New York Times, 1981) Exemplo
de que a utilizacdo de volumes para traduzir o aumento de
apenas uma variavel sugere um aumento maior do que a
realidade dos dados.

4.2 Informacao e estética

No desenho de umainfografia, deslocamo-nos

ao longo de um espetro, no qual num dos lados se
encontra a informacao e no outro a estética (Franchi,
2014). Quando um trabalho se aproxima demasiado
de qualquer extremo acaba por pecar em eficacia
ou em interesse, devendo este posicionamento

ser o mais centrado possivel no espetro, poréem
definido caso a caso e com base na audiéncia para
aqual se esta a projetar (Franchi, 2014). Varios

sdo os profissionais do design de informacao que
alertam para a necessidade de nao esquecer que
uma infografia aspira, antes de tudo, a transmitir um

325 « Before stricter Connecticut Traffic Deaths,
enforcement Before (1955) and After (1956)
Stricter Enforcement by the Police
Against Cars Exceeding Speed limit
300

«  After stricter
enforcement

275
-_—
1955 1956

[ . Connecticut Traffic Deaths,
1951-1959
L
N
\ / \. ~.
o
1951 1953 1955 1957 1959

figura 12. Tufte, 2001, p. 74. O primeiro grafico mostra um
pedaco de informacdo isolado, e 0 segundo representa-o no
contexto, demonstrando a suaimportancia nas conclusoes
que dele se podem extrair.

conhecimento o mais claro possivel ao leitor, ndo
devendo o designer assumir neste contexto o papel
de um artista (Shaogiang, 2014).

Observemos os seguintes exemplos de infografias
como representativos dos dois extremos do espe-
tro estética-informacao. A primeira, intitulada "At
Your Leisure", foi desenhada para a revista GROW,
da empresa Facebook. Aqui, a ilustracdo ¢ utilizada
de tal forma que a probabilidade de focarmos a nos-
sa atencao primeiro no desenho e so6 depois no titulo
e no proprio tema da infografia € bastante elevada.
Tambeém a propria capacidade de percecionar ainfor-
macdo que esta a ser comunicada ficacomprometida,
uma vez que, neste caso, € possivel que o leitor acabe

por dedicar mais tempo a compreensdo das ilustra-
cOes do que dos dados. Assim, apesar de ser bem
construida sob varios pontos de vista graficos, falha
na tarefa de comunicar eficazmente a informacao.

No lado oposto do espetro, consideremos este
exemplo retirado de um jornal (Community Impact
Newspaper, Texas), no qual se verifica a importancia
dada a informacao numeérica como o ponto fulcral da
infografia, uma vez que o esforco estético e reduzido.
Ao observar as representacoes de dados utilizadas,
reconhecemo-las como produtos de programas que
as geram automaticamente (como o Microsoft Excel).
Neste caso, apesar de o assunto ser claro numa pri-
meira observacdo, o cariz apelativo dainfografia, bem
como a capacidade das formas desenhadas permi-
tirem uma relacdo rapida com a informacao, € quase
inexistente, mostrando que o descurar da estéetica
nao devera ser, neste contexto, a resposta.

Entdo, a concretizacao da premissa de equilibrio en-
tre estetica e informacao podera estar representado
sobretudo no esforco de simplificacao da infografia,
através da reducdo inteligente de elementos que
nao contribuam para a comunicacao da informacao
(Shaogiang, 2014). Pode aqui ser feito o paralelismo
com o termo chartjunk, introduzido por Tufte (20071)
como a decoracdo que em nada auxilia a representa-
cao fidedigna dos dados. Contrariamente ao seu ob-
jetivo, esta ornamentacdo injustificada ndo torna um
grafico mais atrativo ou interessante, uma vez que
estes atributos dependerao sempre do contetdo que
¢ comunicado (Tufte, 20071)

A inclusdo de chartjunk numa infografia podera ate
ser vista como uma forma de condescendéncia para
com a sua audiéncia. Ainda que deva ser compreensi-
vel e de facil leitura, uma infografia ndo deve nem tem
de ser desenhada de modo a desvalorizar ainteligén-
cia do seu publico alvo (Shaogiang, 2014). Também
Steve Duenes, designer no New York Times — uma
das publicacoes lider a nivel mundial em infografias
no contexto dos media —, diz que a simplicidade sem-
pre foi adotada neste jornal, com base na confianca
de que os seus leitores o procuram pela informacao
aprofundada e compreensivel (Franchi, 2014).
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figura 13. BEHANCE 12.2.2020. Infografia sobre as principais atividades de lazer. Autoria de Valerio
Pellegrini https://www.behance.net/galery/91665615/GROW-by-FACEBOOK-At-Your-
Leisure?tracking_source=search_projects_recommended7Cinfographic.

Assim, a funcao estetica numa infografia tem um
significado maior do que uma mera camada superfi-
cial, resultando nao de um estilo pessoal mas sim da
formulacdo correta do problema de design (Franchi,
2014). Distanciando novamente o designer de infor-
macao de um artista, Bruno Munari diz que, enquan-
to o artista encara a estética apenas sob o ponto
de vista da criatividade, o designer vé-a como uma
ferramenta para aumentar a melhor compreensao
da informacdo (Franchi 2074, p. 188). Neste sentido, a
estetica contemporanea admite uma variedade de
definicoes de beleza, entre as quais se inclui a "beleza
funcional” (Franchi, 2014), que representa uma posi-
Cao central neste espetro estética-informacao.

Que formas podera, entdo, assumir esta "beleza fun-

cional"? Partindo da definicdo deste conceito como o
uso da estetica para uma melhor comunicacao, expe-
riéncia e/ou usabilidade, testa-se em seguida a hi-
potese de se manifestar sob uma formulacao grafica
tendencialmente neutra.®

4.3 “BELEZA FUNCIONAL’ COMO NEUTRALIDADE

A tentativa do emprego da "beleza funcional" como
arma contra a desinformacdo na comunicacao de
dados ndo é de todo inédita. Um dos exercicios mais
mediaticos e bem sucedidos sera o projeto Isotype,

5 Considera-se neutral alguém "que ndo se declara nem
pré nem em contra” ("neutral”, in Dicionario Priberam da
Lingua Portuguesa, https://dicionario.priberam.org/neutral
[consultado em 22-05-2020].)
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criado por Otto Neurath com o principal objetivo de
apresentar estatisticas em contextos ludicos, como
manuais escolares, cartazes e museus (Neurath,
1936), tendo por isso sido concebido numa estética
limpa, logica e livre de redundancia (Lupton & Miller,
1996). Neurath funde dois modos opostos de pensa-
mento numa corrente por si adotada: o positivismo
logico; por um lado racionalista, estudando arealidade
pela lente logica das ciéncias exatas, e por outro em-
pirista, tomando a observacdo como conhecimento.
O objetivo era a traducao da linguagem humana num
conjunto minimal de observacdes e experiéncias,
posteriormente concretizadas em pictogramas (Lup-
ton & Miller, 1996). Esta linguagem surge da neces-
sidade ja entao sentida de ensinar pela imagem, e a
sua concretizacao formal reflete a consciéncia nao so
da responsabilidade deste exercicio mas também da
importancia de funcionar internacionalmente (Neu-
rath, 1936).

Estes movimentos, acompanhando varios esforcos
do design grafico modernista e universal no decurso
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figura 14. COMMUNITY IMPACT
NEWSPAPER 18.9.2019.
Infografia sobre as tendéncias
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Autoria de Breanna Flores.
https://communityimpact.
com/community/dallas-fort-
worth/richardson/news/
city-county/2019/09/18/
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for-richardsons-immigrant-
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do seculo XX, representam um afastamento de uma
estetica pessoal e uma procura da uniformidade e
clareza, que como ja foi referido, € uma pratica defen-
-dida no design de informacao. Porem, se por umlado
argumentam que nas infografias o estilo deve ser se-
-cundario (Shaogiang, 2014), outros defendem que
sem um grafismo chamativo a infografia podera nao
captar a atencao do leitor, sendo necessario encon-
trar, caso a caso, o jareferido lugar de equilibrio dentro
deste espetro.

Observemos os dois exemplos seguintes, conside-
rados™ como bem conseguidos neste sentido. Tra-
ta-se de duas infografias de autores, publicacdes e
sobre temas distintos, tendo como objetivo a analise
e apreciacao das caracteristicas de "'beleza funcional”
que operam no sentido de uma comunicacao clara,
eficaz e nao tendenciosa.

No primeiro caso trata-se de um projeto do designer
britanico James Round para a revista BBC Science
Focus (BBC SF), que aborda a atual pandemia de CO-
VID-19. Round afirma ter tido autonomia na escolha
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da informacao a comunicar, dentro daquilo que foi o
briefing da BBC SF bem como na sua hierarquizacao
e organizacdo. Verifica-se o uso de ilustracdo prati-
camente exclusivo a dados ndo numéricos, facilitando
a compreensdo dos sintomas e das medidas de con-
tencao. Ja para a apresentacao de dados estatisticos
foi adotada a utilizacdo de formas que permitem uma
compreensdo bastante imediata da sua evolucao
temporal e das comparacoes.

Encontra-se equilibrada no espetro estética-in-
formacdo, com uso de ilustracoes elucidativo e ndo
distrativo, com graficos simples que facilitam a com-
preensao dos dados numericos. Nao cai, porem, num
registo demasiado funcionalista, instigando no leitor
vontade de explorar a infografia. O proprio esquema

Path to Pandemic zomemsnsor o

de cores oferece um sentimento de calma para que
possa processar a informacao sem estar induzido a
priori num estado de panico (tendo em conta que se
trata de um topico a volta do qual se tem gerado mui-
to medo e ansiedade). Round descreve o seu projeto
como tendo sido concebido na esperanca de oferecer
clareza a um assunto complexo, numa altura em que
a informacdo parece ser quase demasiada (Round,
2020)

Encontra-se equilibrada no espetro estética-in-
formacdo, com uso de ilustracdes elucidativo e ndo
distrativo, com graficos simples que facilitam a com
preensao dos dados numericos. Nao cai, porem, num
registo demasiado funcionalista, instigando no leitor
vontade de explorar a infografia. O proprio esquema
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figura 15. BEHANCE 8.4.2020%. Infografia sobre a atual epidemia de COVID-19. Infografia da autoria de James Round para
revista BBC Science Focus https://www.behance.net/gallery/94315881/Path-to-Pandemic-BBC-Science-Focus.
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figura 16. BEHANCE 22.5.2019" Infografia sobre big data e algoritmo. Infografia da autoria de Sara Dalla Rosa, Erica
Pellegatta e Alessia Musio para o suplemento cultural do jornal Corrier della Sera, La Lettura https://www.behance.net/
gallery/80591051/Big-data-and-algorithm-DATA-VISUALIZATION.

de cores oferece um sentimento de calma para que
possa processar a informacao sem estar induzido a
priori num estado de panico (tendo em conta que se
trata de um topico a volta do qual se tem gerado mui-
to medo e ansiedade). Round descreve o seu projeto
como tendo sido concebido na esperanca de oferecer
clareza a um assunto complexo, numa altura em que
a informacdo parece ser quase demasiada (Round,
2020).

No segundo exemplo, retirado do suplemento cultu-
ral La Lettura, trata-se de uma infografia acerca de
big data e algoritmo. Este projeto foi escolhido, em
complemento ao primeiro, pela auséncia de ilustra-
coes. Assim, como podemos observar, e constituido
apenas por uma visualizacao principal companhada de
alguns apontamentos textuais, aproximando-se da
nocao de "beleza funcional" semrecurso ailustracao,

mas apenas devido ao equilibrio entre linha e mancha,
cores, composicao e organizacao dos varios niveis
de leitura da informacdo. Mais uma vez, este projeto
encontra-se numa posicao central o suficiente no
espetro estética-informacao para que o seu contel-
do formal funcione no sentido de uma compreensao
mais rapida e eficaz dos dados, ndo deixando de estar
bem conseguida do ponto de vista grafico, sendo por
isso apelativa a leitura.

Apesar de a densidade de dados ser relativamente
grande, isto e, sao comunicados muitos dados nume-
ricos, a infografia continua a poder ser lida em con-
textos de maior ou menor disponibilidade de tempo.
Nesse sentido, pode ser sujeita auma leiturarapida da
qual se consegue retirar a ideia principal eficazmente,
mas dedicando mais tempo a sua leitura, novos niveis
de informacao continuam a aparecer e a enriquecer a
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informacao com o recurso ao relacionamento dos da-
dos uns com os outros.

De facto, estes dois exemplos demonstram a possi-
bilidade, através da "beleza funcional', de desenhar
uma infografia estimulante do ponto de vista visual
sem que isso comprometa a criacdo de um contex-
to estetico tranquilo, objetivo e propicio a melhor
apreensao possivel da informacao comunicada. As-
sim, combatem a desinformacao ao garantirem nao
S0 a fidelidade dos dados quantitativos, mas tambeém
uma estética neutra, o suficiente, para nao induzir no
leitor sentimentos que condicionem a sua interpreta-
cao dainformacdo.

De facto, estes dois exemplos demonstram a possi-
bilidade, atraves da "beleza funcional”, de desenhar
uma infografia estimulante do ponto de vista visual
sem que isso comprometa a criacao de um contex-
to estético tranquilo, objetivo e propicio a melhor
apreensdo possivel da informacao comunicada. As-
sim, combatem a desinformacao ao garantirem nao
s¢ afidelidade dos dados quantitativos, mas também
uma estetica neutra o suficiente para nao induzir no
leitor sentimentos que condicionem a sua interpreta-
¢ado dainformacao.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As consequéncias positivas na comunicacdo resul-
tantes da juncdo de fatores como ainclusdo do desig-
ner no exercicio jornalistico do processo da criacao da
infografia e a utilizacdo da "beleza funcional” no seu
desenho, abrem um possivel caminho comum neste
ramo do design de informacao. Nesse sentido, pode
ser algo a adotar de modo geral na producao de in-
fografias, independentemente dos tdépicos sobre os
quais possam incidir, como medida de combate a de-
sinformacao.

Por outro lado, pode ser igualmente pertinente em
outras disciplinas do design, tendo em conta que os
fendmenos de desinformacao e manipulacdo pelos
dados se verificam de facto em outros contextos.
Na industria da publicidade, em campanhas politicas,
ou até mesmo na industria cinematografica (onde os
documentarios, por exemplo, podem representar um
veiculo altamente eficaz de disseminacao de infor-

macdo falsa ou enganadora) a desinformacdo existe
e representa um perigo.

Poderia ser interessante, em trabalhos futuros, ex-
plorar como o conceito de beleza funcional se com-
portaria nestes contextos, em muitos aspetos tao
distantes do das infografias, e averiguar se a sua con-
cretizacdo formal porventura se apresentaria ten-
dencialmente neutra, como nos exemplos analisados
neste artigo se verificou, ou se assumiria grafismos
com posicdes mais marcadas, sem no entanto con-
tribuir para a desinformacao.
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A REPRESENTACAO DO JAZZ AO LONGO

DAS SUAS EPOCAS:

DESIGN DE CAPAS DE VINIL

MIGUEL FIGUEIREDO MFIGUEIREDO®UAPT
HELENA BARBOSA HELENAB®@UA PT

O presente artigo incide sobre o papel mediador do design
relativamente a representacdo de imagens e desenhos como
ferramenta privilegiada para a comunicacdo de capas de
disco, no contexto da musica Jazz, tendo em consideracao
a inexisténcia de uma abordagem centrada nestes aspetos.
Nesse sentido, elaborou-se uma pesquisa e respetiva anali-
se grafica da colecdo inserida na base de dados do Centro de
Estudos de Jazz (CEJ) da Universidade de Aveiro. Essa analise,
centrada nas capas de vinil de discos, assentou, metodologi-
camente, num conjunto de critérios que incidiram, detalha-
damente, sobre o conteudo visual expresso nas capas. Pre-
tendeu-se, deste modo, relacionar o estilo de jazz, enquanto
criador de uma memoria visual distinta e a cultura jazzistica
musical surgida em New Orleans. O presente artigo pretende
contribuir para o conhecimento da ‘imagem grafica’ das capas
de disco de Jazz do CEJ.

DESIGN GRAFICO; CAPAS DE DISCO DE JAZZ; COLECAO DO CEJ;
IMAGINARIO GRAFICO DO JAZZ

THE REPRESENTATION OF JAZZ THROUGHOUT ITS ERAS:
VINYL COVER DESIGN

This article focuses on the mediating role of design in relation
to the representation of images and drawings as a privileged
tool for the communication of record covers in the context of
Jjazz music, taking into account the lack of an approach focu-
sed on these aspects. In this sense, a research and graphic
analysis of the collectionincludedin the database of the Cen-
ter for Jazz Studies (CEJ) of the University of Aveiro was car-
ried out. This analysis, centered on vinyl record covers, was
methodologically based on a set of criteria that focused, in
detail, on the visual content expressed on the covers. In this
way, it was intended to relate the jazz style, as the creator
of a distinct visual memory and the jazz music culture that
emerged in New Orleans. The present article intends to con-
tribute to the knowledge of the ‘graphic image’ of CEJ's Jazz
record covers.

KEYWORDS: GRAPHIC DESIGN; JAZZ RECORD COVERS; CEJ'S COL-
LECTION; JAZZ GRAPHIC IMAGINARY
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1.INTRODUGCAO

O objeto de estudo assenta na inter-relacao entre o
som (mais concretamente a mUSicajazz) eamemoria
visual de um objeto grafico. Deste modo, procurou-se
determinar o modo como o som pode ser associado
visualmente a um ambiente, a um contexto que pos-
sa insinuar e evocar uma realidade social, um objeto,
uma cultura, ou até mesmo um imaginario criativo e
coletivo.

Esta investigacao incidiu sobre o arquivo do CEJ,
constituindo um acervo ainda nao documentado ao
nivel do design. Solicitou-se ao respetivo centro alis-
ta de exemplares que constituiam esta colecao, bem
como a mostra dos exemplares fisicos.

Sendo a colecdo composta, entre outros, por: albuns
de vinil; albuns de goma laca, cassetes e revistas, op-
tou-se numa primeira fase selecionar tipologias de
albuns sobre 0s quais iria recair o objeto do presente
estudo. O foco do trabalho centrou-se nos albuns de
vinil, uma vez que se constatou uma grande diversi-
dade grafica dos mesmos, bem como representati-
vidade em termos da evolucao dos movimentos que
constituem a historia do jazz.

Partindo do exemplo do album It's Time, produzido em
1964 por Reid Miles (FIG.1) o mesmo pode ser con-
siderado como uma referéncia de exemplo de cruza-
mento entre o design e a musica.

A imagem apresenta um quadrado pequeno, com a
fotografia de Jackie McLean, com referéncias ao nivel
da cor que podem ser as mais convencionais ao nivel
da comunicacdo grafica (preto/branco e vermelho),
sendo o olhar captado pelo titulo: "It's time". Arepeti-
cao de pontos de exclamacao, e o facto de se eviden-
ciar "it's time", propde que o publico procure descobrir
0 que esta para aléem damensagem da capa, chaman-
do atencdo do consumidor. O resultado final apresen-
ta uma composicao enigmatica e algo inquietante,
que ate certo ponto propde, ou provoca questdes ao
invés de respostas. No amago sonoro, o swing pre-
sente, 'tocado’ em cada nota musical, deixa guiar-se
por um dos musicos solistas, que se destaca dentro
do grupo, como € o caso do saxofone, trompete, piano
e bateria. Esta andlise ¢ de natureza empirica e tem
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Figura1Um dos albuns
desenhado por Reid Miles para a
Blue Note. Jackie McLean — It's
Time! (Waring, 2020, [s.p.]).

como indice a minha experiéncia pessoal. Deriva de
um processo intuito de acdo/reacao, tal como a visao
do Jazz: que é feita de forma pessoal e espontanea
(Duarte, 2010).

Depois da presenca deste album, muitos outros be-
neficiaram deste cruzamento entre o design e a
musica, que atualmente continuam a ser iconicos e
relevantes. Os mesmos, apresentam essa influéncia
no contexto da era digital, em diferentes aplicacoes, e
em diferentes plataformas. No entanto, as tendéncias
e estilos ndo se perdem, pelo contrario, renovam-se.

Apesar das poucas pesquisas encetadas, e artigos
realizados no contexto do arquivo do CEJ, verificou-se
a escassez de contributos, quer na area do design,
quer na area da musica jazz, capazes de providen-
ciar um estudo que contribua para a compreensdo da
evolucao grafica gue acompanhou o Jazz ao longo das
sucessivas décadas.

As capas de vinis, presentes neste estudo, comuni-
cam-se atraves de imagens, (desenhadas ou foto-
grafadas) e contribuem para uma visualidade propria.

Consequentemente, pelo seu numero de diversos
exemplares, constituem uma amostra determinante
para aferir uma futura pesquisa que identifiqgue uma
identidade visual do jazz. E de referir que a colecdo
abrange todos os periodos do jazz do sec. XX, e inclui
a maior parte das editoras que gravaram/evidencia-
ram os artistas de referéncia ao longo desta historia.

Tendo em atencao ao exposto, o presente estudo
proporcionou um conjunto de questdes de investiga-
¢ao que se apresentam da seguinte forma:

- Como aimagem do jazz se apresentou visualmente
ao longo dos seus varios periodos?

- Quais as imagens do jazz que acompanharam, dia-
cronicamente, os perfodos artisticos?

- Que argumentos visuais sao caracteristicos do
jazz?

A recolha de imagens graficas que foram incluidas
nesta investigacao, sdo provenientes do arquivo e
colecao do CEJ, doados pelos colecionadores Jose
Duarte, Carlos Martins, Alan Spennock, Frederico
Freitas, Vitor Nunes e Manuel De Barros a Universida-
de de Aveiro.

O processo foi feito in loco, devido a inexisténcia das
versoes digitais dos albuns de arquivo. Assim, foi feita
umarecolha deimagens, em alta resolucao, que abor-
dassem os vinis analisados.

2.ESTADO DA ARTE

2.1A cultura visual do Jazz

Se 0 jazz representou um marco indissociavel de cul-
tura, a suaimageética construiu-se apar de umuniver-
so de influéncias vindas de todo o mundo (Tschmuck,
2006). Existem varios exemplos relacionados com o
design de comunicacdo que funcionam como interlo-
cutores desta historia, presentes essencialmente nos
seus vinis. Usando esses exemplos, e analisando-os
do ponto de vista da imagética do jazz, e possivel
identificar o que 0s/as autores/as ou designers ele-
geram como argumentos visuais para estabelecer a
comunicacao com a esfera publica.

Segundo Barbosa, "[s]e as imagens coisificam dese-
jos, ainterpretacao de umarealidade que se configura

nessasimagens conduzem a evocacdo desses dese-
jos. Sao imagens que provocam estados de ser e de
estar onde a artificialidade € objeto de referéncia ou
de modelo.” (Barbosa, 2013 [s.p]).

N&o desvalorizando o que foi, principalmente um es-
tilo musical, o poder da imagem jazzistica podera ser
visto, nesse contexto, como o interlocutor mudo de
uma estética musical. Neste contexto o Jazz tem sido
uma referéncia visual em areas paralelas, como o de-
sign, 0 cinema e a comunicacao visual (Paes, 2014, p.
138).

Recond Albunt

Figura 2 Um dos albuns da discografica Majestic.
Vinil em goma laca de 1940. (Colectors, 2020, [s.p.])

Figuras 3 e 4. Vinis em gomallaca (72 rpm).
Paramount — Stock Yard Strut (Genius, 2020, [s.p]).
Royal Garden Blues — Fox Trot (Library, 2020, [s.p])

Na disciplina do design, verificou-se uma grande evo-
lucdao da vertente grafica das capas de vinil. Antes da
introducdo do registo a 78 rpm (rotacdo por minu-
to), as musicas individuais feitas pelos autores eram
embaladas em micas cinzentas ou acastanhadas de
forma a criar um "album' de disco unidos numa em-
balagem retangular (fig. 2) (Dougherty, 2007, p. 49).E
destas formas pouco cativantes, que surgiu a neces-
sidade de comunicar o som através de tonalidades
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visuais que representassem o humor presente no
interior. Este packaging ndo so surge da necessida-
de de chamar a atencdo do consumidor e transmitir
a sensacao do seu conteuido, mas tambeém de forne-
cer uma forma mais duravel e util ao formato antigo
(Borschke, 2011, p. 931). Ou seja, consistiam numa
nova forma de embalagem, para uma nova forma de
comunicar.

Alguns dos registos anteriores incorporavam ele-
mentos visuais nos seus artefactos, como pode ser
visto nas “lapides" discograficas da decada de 1920,
que apenas se transportava a informacdo tipogra-
fica do vinil em goma-laca (Dougherty, 2007). Pode
aferir-se que o colecionador Allan Spennock, cuja
colecao esta presente na biblioteca da Universidade
de Aveiro, dava um cunho pessoal a sua colecao con-
seguindo transformar um formato que servia apenas
para transportar e guardar este dudio, num objeto de
culto e colecao.

Ate finais dos anos quarenta pode concluir-se que a
visualidade e estéticando servia como uma forma de
vender, como se o design de produto fosse separado
do design grafico, e este assentasse apenas da sua
propria funcdo. O mais importante era vender uma
discografica que conseguisse descobrir e enaltecer
varios e novos talentos, uma vez que o realce tipo-
grafico ou ilustrativo era desenhado para o logotipo
damesma.

Assim, desvalorizava-se o talento do musico ou do
grupo e valorizava-se a empresa que estava a con-
tratar. A musica jazz e o grafismo, ou seja, os estilos
‘artisticos' (hnomeadamente a Art Déco) que estavam
em tendéncia nos anos 20/30, e até finais dos anos
40 ndo se uniam. Era como estas duas artes fossem
duas coisas completamente diferentes (Dougherty,
2007).

Embora a arte no jazz fosse explorada por diversos
autores, 0 aspeto mais comercial da imagetica do jazz
(capas de vinil) era um topico quase inexplorado. Este
tornou-se num objeto de consumo e colecao desde a
invencdo do LP — Long Play (vinil) no inicio dos anos
50 (Dougherty, 2007). Estas capas de albuns for-
neciam uma identidade visual para a musica e para o

musico. Nesta altura, a reproducao musical, que usava
um material plastico, apresentava-se num material
plastico, de cor preta, com a competéncia de registar
informacdes audio (Dougherty, 2007).

O design de capas de vinil foi bastante importante
para o marketing da musica jazz, uma vez que era ne-
cessario comunicar o som através da comunicacao
visual, de forma a "ler" a capa para obter umaideia do
humor, tom e estilo da musica que estava presente no
interior. Este packaging ndo so surge na necessidade
de chamar a atencdo do consumidor e transmitir uma
sensacdo do seu conteudo, mas também de fornecer
aos discos uma forma mais duravel e Util do que o for-
mato em micas descartaveis.

A funcao exclusiva das capas de albuns como um
novo meio tornaram esse periodo uma época sig-
nificativa no desenvolvimento de capas de albuns
como uma forma de expressdo grafica. Até a data, as
lojas de musica detinham os seus produtos atras do
balcao, mas, essa disposicao mudara. O seu acesso
modificou permitindo aos clientes pesquisarem e vi-
sualizarem os vinis de capas coloridas, que passaram
aestar dispostos em prateleiras. (Dougherty, 2007).

No momento em que a conhecida embalagem de al-
bum de 12x12 pol., que foi lancada nos anos 50, aca-
bou por criar uma ‘estética do jazz'.v

stereo

Figura 5. Capa de vinil LP (long play). Newk's Time —
Sonny Rollins (Discogs, 2027, [s.p]).
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Porem, a sociedade ndo deixara de ser racista, e mui-
tos dos espetaculos em que a figura negra aparecia,
eram comunicados e tratados como objetos de co-
meédia ou exotéricos. (Dougherty, 2007). O jazz fora
também mostrado em imagens racialmente insensi-
veis do ponto de vista do padrao moderno, como as
encontradas nos cartazes e ilustracoes de Paul Colin
para Josephine Baker em Paris durante os anos 20, ou
no filme Jazz Singer interpretada por um ator branco
- Al Johnson - pintado com a face preta e uns labios
exageradamente brancos. As pessoas de cor negra
eram mostradas como um objeto de atracdo por par-
te da figura branca, que fascinava tantos clientes para
os bares e pubs.

Porém, nas decadas de 50 e 60, o jazz presenteou
0 publico com uma esteética propria, atraves de ima-
gens a dois tons, figuras sobrias, formas geomeétricas
e ilustracdes que complementam toda a capa. Com
esses grafismos, a "estéetica jazz" tambem ficou re-
conhecida mundialmente como a emblematica disco-
grafica de jazz: a Blue Note. Criada por Francis Wolf e
Alfred Lion, teve impacto ndo so pela sua sonoridade

Figuras 6- 8. Cartazes dos anos 20 (WorthPoint,
2020, [s.p])) e fotografia do filme "Jazz Singers”
(Gettylmages, 2020, [s.p])

e artistas que Ia gravaram, mas também pelo caracter
visual das capas de disco. A empresa era, sobretudo,
ligada a uma "aura" de Hard Bop, um género que une
a cultura negra ao Gospel, e também ao Blues. Neste
periodo e auge da empresa, em meados dos anos 50,
0s Estados Unidos no contexto do pos-guerra be-
neficiaram de uma expansao economica (Vox, 2018),
refletindo-se este ambiente igualmente em termos
culturais.

Miles, o principal designer e diretor criativo da grava-
dora, entendeu a identidade da marca e o estilo mu-
sical de uma forma unica e singular, que se separa de
qualquer outro estilo artistico ou musical presente na
época. O seu objetivo era decifrar o jazz atraves das
suas imagens, criando coloridos, contrastando com
0 que se fazia visualmente na época. Consequente-
mente, os seus desenhos destacavam-se em todas
as estantes das lojas, que futuramente foram co-
piados por varias industrias. A prioridade ndo era so
vender pelo artista, mas sim vender por um todo,
constituido uma entidade. A Blue Note sobressaiu
no mercado como uma discografica que vendia pelas
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suas representacdes visuais: cores vivas, fotos mais
intimas e pessoais, com uma linha tipografica estru-
turada e colocada sempre no sitio correto transpor-
tando um mood energético e sofisticado (Vox, 2018).
Deste modo, criava-se uma imagetica e estilo com-
pletamente a parte de qualquer outra label, caracteri-
zado por jazz e feito para o jazz.

Enquanto algumas personalidades importantes sur-
giram — incluindo Alex Steinweiss, David Stone Martin
e Miles, que desenharam e interpretaram esteticas
proprias para o jazz - a maioria dos designers de
capas de vinil estavam condenados ao anonimato,
uma vez que muitas das capas, na verdade, a maio-
ria, nao atribuia 0 nome do artista que as desenhou.
A indusstria ndo era sensivel ao elemento visual, nao
valorizando os artistas que tentavam adequar a sua

Figura 9 e 10. Capas de vinil
do final da decada de 50. The
Cecil Taylor Quartet — Look
Ahead (Discogs, 2020, [s.p]).
Donald Byrd with Jackie
McLean, Duke Pearson, Doug
Watkinds and Lex Humphrie
— Fuego (Discogs, 2020, [s.p])

identidade a muitas outras que se comercializavam e
desenhavam na altura (Dougherty, 2007)

Com a crescente popularidade da musica rock and roll
e o estilo hippie, nos anos 70, a maioria das capas de
albuns de jazz comecaram a copiar a arte psicadeélica
e a reutilizacdo de grafismos inspirados na arte nova.
Os movimentos de Direitos Civis e Poder Negro es-
timularam mudancas no som e na imagem do jazz.
Algumas, mantiveram a sua linha grafica e, por vezes,
amensagem da musica nem sempre correspondia as
capas. Porém, outras, comecarama basear-senacul-
tura negra para os seus desenhos, enfatizando mo-
tivos africanos, penteados afro-americanos e outros
simbolos do orgulho negro através movimento Black
Power.

Figuras 11e 12. Capas de vinil
desenhadas por Reid Miles na
Blue Note . Kenny Dorham's

- Straight Ahead. Miles Davis —

Volume 1(Amazon, 2020, [s.p]).

A partir de 80 e 90, 0 jazz comeca a perder as suas
raizes a associar-se a uma cultura predominante-
mente consumista. O importante era produzir em
grandes massas e associa-las ao que a sociedade
valorizava no momento.

3.METODOLOGIA

Tendo em consideracao que o principal ponto de
consulta e analise foi o arquivo do CEJ, e partindo de
uma recolha documental, cujos relatos de caracter
mais tedrico (livros, publicacoes presentes no arqui-
vo), acabaram por obter mais conhecimento sobre
as tematicas seguintes. Paralelamente, optou-se por
utilizar varias ferramentas metodologicas para a sua
analise:

1. Selecdo de elementos da colecao (vinis);

2. Retificacdo da catalogacdo dos 1859 vinis;

3. Consideracao de elementos especificos, de limita-
¢do de critérios de selecao;

4. Aplicacao da metodologia de analise esteética e for-
mal de capas de vinis de Priscilia Faria e Marcos da
CostaBraga (2018), assim como a de Paula Valadares;

5. Abordagem da colecao atraves do metodo acima
referido, onde se considera uma tabela final realizada
pelo autor.

6. Traducdo desta informacdo para uma base de da-

dos (Excel) para uma melhor compreensao dos resul-
tados
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Figuras 13-15. Capas de vinil da década de 70.
Ornette Coleman — Body Meta. Lennie Tristano —
Descent Into The Maelstrom (Dougherty, 2007).

Partindo da informacdo acima mencionada, esta in-
vestigacao partilha abordagens como a de Valadares
(2007), na publicacdo "0 frevo nos discos da Rozen-
blit", que apresenta uma tabela descritiva sobre como
analisar uma capa de discos de vinil. Desta leitura, en-
tendeu-se existir procedimentos metodologicos que
fizeram sentido aplicar a presente investigacao, uma
vez que executa uma analise e detalhe estetico mui-
to proximo do que pretendeu conhecer graficamente
para os albuns de jazz.

3.1METODOLOGIA DA ANALISE GRAFICA

Importou ao estudo, no sentido de obter um maior
entendimento sobre as representacoes dos vinis,
realizar uma analise grafica dos mesmos. Para isso,
recorreu-se ao acervo do CEJ (1859 discos de vinil).
Finalizada a pesquisa de cada imagem das capas de
disco, procedeu-se a uma reducdo da amostra or-
ganizada quantitativamente e diacronicamente da
seguinte forma: 8 - dos anos vinte, trinta e quarenta;
15 dos anos cinquenta, sessenta, setenta e oitenta; 10
dos anos noventa (80 vinis ao todo). Dado o nume-
ro avultado de vinis, a justificacao da reducdo desta
amostra teve como base a decisdao que quinze vinis
seriam suficientes para conseguir perceber o estilo
de cada época.

Algumas décadas nao contém este numero devido a
insuficiéncia de vinis, no entanto, sabe-se que estes
ndo existiram nos anos vinte trinta e quarenta. Como
0 ponto central desta analise foi perceber o estilo de
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cada época, interessou a inclusdo de alguns vinis e
CDs de goma laca que contemplassem a musica e
estilo grafico dos anos 20, 30 e 40, para uma melhor
percecdo da evolucdo linha estetico-cronologica.
Para isso, procedeu-se a um conjunto de etapas ins-
piradas na metodologia de Valadares, onde

“(.) procuramos reconhecer as qualidades
da composicdo, cores, formas, composicao,
enguadramento, qual o seu formato / suporto
e a que material se refere (papel; revista, jornal,
cartdo); quadro - corresponde aos limites fisi-
cos de emolduramento da obrg, se e inscrita ou
crcunscrita; enquadramento - corresponde ao
tamanho da imagem no quadro, remete a nocao
de distancia (um close up ou paisagem, etc.) e ao
angulo da perspetiva (superior, frontal, esquerdo,
etc.) da qual € vista uma imagem; composicao -
diz respeito a diagramacdao ou geografia da men-
sagem, relacionando-se com a hierarquizacao
dasinformacoes; formas - se sdo curvas, organi-
cas, obtusas, geometricas; cores - as gamas,
matizes, nuances, saturacdo, brilhos e contrastes;
textura - referindo-se aimagem da superficie, se
¢lisaou granulada" (Valadares, 2007).

Na etapa 2, procedeu-se a uma analise tipografica
onde se procurou analisar a disposicao das letras. Ou
seja, se estas se encontram posicionadas horizon-
talmente, ou verticalmente, com ou sem esponta-
neidade.

"Base - se é tipografica ou caligrafica e se o estilo da
mesma esta com ou sem serifa, emitalico. Caixa - se
o desenho de letras esta em caixa alta ou baixa, ou
ambas. Alinhamento - se esta alinhado ao centro,
justificado, direita ou esquerda e se o eixo da mes-
ma esta superior, inferior ou centrado, a esquerda ou
direita. Peso - Se esta e bold, light ou normal e se a
mesma tem ou ndo ornamentos. Por fim, a cor da ti-
pografia"’ (Valadares, 2007).

A etapa 3 do processo diz respeito a uma analise sim-
bolica. Esta tabela foi realizada de raiz, onde se inves-
tiga a categoria que se enquadra o album. A mesma
€ denominada de - analise global - onde se classifica
as capas em cinco topicos: autoral com estilo proprio,
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Figuras 16-18 Tabe

las formais da analise

de capas de vinil (Valadares, 2007)
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Figura 19. Capas de vinil do filme Anatomy of A
Murder. Design Saul Bass.

que contemplam ilustracoes ou fotografias que se-
jam identificadas pelo traco de cada autor, como por
exemplo a capa de vinil produzida por Saul Bass para
o filme "Anatomy of a Murderer"; autoral sem estilo
proprio que é identificada por fotografias ou ilustra-
cOes que ndo tem coesao com o estilo grafico do au-
tor; sem estilo, que ndo se consegue retirar analises
graficas que o caracterizem de qualquer forma; estilo
jazz, que ¢ definido por padroes estéticos da qual se
conseguiu observar através da investigacao; estilo
artistico, que € analisado em funcao aos periodos da
historia de arte; identidade da colecao que se caracte-
riza pelo desenho proprio de cada discografica.

4.REPRESENTACOES DO JAZZ PELA ANALISE
REALIZADA

Constatou-se que nos anos 20, 30 e 40 predominou
um enquadramento tipografico uma vez que o CD de
goma laca servia como suporte para a musica, e ndo
como estratégia de venda. Toda a comunicacao para
0 mesmo era feita através de jornais, onde se eviden-
ciava mais a gravadora do que o proprio autor. Veri-
ficou-se que o peso tipografico (titulo com grande

destaque) centra-se mais na editora (como ¢ o caso
da Perfect, Victor, Blue Bird) do que no artista. Alguns
vinis que foram feitos posteriormente (anos 60 e 70)
com o estilo musical da época em analise, ja comuni-
cavam o artista e a musica como ponto fulcral. Emre-
lacao as formas, tracos e superficies, as capas apre-
sentam um predominio das formas geometricas, com
imagens a dois tons (preto e branco) que apresentam
retas, ou curvas, com representacées definidas (seja
uma circunferéncia ou um retangulo). O traco tende a
ser continuo, monolinear, e as superficies granuladas
(textura do cd de goma laca); O formato de comuni-
cacdo (disco) apresentava algumas ilustracdes ico-
nograficas relativamente a label, porém com linhas
bastante finas.

No que diz respeito a presenca de cores, ha um predo-
minio do preto e branco, seguido do dourado e do azul.
Essaneutralidade de cores acontece pelainexisténcia
de uma capa, onde a comunicacdo era feita exclusiva-
mente no rotulo em papel autocolante do disco.

No quadro tipografico, pode apontar-se que ha um
predominio da presenca de texto, onde se evidencia
o uso de uma fonte gotica e serifada. Nessa decada,
essa expressdo privilegiava os tipos graficos inspira-
dos nas matrizes de madeira ou chumbo. As fontes
com representacoes centradas em formas geome-
tricas, apresentam uma variante de palavras, ou em
caixa alta, ouna combinacao de caixa alta e baixa. Para
todos os efeitos, possuem um carater classico, pois
expressam o conhecimento do desenho tipografico,
através da sua expressdo e qualidade. Constatou-se
que ha um predominio do uso do eixo central para o
posicionamento do titulo e da informacdo do vinil. A
repetitiva apresentacao das letras de forma linear e
horizontal, remete para um vinil estatico, com pouco
movimento, mas bastante formal.

Analisando o conjunto destas figuras, verificou-se
o predominio de identidade da colecao. O principal
tema retratado sdo as discograficas quase sempre
acompanhadas com o seu logotipo.

Os anos 50 consagram-se com a entrada do vinil para
as gravadoras. A musica comeca a comercializar-se
como objeto grafico e de consumo. O uso tipografico
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continua a ser alvo de grande destaque, porem, a en-
trada das capas no mercado musical fez com que se
retratasse menos as discograficas e mais os autores.
O enquadramento comeca a ganhar lugar na musica-
lidade e o seu quadro ganha destaque nas imagens
inscritas e nas molduras. Em meados de 1951, Reid
Miles € contratado para a Blue Note, onde ganha lugar
como diretor criativo em 1955 (Viljamis, 2015). E pos-
sivel reparar uma grande diferenca do estilo da disco-
grafia através do redesenho do album de Thelonious
Monk (figuras 30 e 31). A partir dessa data, firma-se
um novo uso de estilo tipografico, passando a obser-
var-se letras sem serifa, tipo neo-grotescas e com
mais contrastes entre tipografias condensadas, es-
tendidas e bold. A disposicdo das letras continua com
grande peso na horizontalidade linear, predominando
fontes em caixa alta.

As gravadoras passam a ter consciéncia estetica das
capas dos vinis. Observou-se que, pelas figuras 39 e
43 dois vinis de musicalidade igual (mesmo autor e

VICTOR
RECORDS A )

Figuras 20-27 Capas de vinil das décadas de
20, 30 e 40. Fotografias do espolio do CEJ.

nome de album) foram comercializadas por duas dis-
cograficas diferentes. Ambas transportam para de-
senhos completamente diferentes, mas que, porem,
tém uma base ou estilo bastante semelhante, desde
as suas figuras a dois tons, até ao uso de cores con-
trastantes. Ha um grande uso deste tipo de imagens,
entre fundo e fotografia, fundo e tipografia, ganhando
destaque para os retratos ou titulos. Essa mudanca
tipografica € marcante na construcdo de uma nova
estética das capas, que ficam mais limpas e arrojadas.
O uso de formas geométricas e fotografias intimas a
dois tons, com cores contrastantes e vivas como o
vermelho, azul e roxo, revela um grande marco para a
"estetica do jazz". Esta foi completamente inspirada
pelos desenhos graficos de Reid Miles e da discogra-
fica Blue Note, que seriam alvo de copia e apropriacao
por outras. Porém, esta estética revela imagens bidi-
mensionais estaticas e sem ritmo, o que faz com que
o movimento damusica e 0 somndo sejam totalmen-
te comunicados como ponto principal.
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BLUE NOTE 4007

WHEN FARMER MET GRYCE

Figuras 28 - 36. Capas de vinilda
década de 50. The Red Garland
Trio — Groovy (1957); Waller — Fats
(1953); Short Dress Gal (Morgan)
- SamMargan's Jazz Band (1928);
Thelonious Monk — Genius of Modern
Music (1951); Thelonious Monk —
Genius of Modern Music (1954); Jam
Session - Norman Granz (1954); Bud
Powell — The Amazing Bud Powell
(1955); Quintet* — Jazz At Massey Hall
vol.1(1953); Miles Davis All Stars -
Walkin (1954). Fotografias do espolio
do CEJ.
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Figuras 37-42. Capas de vinil da
decada de 50. Eddie South, Slam
Stewart, Red Norvo — Modern
American Musicians (1953); Sonny
Rollins — Worktime (1956); Thad
Jones - The Fabulous Thad Jones
(1954); The Art Farmer Quintet*

— When Farmer Met Grace (1955);
Donald Byrd - Off The Races(1958);
Quincy Jones — Go West, Man! (1957).
Fotografias do espolio do CEJ.
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Figuras 39 e 43. Capas de
vinil da decada de 50. Thad
Jones - The Fabulous Thad
Jones (1954). Fotografias
do espolio do CEJ.

Figuras 44-55. Capas

de vinil da déecada de 60.
Lee Morgan — Here's

Lee Morgan(1960); John
Coltrane - My Favourite
Things(1961); Dexter
Gordon - Our Man In Paris
(1963); Clark Terry - Color
Changes(1960); Tony
Williams - Life Time(1964);
Pepper Adams - Encounter!
(1968); Lee Morgan -
Search For The New
Land(1966); SunRa - The
Heliocentric Worlds (1966);
Horace Parlan - Happy
Frame Of Mind (1963); John
Coltrane - Dakar (1963);
Thelonious Monk - Monk.
(1965); Miles Davis -
Sorcerer(1967). Fotografias
do espolio do CEJ.

John Coltrane
Dakar ™

Em relacdo a decada de 60, esta aproxima-se grafi-
camente dados anos 50. Ambas transportam o estilo
jazz e a suaraiz, e por isso, nao ha grande diferencia-
¢do, exceto na diversidade da tipografia. O uso de co-
res contrastantes e formas geomeétricas (principal-
mente com o uso do retangulo) continuam a ganhar

Freddie
Hubbard

MILES DAVIS

HE COWE ETE O T-E 206

Figuras 56-64. Capas de vinil da
decadade 70. Jazz Spectrum -
Ella Fitzgerald (1974); Art Blakey
And The Jazz - Messengers -
Roots And Herbs (1970); David
Holland Quartet - Conference
of the birds (1973); Miles Davis -
Agharta (1975); Freddie Hubbard
- Red Clay (1970); Keith Jarret

- Facing You (1971); Stan Getz
#— The Chick Corea / BillEvans
Sessions(1976); Miles Davis -
On The Corner (1972); Count
Basie - Super Chief (1972)

destaque nas capas. Ha um aumento significativo no
uso de retratos como enquadramento principal, sen-
do o estado de espirito da figura bastante intimista.
Essa figura consegue ‘falar’ impelindo a imaginacao
do que estara a sentir. A cor preto, branco, laranja e
azul destacam-se como as mais usadas nesta épo-

FACING
YOU

Figuras 56-64. Capas de

vinil da década de 70. Jazz
Spectrum - Ella Fitzgerald
(1974); Art Blakey And The
Jazz - Messengers - Roots
And Herbs (1970): David
Holland Quartet - Conference
of the birds (1973); Miles

Davis - Agharta (1975); Freddie
Hubbard - Red Clay (1970);
Keith Jarret - Facing You (1971);
Stan Getz — The Chick Corea

/ Bill Evans Sessions(1976);
Miles Davis - On The Corner
(1972); Count Basie - Super
Chief (1972)
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ca. A figura de raca negra comeca a ganhar destaque
nas capas de album.

A diversidade tipografica continua nos anos 70, veri-
ficando-se um foco na presenca de letras enquanto
imagem. Por isso, constata-se uma versatilidade no
uso da caixa alta, e caixa baixa, sendo que a expres-
sdo tipografica neste periodo remete para referéncias
artisticas, com uma grande variedade de estilos. No
entanto, a predominancia da tipografia em preto e
branco comeca a cair em desuso e a utilizagao de co-

KENNY
BURRELL
BLUE
MOODS

Figuras 65-67. Exemplos da
colecdo: "Jazz Spectrum': Louis
Amstrong, Jimmy Smith, Oscar
Peterson. Fotografias do espolio
do CEJ.

res vivas continua em maior destaque. Ha uma gran-
de semelhanca e variedade na paleta de cores o que,
devido a esta mistura, tornam-se pouco percetiveis e
contrastantes. Nesse contexto a colecdo Jazz Spec-
trum constituiumbom exemplo de design desta épo-
ca. Foi comercializada por duas discograficas da mes-
ma familia (ambas produziam dez musicas em vez de
doze, com uma qualidade superior), a Verve e aMetro
(MGM) (que repetem 0 mesmo desenho). A ilustracdo
nos vinis comeca a predominar dando relevo a novos

Figuras 68-73. Capas de

vinil da década de 70. Joseph
Jarman / Anthony Braxton —
Together Alone (1974); Arth
Ensemble of Chicago - Phase
0ne(1971); Weather Report -
Sweetnighter (1973); Sonny
Rollins - Next Album (1972):
Kenny Burrell — Blue Moods
(1972); Gary Bartz - Home!
(1970). Fotografias do espolio
do CEJ.

MIGHTY
LIGHTS

114 Bloom

Figuras 68-73. Capas de vinil da
década de 70. Joseph Jarman /
Anthony Braxton — Together Alone
(1974); Arth Ensemble of Chicago -
Phase One(1971); Weather Report

- Sweetnighter (1973); Sonny Rollins

- Next Album (1972); Kenny Burrell —
Blue Moods (1972); Gary Bartz - Home!
(1970). Fotografias do espolio do CEJ.

Figuras 74- 82. Capas de vinil da
década de 80. The Phil Woods Quartet
14— Birds Of A Feather (1982); Art
Blakey And The Jazz - Messengers

- Roots And Herbs (1970); Herbie
Hancock x— Future Shock (1983);
Tommy Flanagan - Thelonica (1983)..
Jaco Pastorius - Word of Mouth (1987);
Keith Jarret - Facing You (1971); Ron
Carter - Etudes (1983); Tim Berne -
Sanctified Dreams (1987); Enrico Rava
and Dino - Saluzzi Quintet -Volver
(1988). Fotografias do espdlio do CEJ.
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Figuras 83- 88. Capas de vinil da década de 80. Tommy Chase - Groove Merchant (1987);
Nick Mason's - Fictitious Sports (1981); Miles Davis - Star People (1983); Adam Makowicz
— Naughty Baby (1987); The Jimmy Giuffre 4 — Dragonfly; Enrico Rava Quartet - Opening

Night (1982). Fotografias do espolio do CEJ.

artistas e designers. A maior parte comecaaanunciar
os seus designers eilustradores nas informacdes dos
vinis, mas com pouco destaque. O ‘estilo jazz' comeca
a decair e a presenca de outros estilos da época, com
caracter mais autoral, comecam a ganhar relevo no
design das capas de vinil. Muitas delas ndo apresen-
tam uma coesdo na sua linha grafica o que permite
constatar um estilo autoral possivelmente condicio-
nado pelo programa.

Na década de 80, o '‘padrao artistico' € o mais con-
templado tendo referéncia os estilos artisticos (mo-
dernismo, cubismo, contemporaneo, funcionalismo,
expressionismo) representado através das suas ilus-
tracoes. Mantém-se a tipografia dominante em caixa
alta, com mais preponderancia que nas duas primei-
ras decadas. A caracteristica mais enfatica deste pe-
riodo consiste num aumento de ritmo e dinamismo
nas capas de vinil. Por conseguinte, sdo apresenta-

dos quase sempre com ilustracoes, o que faz com
que a paleta de cor seja mais variada do que as cores
primarias. O uso do retrato continua a ser um ponto
bastante presente, existindo um crescimento noto-
rio do retrato ilustrado em vez de fotografado. Estes
apresentam-se de formam mais natural e menos en-
cenada.

Nas discograficas, a ECM ganha destaque em todo
o mundo com a sua estética propria e minima-
lista, destacando-se os albuns do grupo “Enri-
co Rava Quartet" na decada de 80. Nestes, so-
bressai a simplicidade com que o designer trata as
capas, atraves de figuras geometricas com tonalida-
des neutras e letras pouco trabalhadas, para evitar
distracoes e entropias do foco principal — a fotografia.

Nos anos 90, ha um grande desfasamento em rela-
Cao a todos os outros periodos. Constata-se que as
capas de album sofrem uma grande alteracdo, quase

WYNTON MARSALIS
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Figuras 92-97 Capas de vinil da década de 90. Mark Whitfield - Patricet (1991); Stanley
Jordan - Flying Home (1990). ; Julian Joseph - The Language Of Truth (1991).,Mike

Stern - Odds Or Events (1991). ;Pat Metheny, Dave Holland, Roy Haynes - Question and
Answer (1990). Wynton Marsalis - Tune In Tomorrow (1990). Fotografias do espolio do

CEJ.

ndo sendo distinguidas sequer como "Jazz". No geral,
seria possivel associar qualquer um destes albuns a
outros estilos musicais, o que pode significar que es-
tariam mais interessados em vender o artista como
icone comercial, com o estilo visual da época, do que
em criar uma capa visual que se associasse a uma
estetica jazzistica. As cores roxas e azuis ganham de
novo destaque, sendo utilizada uma paleta de cores
menos viva que nos periodos anteriores.

A associacao do Jazz a figuras do Rock ou Pop co-
meca a ganhar um grande destaque nas imagens das
capas de disco. O uso da tipografia em caixa alta con-
tinua em predominancia apesar de haver um grande
balanco entra a tipografia serifada e ndo serifada. A
maioria dos albuns associa-se ao estilo da época,
sendo algumas consideradas como ‘sem estilo’, ou
seja, insercoes de tipografias emretratos banais e que
se destacam pela negativa.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste projeto, em particular, constatou-se que as
nocoes da musicalidade estdo sujeitas a uma serie
de fatores, das quais se destaca aimportancia entre a
tradicao cultural e a visual, tambeém reflexo dos tem-
pos prosperos do Jazz. O Centro de Estudos de Jazz
constituiu um espaco que permitu obter uma visao
diacrénica e sincronica sobre o tema tratado, e con-
sequentemente, possibilitou uma interpretacao sobre
a interacdo entre musica e design grafico. Com este
trabalho, percebeu-se que as imagens detém um
grande poder no culto de um estilo musical que con-
tribuiu com bons exemplos graficos, nomeadamente,
durante o periodo aureo da Blue Note. Ao design per-
tence fazer perdurar e renovar estas tradicoes grafi-
cas e musicais que foram recuperadas visualmente,
de forma a representa-las com uma nova autoridade.
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O DESIGN E ARTESANATO EM DIALOGO
OPERACOES NECESSARIAS PARA UMA

COCRIACAQ POSITIVA

ANA OLIVEIRA
CLAUDIA ALBINO

Este artigo surge no contexto da investigacdo realizada, pela
autora, no ambito do Mestrado em Design, da Universidade
Aveiro. O Design entende-se no estudo enquanto interve-
niente ativista do mundo, capaz de mediar culturalmente as
relacoes do artesanato com a sociedade contemporanea e
com a producao moderna. Para uma maior compreensdo das
possibilidades dos dialogos do design com o artesanato foi
feita uma analise dos processos metodologicos que abordam
contextos cocriativos entre designers e artesaos, de forma a
articular um desenho da complexidade metodologica destes
projetos, que, por abordarem panoramas tradicionais, sociais
e identitarios, exigem por parte dos intervenientes novas
sensibilidades e condutas. Atraveés do estudo das metodo-
logias utilizadas em dois projetos exemplo, torna-se possivel
definir um conjunto de operacdes necessarias para um dia-
logo positivo entre o design e o artesanato. A investigacao
culmina numa descricdo do desenvolvimento do projeto La-
taluza, realizado pela autora, com o qual sao cruzados os co-
nhecimentos dos designers e os dos artesdos, com o intuito
de encontrar uma visdo ampla do processo projetual. Este
projeto decorreu com base em processos cocriativos, que
se estabeleceram numa rede de parcerias entre designers e
artesaos. Lataluza é um projeto que visa uma ressignificacao
sustentavel e responsavel da producdo artesanal de Latoaria
em Portugal, atraveés de uma abordagem de reinterpretacao
de tipologias tradicionais e a criacao de uma colecdo de siste-
mas de iluminacdao contemporaneos.

PALAVRAS CHAVE: ARTESANATO. COCRIACAO. LATOARIA. PROJETO
LATALUZA.METODOLOGIAS.

DESIGN AND CRAFTS IN DIALOGUE NECESSARY
OPERATIONS FOR POSITIVE CO-CREATION

This article was developped in the context of the resear-
ch carried out by the author, within the scope of the Aveiro
University Master's in Design. Design is understood as an
activist, capable of culturally mediating the relations of cra-
fts with contemporary society and modern production. For
a better understanding of the possibilities of dialogue, an
analysis was made of the methodological processes that
address co-creative contexts between designers and arti-
sans, in order to articulate a drawing of the methodological
complexity of these projects, which, as they address tradi-
tional, social and identity panoramas, demand the actors to
have new sensitivities and behaviors. Through the study of
the methodologies used in two example projects, it becomes
possible to define a set of operations for a positive dialo-
gue between design and craft. The investigation culminates
in a description of the development of the Lataluza project,
carried out by the author, with which these concepts are
crossed, in order to find a broad view of the design process.
This is a project that aims at a sustainable and responsible re-
suscitation of the artisinal production of Tinwork in Portugal,
through an approach of reinterpretation of traditional objects
and the creation of a collection of contemporary lighting sys-
tems. The Project was based on co-creative processes, whi-
ch were established in a network of partnerships between
designers and artisans.

KEYWORDS: CRAFT. COCREATION. TINWORK. LATALUZA PROJECT.
METHODOLOGIES.
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1.INTRODUGCAO

1.1Design ativista para a ressignificacdo dos
territorios

O design demonstrou-se, em varios momentos da
historia, critico relativamente aos processos de in-
dustrializacao que tiveram inicio no sec. XVIll e que
vieram alterar os artefactos e o padrdo do seu con-
sumo (Raizman, 2003). O movimento Arts & Crafts,
liderado por William Morris e John Ruskin, visava a
unido da arte ao artesanato de forma a produzir coe-
sdo social e artistica (Fuad-Luke, 2009). A Bauhaus,
no periodo de Weimar (1929-1925) valorizou o pro-
cesso artesanal em oficina (Roda R. in Albino (coord.),
2013). Mais tarde, os movimentos italianos Design
Radical e Anti Design (1967-1980) contestaram tam-
beém o papel do design no consumismo e exploraram
técnicas nao industriais (Fuad-Luke, 2009). Contudo,
Fuad-Luke (2009, p. 48) refere que estes movimen-
tos se concentraram em resolver problemas dentro
da cultura do design e nao estiveram "orientados
para uma ambicao mais altruista para causas especi-
ficamente sociais, etnograficas ou globais.”" Introdu-
zimos o conceito de design ativista, apresentado por
Fuad-Luke:
"“Design ativista e ‘design thinking', imaginacao
e pratica aplicada, consciente ou inconsciente-
mente, para criar uma contra narrativa com o
proposito de gerar e balancar positivamente uma
mudanca social, institucional, ambiental e/ou
econdmica.” (Fuad-Luke, 2009, p. 27)

Apontamos o artesanato como oportunidade via-
vel para esta mudanca de que nos fala Fuad-Luke. O
resgate cultural e identitario dos territorios, atraves
da sua ressignificacao, pode permitir producdes mais
sustentaveis e socialmente responsaveis e uma re-
sisténcia a um mundo consumista (Albino, 2017).

O territorio portugués integra em si uma vasta tradi-
¢do artesanal associada aos territorios rurais. Contu-
do, apesar da sua tendéncia rudimentar e pouca va-
lorizacdao economica, € nestas producdes e nos seus
artefactos que podemos encontrar valores identita-
rios das relacdes dos povos com a sua historia (Albino,

Figura1AUTORA 25.5.2020. Regadores tradicionais
em latoaria. Imagem da autora no contexto do Projeto
LATA realizado durante a Licenciatura em Design pela
Universidade de Aveiro 2018.

2017). Nestes processos artesanais reside a autenti-
cidade e identidade que caminham lado a lado com
o saber fazer localizado num lugar (Krucken, 2013)
sendo que os artefactos artesanais sdo muitas vezes
produzidos com materiais locais e, mesmo quando
nao 0 sdo, remontam-nos a tradicdes populares inte-
gradas na poética da vida dos residentes dos lugares.

Em Portugal temos vindo a assistir a uma visivel de-
sertificacdo dos territorios rurais e ao notorio enve-
lhecimento dos artesdos portugueses, o que contri-
bui para a decadéncia das producdes artesanais. Os
objetos portugueses produzidos artesanalmente,
apesar de sustentaveis e simbolicos, perderam a sua
oportunidade na contemporaneidade e foram substi-
tufdos por outros, de baixo custo, havendo uma inca-
pacidade, por parte de varias producoes artesanais,
de se manterem em contacto com o mundo moderno
e com as necessidades dos consumidores (Celaschi,
2013).

Partindo de uma visdo ativista do design (Fuad-Lu-
ke, 2009) torna-se clara a oportunidade existente
para os designers enquanto mediadores culturais
(Providéncia, 2012) capazes de incitar didlogos entre
praticas artesanais e os metodos projetuais do de-
sign, exercitando filosofias sustentaveis, socialmente
responsaveis e que reconhecam o valor existente no
mundo artesanal.

No entanto, é necessaria uma reflexdo mais aprofun-
dada acerca das praticas que procuram promover um
didlogo entre o design e o artesanato. E importante
clarificar que nem todos estes dialogos sdo positivos
e que nem todos tém como objetivo primario a res-
significacdo de processos artesanais, mas sim mera-
mente a criacdo de produtos (Borges, 2011).

Neste contexto, considera-se fulcral colocar a se-
guinte questao:

Quais sdo os processos de cocriacao, envolvendo de-
sign e artesanato, que permitem potenciar sinergias
de valorizacdo do artesdo e de revitalizacdo das téc-
nicas artesanais?

2.ESTADO DA ARTE

2.1. Processos de cocriacdo entre o design e o
artesanato: exemplos

Situando-nos no ambito dos processos de cocriacao
entre o design e o artesanato, interrogamos o modo
como estes podem tornar-se agentes potenciadores
de um conjunto de sinergias que possam valorizar o
papel do artesdo e permitir a ressignificacdo das téc-
nicas tradicionais subjacentes. Sera feita uma analise
de dois projetos: Projeto TASA: Técnicas Ancestrais,

Solucoes Atuais, promovido pela Centro de Coorde-
nacao e Desenvolvimento Regional do Algarve, Por-
tugal e o Projeto Cabo de Santo Agostinho, desenvol-
vido pelo laboratorio O Imaginario, no Recife, Brasil.
Estes projetos estimulam o didlogo entre design e
artesanato e apostaram em processos que valorizam
o artifice e revitalizam técnicas artesanais, oferecen-
do-lhes perspetivas de futuro profissional.

Iniciar-se-a a analise pelo projeto TASA. Este projeto
tem como premissas base a inovacao de produtos
artesanais e a sua ressignificacao atraves da sua re-
colocacao no mercado contemporaneo. Claudia Albi-
no (2017), no seu livro A procura de Prdticas Sabias:
Design e Artesanato na significacdo dos territorios ,
apresenta o projeto TASA com base num principio de
significacdo que explora arelacdo dos valores simbo-
licos com o genius loci.

O projeto iniciou-se com uma investigacao e andlise
no territorio, atraves da qual foi possivel identificar as
tecnicas com uma forte ligacao ao local e os respeti-
vos artesdos, formando uma rede de artifices (Tasa,
2015a).

Foi elaborado um estudo do mercado, previo a fase de
concecao de produtos, que deu origem a uma carteira
de encomendas. No estudo, 0s presumiveis consumi-

Figura 2 e 3 THE HOME PROJECT 25.5.2020 . Alguns dos artesdos participantes no projeto TASA. Fotografias de
Vasco Celio/Stills https://the-home-project.com/portfolio_page/projecto-tasa/
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Figura 4 e 5 THE HOME PROJECT 25.5.2020. Dois dos produtos resultantes das parcerias de designers
e artesdos no projeto Tasa: Candeeiro em cortica (Fig. 4) e almofadas com bordado tradicional (Fig. 5).
Fotografias de Vasco Célio/Stills https://the-home-project.com/portfolio_page/projecto-tasa/

dores foram questionados acerca da oferta artesanal
existente e a resposta apontava para a falta de ofer-
ta de produtos que respondam as necessidades dos
consumidores (Albino, 2017).

No projeto TASA, os designers adquiriram uma funcdo
de mediacao da rede de artesdos, que, levou a pos-
sibilidade de cocriacao de novos artefactos, tendo
como base uma abordagem de recontextualizacao e
ressignificacao de objetos e producoes artesanais na
contemporaneidade (TASA, 2015b).

Até hoje o projeto tem vindo a integrar novos atores e
participantes e a rede de artesaos e de designers vai
crescendo. E um projeto que promove diversas ativi-
dades que vao para além da criacdo de novos produ-
tos, tais como a participacao em concursos e feiras
internacionais, a criacao de residéncias criativas para
potenciar a cocriacdo entre designers e artifices, a
disponibilizacao de formacdes para novos artesdos e
ainda a integracao do universo academico do design,
desafiando estudantes a desenvolver propostas gra-
ficas para os produtos (Albino, 2017; TASA, 2015a).

Ja no projeto do Cabo de Santo Agostinho, que inte-

gra um conjunto de projetos promovidos pelo grupo
O Imaginario, foi detetada no territorio, apds umain-
vestigacao inicial, uma elevada influéncia da producao
artesanal de olaria. Porem, a producdo encontrava-se
num periodo de decadéncia, pela dificuldade, por par-
te dos artesdos, em obter a matéria-prima, a argila
(Andrade, Cavalcanti, Rodrigues, & Arraes, 2006).

A observacdo inicial no territorio foi valiosa para o de-
senvolvimento de um projeto que atendesse a todas
as necessidades da producao artesanal em decadén-
Cia, possibilitando assim a suarevitalizacdo. Esta ana-
lise observativa possibilitou a detecdo das questdes
consideradas criticas para a producao e impulsionou
asuaresolucdo e otimizacao (Andrade et al, 2006).

Para auxiliar a compreensao da importancia desta
analise introduzimos a investigacao de Adélia Borges
(201M1), presente no livro Design + Craft: The Brazillian
Path. O projeto Cabo de Santo Agostinho insere-se
num caminho de acao, analisado pela autora, que se
centraliza na melhoria das condicoes de trabalho dos
artesaos. Aqui, abrem-se portas para a introducao de
novas tecnologias e novos processos de producao
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Figura 6 AUTORA 23.6.2020: Desenho da complexidade metodologica do projeto TASA elaborado pela autora.

que aliados a tecnica artesanal contribuem para uma
mais aperfeicoada producdo, que serd, por conse-
guinte, de maior valor e qualidade. A autora esclarece
gue uma compreensao da teécnica e a sua otimizacao
podem ter efeitos positivos para a continuidade e
perspetiva de futuro da propria producdo artesanal. E
sublinhada, igualmente, aimportancia da preservacao
da linguagem do local, tomando partido dos seus va-
lores identitarios, fisicos e metafisicos.

A intervencao de O Imaginario incidiu também na
sensibilizacdo e mobilizacao dos artesdaos para a cria-
cao de um coletivo e de um planeamento estratégico.
Apos o desenvolvimento desta acdo estratégica en-
volvendo os artesaos, tornou-se possivel a melhoria
das condicOes da producdo, atraves da introducao de
novas rodas e da combustdo a gas natural (Borges,
20711). Amatéria-prima foi substituida por uma mistu-
ra de desperdicios industriais com argila, alcancando
um composto similar ao utilizado originalmente pelos
artesaos (Cavalcanti, Andrade, & Silva, 2013).

Os objetivos estabelecidos para possibilitar a conti-
nuidade da producdo oleira haquela regido recairam

num incentivo para a expansdo da rede artesdos e
de apoios institucionais, apostando de igual forma na
qualidade de producao e na producdo de artefactos
que pudessem ser inseridos no mercado contempo-
raneo (Andrade et al, 2006). Para estimular a criacdo
destes novos produtos os artesaos foram convidados
a conhecer novos contextos criativos, visitando feiras
e exposicoes relativas a producao ceramica contem-
poranea. O objetivo seria um desenvolvimento da
visdo critica dos artesaos e aumentar a sua cultura
visual (Andrade et al,, 2006).

Foi posteriormente desenvolvida a identidade grafi-
ca do projeto (Andrade et al., 2006). A comunicacdo
ocupa um importante papel na sua globalizacdo e a
criacdo de elementos identitarios nao deve ser es-
quecida ou desvalorizada.

Apo6s uma analise destes exemplos projetuais, com-
preendemos que ambos se iniciaram por uma fase de
investigacao no territorio, seguindo-se de um pla-
neamento estratégico do desenvolvimento do pro-
jeto. E também visivel uma etapa de cocriacdo entre
designer e artesdo, resultando na concecao de novos
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Figura 7 CERAMICA DO CABO 23.5.2020 . Artesaos oleiros
residentes na zona do Cabo de Santo Agostinho. Centro
de Artesanato da Ceramica do Cabo https://www.
ceramicadocabo.com.br/historia

produtos. De seguida, observamos uma etapa de co-
municacdo, sendo que apos esta estar concluida, o
esforco pela comercializacao dos produtos € visivel
como etapa que conclui um ciclo projetual, mas que
da inicio a novas intervencoes e a prosperidade do
projeto, proporcionando a sua continuidade.

Constatamos, igualmente, que a dinamizacao de par-

mento intrinseco do artesdo. A integracao de atores
externos como entidades politicas, sociais e acade-
micas, que possuem 0S recursos para serem impul-
sionadoras destes projetos, e fulcral e valiosa, expo-
nenciando as possibilidades de continuacao.

2.2.“Operacédes necessarias” para diadlogos
positivos

Apos uma analise dos projetos relevantes é-nos pos-
sivel avancar para uma divisao e sintetizacdo dos
mesmos em etapas metodologicas, tentando com-
preender os caminhos e metodos utilizados em pro-
jetos de grandes dimensdes. As acdes inseridas nes-
tes processos metodolodgicos apresentam-se como
"operacoes necessarias' para um dialogo sustentavel
e positivo entre design e artesanato, sem as quais
nao e possivel alcancar tipologias projetuais que va-
lorizem a cocriacdo, respeitem a identidade territorial
e potenciem a continuidade dos projetos.

Estas operacoes desenrolam-se numa linha crono-

Figura 8-10 CERAMICA DO CABO 23.5.2020 . Produtos resultantes do projeto Cabo
de Santo Agostinho. Centro de Artesanato da Ceramica do Cabo https://www.
ceramicadocabo.com.br

criagdo de um coletivo de artesGos

|

cocriagdo de novos produtos

.
s .
ceramicos .

.

.

.

designers artesdos
+ empoderamento
artesdos criativo

design que emancipa
as producdes artesanais

comunicagdo
grafica
website

catdlogo
branding

renovacdo da matéria-prima

desenho de novos
produtos

expansdo e gestdo
do coletivo de arteséos

mais apoios
externos

gestdo sustentdvel

do negoécio

Figura 11 AUTORA 23.6.2020: Desenho da complexidade metodologica do projeto Cabo de Santo Agostinho.

|6gica de acdo. No entanto, sublinha-se que esta nao
¢ linear. As "operacdes necessarias' para o desen-
volvimento de um projeto que relacione o design ao
artesanato sao dispostas de forma a que seja pos-
sivel regressar a determinada operacdo, se assim
for necessario, e, permanece aberto o espaco para a
introducdo de novas operacoes que se demonstrem
relevantes e necessarias a qualquer altura (Munari,
19817, p. 21).

2.2.1. OPERAGAO DE INVESTIGACAO

A investigacao, de natureza etnografica e antropolé-
gica, e a primeira "operacao necessaria" para um dia-
logo entre o design e o artesanato, no contexto dos
dois projetos analisados. Aqui considera-se impor-
tante o poder da observacao e da investigacao et-
nografica aplicada ao design como ferramentas uteis
para o desenvolvimento de projetos que englobem
questodes culturais e da identidade popular. Claudia

Albino (2017) faz referéncia ao autor Boaventura de
Sousa Santos explicando que este reflete que (..)
as alternativas a realidade ter&o que ser encontradas
na propria realidade atraves de andlises, que designa

metaforicamente por “escavacoes arqueologicas'.
(Albino, 2017, p. 107).

Ambos os projetos TASA e Cabo de Santo Agostinho
relatam momentos iniciais de investigacao no terri-
torio permitindo uma compreensdo mais ampla da
producdo artesanal. Tal como refere Krucken (2013,
p.25):
"0 lugar, ao se apropriar da dimensao afetiva do
espaco e do territorio, é a sede para 0os acontec—
imentos que as pessoas que neles vivem provo-
cam ou dos quais fazem parte. Investigar a iden-
tidade do lugar, portanto, ajuda-nos a percevber
produtos como manifestacées situadas num
contexto especifico.”
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2.2.2. OPERACAO ESTRATEGICA

Uma operacdo estrategica, em projetos que envol-
vam design, e fundamental como forma de desenhar
o projeto, facilitando a compreensdo acerca das de-
cisbes que devem ser tomadas e simultaneamente
para se perspetivarem quais as opcoes que podem
gerar melhores consequéncias no que diz respeito a
dinamizacao da tecnica artesanal e do territorio no
qual o projeto seinsere.

No projeto TASA observamos a realizacao estra-
tegica de estudos de mercado, com o proposito de
compreender as necessidades dos consumidores. O
projeto Cabo de Santo Agostinho, por sua vez, de-
monstra também a importancia de planeamentos
estrategicos. Para além de uma abordagem estra-
tégica as problematicas encontradas na producao,
foi incentivada participacdo, dos artesdaos, em novos
contextos criativos, o que estimulou a producdo de
novos produtos.

2.2.3. OPERAGAO DE COCRIAGAO

Os processos cocriativos podem ser traduzidos num
"(...) concerto de identidades sem mestre de orques-
tra, conduzido pela comparacao pragmatica sobre o
fazer (..)" (Celaschi, 2013, p. 12). Tem lugar um encon-
tro pratico que relaciona o "'saber fazer e saber ser' o
saber ser, neste caso, “dialogante” (Celaschi, 2013, p.
10). Este didlogo, que aqui mencionamos, trata-se de
uma conversa entre o design e o artesanato. E quem
participa neste dialogo cocriativo?

O artesdo € o detentor da sabedoria do fazer, do ma-
terial e da alma inerente a técnica (Celaschi F, 2013).
Contribui para uma melhor compreensao dos objetos,
do processo de producdo e da poética que o rodeia
(Guglielmetti & Trocchianesi, 2013).

Ao design estdo associados o desenho e a preocu-
pacado estetica. Mas o design ndo é apenas isso, e
tambéem "mediacao cultural entre o produto e o seu
destinatario” (Providéncia, 2012, p. 110) que atraveés
do desenho "podera cumprir com este designio de
apropriacao do lugar, adotando-o, tomando-o0 como
seu, fecundando-o, fundando pertenca e, conse-
quentemente, desenhando identidade.” (Providéncia,
2012,p.132).

E 0 que pode resultar deste didlogo?

Os produtos criados por ambos, designer e artesao,
sdo apelidados por Albino (2017, p. 292) de "produtos
hibridos" fruto do cruzamento de dois atores e dois
contextos: o artesdo (local, rural e tradicional) e o de-
signer (global, urbano e contemporaneo). Sdo veicu-
los poéticos e identitarios que possibilitam reflexdes
acerca de um retorno contemporaneo as producoes
artesanais.

2.2.4.OPERACAO DE DIVULGAGCAO

Segue-se uma operacdo para a divulgacao do projeto.
A criacao de um programa de identidade visual per-
mite a difusao do mesmo noutros contextos e facilita
0 alcance de um maior reconhecimento dos artesaos
e das técnicas (Borges, 2011). Apontam-se como fer-
ramentas para a comunicacao o storytelling e o bran-
ding. O storytelling porque e importante que estejam
representados elementos que contem a historia do
artefacto para alcancar uma aproximacao afetiva ao
consumidor (Borges, 2011). E o branding porque per-
mite a consolidacdao da identidade grafica do projeto
e dos objetos, desenvolvendo logomarcas, packaging
e outros elementos que integram sistemas de identi-
dades visuais.

2.2.5.OPERAGAO PARA CONTINUIDADE

Como operacdo que conclui um ciclo projetual consi-
deramos a comercializacao e os esforcos para garan-
tir a continuidade e a conservacao do projeto. Ambos
0s exemplos projetuais apostam na renovacao de
produtos e de colecoes, naformacao de artesaos ena
participacao em feiras dentro do contexto do projeto.

3.2. 0 tempo lento no desenvolvimento projetual

Ao apresentarmos estas "operacdes necessarias”
torna-se imprescindivel analisar o fator temporal.
Krucken (2013) refere que o artefacto artesanal e
indicador de tempo, tempo esse que € lento porque
engloba em si todos as acdes, desde 0 momento em
que foi pensado, produzido e distribuido ate alcan-
car o consumidor. A autora sublinha que este tempo
demorado atribui um maior valor ao objeto artesanal
visto que se torna claro que estes foram cuidados e
feitos lentamente.
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Figura 13 AUTORA 23.5.2020 . Artesao
latoeiro na sua oficina. Imagem da
autora no contexto do Projeto LATA
realizado durante a Licenciatura em
Design pela Universidade de Aveiro
2018.

"Os artesaos orgulham-se das habilidades que
amadurecem. Esta € a razdo pela qual a imi-
tacdo ndo produz uma satisfacao sustentavel;
a habilidade tem de evoluir. A lentidao do arte-
sanato serve como fonte de satisfacdo; a pratica
€ necessaria, tornando a habilidade propria ao
artesdo. O tempo lento do artesanato possibilita
um trabalho de reflexdo e imaginacao — ao con-
trario da procura por resultados rapidos. Maduro
significa longo; o artesao apodera-se da habili-
dade deformaduradoura.” (Sennet, 2008,p.295).

As operacoes que descrevemos decorrem numa linha
cronolégica de "“tempo humano” (Albino, 2015, p. 111).
Albino (2017) acredita que a procura deste “tempo
lento" é a base que sustenta a continuidade dos dia-
logos entre design e artesanato e que estes sao, por
sua vez, abase de uma "desejadarenovacao da expe-
riencia sensivel” (Albino, 2017, p. 293).

3.METODOLOGIA

Utilizando uma metodologia qualitativa, descritiva e
interpretativa, foram analisados, no estado da arte, os
processos metodologicos de dois projetos considera-
dos relevantes. Estas interpretacoes elaboradas permiti-
ram tracar as operacoes que consideramos necessarias
para um didlogo positivo entre o design e o artesanato, o
que se tornou Util para o desenvolvimento exploratério

do projeto Lataluza. Estas elaces foram cruzadas com a
experiéncia interativa e intersubjetiva que ocorreu no con-
tacto designer e artesao, durante este ultimo projeto.

Iremos agora refletir sobre 0s processos de cocriacao no
contexto do projeto Lataluza, interligando as reflexdes
acerca das metodologias projetuais analisadas, relacio-
nando-as com a experiéncia dos artesaos e da autora.

4.DESENVOLVIMENTO DA ARGUMENTA(;i\O:
PROJETO LATALUZA

O projeto Lataluza ¢ um projeto que ambiciona a atualiza-
cao daproducdo latoeira portuguesa atraves de processos
de cocriacdo entre a designer, autora da investigacao e
0s artesdos. Sao produzidos sistemas de iluminacdo em
latoaria, valorizando o saber intrinseco aos artesaos. A
producdo € artesanal e dinamizada pelo didlogo entre o
contemporaneo e o tradicional, procurando uma ressigni-
ficacdo desta técnica e dos seus artefactos. Deste modo,
o projeto desenvolveu-se com base numa clara premissa:
A atualizacdo da Latoaria portuguesa como oportunidade
para uma ressignificacdo da sua producdo, apostando num
processo cocriativo, valorizando as relacoes entre desig-
ners e artesaos e respeitando, sempre, as caracteris-
ticas e os ritmos de producao.

Este projeto teve inicio com uma investigacdo de
campo na oficina artesanal. Visitou-se uma oficina
no centro historico de Viseu, gerida pelo Latoeiro An-
tonio Carvalho. Esta abordagem de investigacdo, de
natureza etnografica, permitiu um levantamento das

Figura 14 e 15 AUTORA 23.5.2020 . Artesdos Rui Santos (Fig. 10), Vila Real, e Eduardo Coelho (Fig. 11), Tondela Imagem da autora
no contexto do Projeto LATA realizado durante a Licenciatura em Design pela Universidade de Aveiro 2018,

tipologias objetuais da latoaria e também das possi-
bilidades da propria producao. O conhecimento acerca
da técnica, compreendendo os seus limites e viabili-
dades, eintrinseco ao artesdo. Foirealizado umregis-
to grafico e sumario dos processos de conformacao e
respetivos acabamentos (ver Apéndice), o que possi-
bilitou uma compreensao da producao latoeira, ponto
chave para o desenvolvimento de um projeto que res-
peite aidentidade da producao.

Apos este primeiro contacto, o Latoeiro Antonio Car-
valho mostrou-se pouco interessado em continuar
envolvido no projeto, por possuir uma idade ja avan-
cada e tambeém por motivos de saude. Tornou-se ne-
cessaria uma investigacdo que permitisse fazer um
levantamento dos artesaos latoeiros, ainda no ativo,
que possuissem oficinas na zona norte de Portugal,
facilitando deste modo a deslocacdo da designer. De
forma estrategica foram identificadas duas oficinas
de latoaria, uma delas sediada na freguesia de Lobao
da Beira, no concelho de Tondela e a outra no centro
historico de Vila Real.

Depois de estabelecido o contacto com os artesaos,
iniciou-se uma etapa de cocriacao, dinamizando-
-se um didlogo entre a designer e os artifices. Numa
primeira fase, este didlogo facilitou a compreensao
da técnica e dos seus processos, pela observacdo e
registo como ja foi mencionado. Na fase de criacao

dos objetos, os artesdos envolvidos apelaram a que
as tipologias tradicionais ndo fossem esquecidas, op-
tando-se pelareinterpretacao de objetos tradicionais.
O papel do design recaiu nessa reinterpretacdo e na
introducao dos produtos em novos contextos de uso.

A apuracao das formas e das dimensoes atraves da
magquetizacao e prototipagem foi outro dos momen-
tos em que o didlogo entre artesdo e designer se
mostrou fundamental, sabendo que sem o conheci-
mento técnico do artifice teria sido impossivel supe-
rar certos constrangimentos de producdo, como foi
0 caso de um dos acabamentos utilizados. A solda
demonstrou-se, num primeiro contacto, como um
acabamento pobre, manchando a peca no local onde
€ aplicada. Em conversa e discussao com o Latoeiro
Rui Santos encontramos uma nova solucdo, que se
apresentava mais segura para o objeto e mais pratica
no que diz respeito a sua producao — a utilizacao de
soldas interiores, que ficaminvisiveis.

Apos a etapa de cocriacao, foi desenvolvida a marca
Lataluza como consolidacao visual do projeto, com a
missao de valorizar a matéria-prima, a producao e os
artefactos tradicionais da latoaria, remetendo, simul-
taneamente, para aluz e para o novo contexto em que
0s produtos se inserem. A assinatura do artesao e da
designer esta presente em todos os produtos, refle-
tindo o cuidado de uma autoria partilhada. Foi, igual-
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Figura 18 e 19 AUTORA 23.5.2020. Alternativa a sola tradicional: solda interior.

Figura 20, 21e 22 AUTORA 23.5.2020. Trés dos sete candeeiros que compdem a colecao final.

mente, desenvolvido um website que facilitara, nao
S0 a comercializacdo dos candeeiros, como também a
difusao da historia da técnica artesanal e dos artifices
que integram a rede de artesdos. Para além da marca
Lataluza, a colecdo de objetos desenvolvida, apelida-
da de Alato, possui tambem uma identidade grafica e
um catalogo.

Por fim, consideramos que a continuidade do projeto
estd assegurada, numa primeira fase pela criacao de
novas colecdes de objetos e por um registo da mar-
Ca, atraves da Universidade de Aveiro. Numa segunda
fase, compreendemos que novas colecoes de objetos
podem significar novos atores integrados no projeto e
um alargamento da rede de artesdos. Foi, para ja, es-
tabelecido um contacto primordial comuma artesa de

Tomar, a unica mulher Latoeira de que temos conheci-
mento até ao momento.

Podemos afirmar que o projeto Lataluza termina este
ciclo projetual como uma intervencao positiva do
design numa producao fundamental para a desco-
dificacao cultural e popular do territorio portugués,
e, simultaneamente, como um esforco conjunto, da
designer e dos artesdos, pela ressignificacdo de um
processo artesanal considerado precario, compro-
vando que existe uma oportunidade contemporanea
para o mesmo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Aolongo destainvestigacao, assumimos o design en-
quanto interveniente ativista e mediador cultural, que

ALATO

“ lataluza

Figuras 23 e 24 AUTORA 23.5,2020. Logotipo Projeto Lataluza (Fig. 22) e Identidade da colecdo de produtos (Fig, 23).

integra nas suas acoes e processos, as relacoes so-
ciais, culturais e identitarias dos territorios e das pes-
s0as. Iniciar um dialogo com uma producao artesanal
em decadéncia, como e o caso da Latoaria tradicional
portuguesa, e uma ardua tarefa, que exige uma refle-
xao aprofundada acerca do papel dos intervenientes
nesse mesmo didlogo e dos metodos utilizados du-
rante a realizacdo dos projetos. A delimitacao de ti-
pologias de operacoes necessarias para um dialogo
positivo permitiu compreender e delinear os passos
pelos quais os projetos considerados exemplos re-
levantes e o projeto Lataluza se construiram. Estes
passos sao mais do que simples combinacoes de
processos metodologicos, sao um conjunto de “ope-
racoes necessarias' que contribuem para um dialogo
positivo entre as producoes artesanais e para a sua
ressignificacao.

Nestes projetos, o design esta presente em todas
as etapas, utilizando ferramentas de observacdo e
abordagens estrategicas, de mediacao e comunica-
cdo. O designer deixa de atuar como uma entidade
singular passando a atuar dentro de umarede cocria-
tiva, e e através desta integracdo nos processos de
cocriacdo que se conseguem alcancar produtos que,
apesar de recontextualizados, respeitam a producao
e os artifices. Este respeito, porém, deve incluir uma

visdo critica, propria do design, na busca de melhores
condicbes dos artesaos e da producado.

Observamos que em todos os projetos foi feito um
esforco para a ressignificacdo de produtos desatua-
lizados, atribuindo-lhes um valor metaforico atraves
da compreensdo da tradicao e da memoria associada
a producao. Estes produtos tornam-se veiculos de
valores simbolicos onde pode residir a identidade de
umlocale dasua gente. Estasignificacdo dos artefac-
tos e a sua posterior introducao no mercado podem
contribuir para um consumo mais responsavel, mais
lento, em que o valor semiotico dos mesmos permite
uma aproximacao a histéria da sua producao.
Observam-se, simultaneamente, conceitos opos-
tos, associados ao artesanato, que podem existir em
paralelo. Por um lado, associamos ao artesanato um
passado precario. Contudo, o artesanato pode signifi-
car igualmente futuro e prosperidade. A investigacao
dos processos metodoldgicos destes projetos contri-
buiu para compreender que a ressignificacdo e dina-
mizacao das suas producoes e artefactos podem ser
um fator impulsionador de novas formas de producao
e de consumo.

Por fim, consideramos que a investigacdo desenvol-
vida, na qual se inclui o projeto Lataluza, possibilitou
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ainda uma visao mais ampla sobre o universo em que
o design se alia ao artesanato. Estes processos nao
sao de todo simples ou lineares, envolvem aspetos
como a sensibilidade para reconhecer o valor das me-
morias e das tradicoes e a percecdo da importancia
da dimensao cultural na atualidade, possibilitando a
construcao de projetos socialmente responsaveis e
ricos em valores simbalicos.
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O DESIGN NA EXPLORACAO DE VALORES
IDENTITARIOS DA ILHA DO PICO:

A MARCA PICAROTA

MARIANA MARTINS AZEVEDO
CLAUDIA ALBINO

Este artigo apresenta a marca 'picarota’ e alguns dos seus
produtos ja desenvolvidos — um projeto de design na valori-
zacdo do patrimonio cultural e da identidade dailha do Pico e,
consequentemente, dos Acores.

O projeto 'picarota’, utilizando o mel de incenso local como
chave de leitura do territorio, através do desenvolvimento e
definicao da marca, servico, produtos, estratégia e redes de
valor (que valorizam atores dispersos no territorio, poten-
ciando o conhecimento individual de cada um deles) repensa
— cultural e economicamente — o Pico na contemporaneidade,
anivel nacional e internacional.

O projeto desenvolvido e o estado da arte problematizado
neste artigo permitem concluir que a valorizacao do lugar,
pelo design, depende da capacidade do designer para iden-
tificar, transcriar e comunicar novas oportunidades e poten-
cialidades no territorio. Isto ¢, a capacidade do design para ler
o territorio, identificar os seus valores distintivos, traduzi-los
em novos sistemas de produtos e servicos Uteis para novos
publicos, potenciando, deste modo, a valorizacao e visibilidade
dos lugares.

PALAVRAS CHAVE: DESIGN E TERRITORIO. ILHA DO PICO. PICAROTA.
IDENTIDADE. DESIGN DE SISTEMAS DE PRODUTO-SERVICO.

DESIGN IN THE EXPLORATION OF PICO ISLAND
IDENTITY VALUES: THE PICAROTA BRAND

This article presents the brand ‘picarota’ and some of its pro-
ducts — a design project to enhance the cultural heritage and
identity of the Pico island, consequently, the Azores.

The ‘picarota’ project, using local incense honey as a reading
key to the territory, through the development and definition
of the brand, service, products, strategy and value networks
(which value actors dispersed in the territory, enhancing the
individual knowledge of each one of them) rethinks — cultu-
rally and economically — Pico in contemporary times, at na-
tional and international level.

The developed project and the state of the art discussed in
this article allow us to conclude that the valorization of the
place, through design, depends on the capacity of the de-
signer to identify, transcribe and communicate new oppor-
tunities and potentidlities in the territory. That is, the ability
of design to read the territory, identify its distinctive values,
translate them into new systems of products and services
useful for new audiences, thereby enhancing the valorization
and visibility of places.

KEYWORDS: DESIGN AND TERRITORY. PICO ISLAND. PICAROTA.
IDENTITY. DESIGN OF PRODUCT-SERVICE SYSTEMS.
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1.INTRODUCAO

O reconhecimento e potencial turistico dos Aco-
res — classificado como o primeiro arquipélago com
o certificado de destino turistico sustentavel, pelo
Global Sustainable Tourism Council e nomeado, pelo
The New York Times, como o nono melhor destino
turistico do mundo — esta, claramente, em expansao
(GSTC, 2019; Scheffler, 2019). E conhecido enquanto
grupo arquipelagico, mas para além das semelhancas
que o une, existem, em cada ilha, especificidades pro-
prias.

Pressupondo que a sensibilidade para o que € local
€ hoje relevante na "dinamica atual, complexa e flui-
da" ' (Albino, 2017, p. 31), o design contemporaneo
deve seguir essa tendéncia e tirar partido do ambito
do territério de origem (da sua biodiversidade, dos
produtos, recursos, competéncias e riqueza cultural)
e das suas comunidades como fontes estrategicas
para, atraves do desenvolvimento de aliancas e redes
com acoes no territorio, projetar formas alternativas
de intermediacdo local-global (Krucken, 2009).

O designer observa, identifica e reinterpreta a rea-
lidade?, contribuindo, pelo potencial criativo de in-
terpretacdo, para a ressignificacdo e desenho de
sistemas de produtos e servicos que comuniquem e
valorizem esses valores identitarios da natureza do
Pico, na contemporaneidade. Desta forma, os produ-
tos e servicos equilibram inovacdo e tradicao com-
preendendo-se metaforicamente como veiculos de
transporte da cultura do Pico, para um territorio global
mantendo-a viva e visivel aos consumidores internos
e externos e, portanto, integrada no mundo contem-
poraneo.

Formula-se, entdo, a seguinte questdao: quais os

1 Refere-se a realidade decorrente das transformacoes e
relacBes criadas pela globalizacdo nos diversos contextos,
em termos de mercado, tecnologia, modos de organizacao
de trabalho, redes de informacdo e influéncias (Ono, 2004).

2 A atividade do design é sempre caracterizada pela
sua observacdo da realidade, pela criacdo de um modelo
simplificado da realidade, e pela manipulacao desse modelo
para transferir o resultado fisico de volta a realidade
(Bistagnino et al,, 2008).

contributos que o design poderd dar para identificar,
transportar e exponenciar valores identitarios de um
determinado territorio, em especifico, da ilha do Pico,
através da projecao de produtos e servicos, adapta-
dos a contemporaneidade?

Na tentativa de responder a esta questdo, orienta-
da pela exploracdo do projeto ‘picarota’, objetiva-se
o fortalecimento do alcance da identidade da ilha do
Pico (e, consequentemente, dos A(;ores), atraves
da definicao e desenvolvimento da marca ‘picarota’,
marca essa que engloba servico, artefactos, produ-
tos, estrategia e redes de valor, no contexto da qual
se pretende valorizar atores dispersos no territorio,
potenciando o conhecimento individual de cada um
deles.

2.METODOLOGIA

Recorreu-se a um estudo exploratorio que, por um
lado, atraves da revisao bibliografica, da investigacao
de projetos selecionados — considerados relevantes
sobre a valorizacao do territorio pelo design — e, por
outro lado, da realizacdo do projeto 'picarota’, permite
adquirir um maior conhecimento acerca do tema da
valorizacao e potenciacdo do territorio.

Considerando que se esta a investigar uma realidade
dinamica que envolve relacoes entre pessoas em am-
bientes complexos, percebe-se que a esta se associa,
inevitavelmente, um caracter subjetivo, impedindoin-
terpretacoes de informacoes concretas e totalmente
objetivas. Dai deduz-se a natureza qualitativa da in-
vestigacao.

Assim, os exemplos relevantes tornam-se, tam-
bém, fundamentais para compreender, visualmente
e experimentalmente, como € que esta mediacdo e
traducdo entre interpretacdo, reconhecimento e va-
lorizacdo local se da na pratica do design, atraves da
projecdo de artefactos, produtos e servicos.

Neste processo de investigacdo privilegiou-se a ob-
servacao e descricdo. Considera-se, assim, para a
compreensdo e analise do potencial exploratorio do
territério (ilha do Pico), a observacdo direta das vi-
véncias na ilha do Pico, pela propria autora, enquan-
to elemento que integra e participa na sociedade. E,

portanto, uma auto-observacao que se aproxima da
investigacao de natureza auto etnografica que, por
acarretar o caracter subjetivo, procura fundamen-
tar-se num levantamento de elementos historicos e
literarios locais para justificar as suas escolhas inter-
pretativas.

3.ESTADO DA ARTE
3.1Exemplos relevantes

Analisam-se como exemplos relevantes para o pro-
jeto "picarota”, a trilogia de projetos associados as
Aldeias do Xisto (‘Agua Musa', 'L4Craft’ e 'Agricultura
Lusitana’) e '‘Boa Boca' com vista & compreensao da
forma como, atraves de acoes no territorio, conver-
tem e comunicam recursos do territério, em artefactos.

3.11TRILOGIA ALDEIAS DO XISTO

estes projetos visam promover acoes conjuntas, a
partir de encontros e eventos que cruzam artistas,
escolas, designers e criadores numa rede de par-
ceiros, sob o sentimento de pertenca, das causas
sociais, ambientais e economicas, para a valorizacao
da identidade cultural das Aldeias do Xisto (ADXTUR,
2013¢).

AguaMusa (2013)

0 projeto Agua Musa reuniu um grupo de artesdos
mestres em diversas técnicas (olaria, tecelagem,
joalharia, entre outros) que, através de acoes no ter-
ritorio, identificaram elementos distintivos e identifi-
cadores dos lugares das Aldeias do Xisto (ADXTUR,
2013a). Inspirado pela tematica dgua e explorando
principios, técnicas e atividades que fomentam a
reflexdo e criatividade, relaciona-se craft, design e
natureza no desenvolvimento de uma familia de ar-
tefactos representativos deste lugar (AGUA MUSA,
2012).

figuras 1-3. Alguns artefactos do projeto Agua Musa. Fotos
de ADXTUR (Atelier Nunes e Pa) e da exposicdo Agua
Musa (Ana Menezes, Diogo Louro, Inés Vizinho): https://
aldeiasdoxisto.pt/category/projetos; http://www.
aguamusa.com/exposicao/.
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L4Craft — Local For Craft (2014)

O projeto L4Craft aliou oito autores de quatro luga-
res distintos nas Aldeias do Xisto (Cerdeira, Janeiro
de Cima, Benfeita e Foz do Cobrdo), combinando, aos
pares, o saber-fazer (madeira e ceramica; tecelagem
e madeira; feltro manual e vidro; joalharia e ceramica)
a autoria local e ao pensamento e metodologia pro-
jetual do design, com o objetivo de criar um conjunto
de objetos inspirados pelo territorio e capazes de co-
municar a identidade das Aldeias do Xisto (ADXTUR,
2013b). Ao explorar saberes e recursos singulares
de lugares unicos evoca-se um significado universal,
transportando, pela memdaria, o observador para um
lugar tangivel e vivencial (2013b).

figuras 4-7. Objetos do projeto L4Craft. Fotos

de ADXTUR (Jodo Margalha, Jodo Nunes, Bruno
Ramos, Marisa Santos): http://www.l4craft.
com/exposi%c3%a7 %Cc3%a30--exhibition.html.

Agricultura Lusitana (2015)

O projeto Agricultura Lusitana mobilizou cerca de 150
pessoas, vindas de escolas superiores nacionais de
design, de ateliers de craft e uma equipa de design
para a realidade das Aldeias do Xisto, com o intuito de
0s envolver no contexto local, gerando um ambien-
te de 'laboratorio vivo' no territorio que proporcione,
atraves da criatividade e conhecimento, o desenvol-
vimento de objetos significantes da memoria e iden-
tidade cultural (ADXTUR, 2020).

Nesta trilogia de projetos, "o territorio e 0s recursos
locais sdo a matéria principal das pecas, como sempre

foram ao longo da historia do equilibrio entre nature-
za e 0 homem" (ADXTUR, 2013c). Desta forma, os
produtos e objetos desenvolvidos resultam da com-
preensdo dos elementos, decisdes e escolhas que
se combinaram ao longo do processo de cocriacao
entre artesdos e a equipa de designers. Consequen-
temente, codificam e contam historias (nas quais se
inclui o processo de fabrico), reinventam a cultura e
criam valor social e economico no territorio, ao atuar
com as pessoas que nele habitam (ADXTUR, 2013d).
A forma como o processo estabelece relacdes, atra-
vés de diferentes técnicas, materiais e matérias, para

figuras 8-11. Alguns objetos do projeto
Agricultura Lusitana. Fotos de ADXTUR:
http://www.agriculturalusitana.com/pt/.

arepresentacdo e ressignificacao do territorio em di-
versos artefactos materializados (pelas experiéncias,
afetos e memorias que proporcionam pelo seu uso),
torna estes projetos relevantes no ambito desta in-
vestigacdo.

3.1.2 BOA BOCA GOURMET

O conceito da marca e empresa Boa Boca Gourmet
desenvolveu-se inspirado pelos produtos alimen-
tares tradicionais, com o intuito de os promover por
varias regioes de Portugal, através de parcerias com
peqguenos produtores que guardam as suas tecnicas
de confecao artesanais, especialmente locais e tra-
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figuras 12-15. Alguns
produtos comercializados
por Boa Boca. Fotos de
BOA BOCA: https://
boaboca.pt/.

boaboca

dicionalmente enraizadas, na producdo de produtos
como biscoitos, chocolate, tisanas, compotas, vinhos
ou licores (BOA BOCA, 2020). Os produtos sdo cria-
dos, comercializados e distribuidos diretamente pela
empresa paralojas gourmet, mercearias delicatessen,
lojas de design/concept stores e hotelaria de norte a
sul do pais eilhas. Apesar do seu maior mercado ser o
portugués, a marca tambem exporta atraves de ou-
tros agentes de distribuicao (2020).

A forma como a marca analisa e recria o valor asso-
ciado aos produtos pelas relacdes que estabelece en-
tre diferentes produtores e agentes comerciais, para a
projecdo no mercado global, torna este projeto rele-
vante para a investigacao. Este permite compreender
0 papel do designer, enquanto mediador cultural, na
gestdo de redes que envolvem varios atores, num
sistema, e que possibilitam a comercializacdo e ex-
portacao num modelo de negocio. O designer reali-
za o trabalho de comunicacao e gestao necessaria a
distribuicao e colocacao dos produtos no mercado e,
portanto, apresenta-se como comunicador e cura-

dor desses produtos. Nao deve, contudo, descurar
0s produtores (artesdos), referenciando-os e promo-
vendo-o0s como seus coautores.

3.2 ENQUADRAMENTO TEORICO

3.2.10 DESIGN E A CULTURA PROJETUAL

No mundo globalizado a atividade projetual em senti-
do amplo é determinante. 'Projeto’ refere-se a dimen-
sao antropologica da criacao e formacao de artefac-
tos materiais e simbolicos, enquanto ‘design’ significa
um modo de atividade projetual complexa (Bonsiepe,
2013). Refere-se aum processo cultural e social — ca-
paz de modificar realidades — que permite “projetar a
forma dos produtos como resultado da interacao com
0 processo sociotécnico” (Raimonda Riccini, 2005 in
Bonsiepe, 2013, p. 25) pela sua capacidade de mediar
e gerir as inter-relacdes (de empresa, mercado, pro-
duto, consumo) decorrentes do processamento dos
recursos disponiveis com as redes sociais (Bistagni-
no, Celaschi, & Germak, 2008; Krucken, 2009).

O design contemporaneo adapta e amplia, assim, "o
foco da atividade do projeto para a cultura projetual,
da tecnologia para a cultura tecnoldgica, e da produ-
cd0 para a cultura produtiva’ (Krucken, 2009, p. 11).
Define-se, entdo, como:

"'um processo estratégico de resolucdo de proble-
mas que impulsiona a inovacdo, promove 0 sucesso
do negocio, e conduz a uma melhor qualidade de vida
atraves de produtos, sistemas, servicos e experiéncias
inovadoras. E uma area transdisciplinar que utiliza a cria-
tividade para resolver problemas e cocriar solucoes com
a intencao de melhorar um produto, sistema, servico,
experiéncia ou negocio. Interliga inovacao, tecnologia,
pesquisa, negocio e consumidores com o intuito de con-
ferir novos valores e vantagens competitivas nas esferas

econdmica, social e ambiental (WDO, 2020)°,

3 Traducdo do autor; original: “(..) a strategic problem-
solving process that drives innovation, builds business
success, andleads to abetter quality of life throughinnovative
products, systems, services, and experiences. (...) It isa trans-
disciplinary profession that harnesses creativity to resolve
problems and co-create solutions with the intent of making
a product, system, service, experience or a business, better.
(..) It links innovation, technology, research, business, and
customers to provide new value and competitive advantage
across economic, social, and environmental spheres” World
Design Organization, 2020.

3.2.2 Valorizacao Cultural e do Territorio

"As experiéncias pessoais e 0s projetos individuais
das pessoas (..) redesenham lugares (...) [e] misturam
varias formas de habitar e de produzir” (Albino, 2017,
p. 31). Desde o principio que o design dialoga com o
homem. As pessoas, as formas como se relacionam
socialmente, a capacidade criativa e as suas praticas
tém sido o motor da evolucdo e construcao do mun-
do e da criacdo de sistemas complexos (Ono, 2004).
A diversidade de sociedades e culturas € a esséncia
dahistoria e, por isso, os territorios (enquanto lugares
civilizacionais, das pessoas e dos objetos) devem ser
valorizados (Paz, n.d.).

A participacdo das pessoas — como leitores e rece-
tores destinatarios — torna-se determinante na in-
terpretacao dos requisitos simbodlicos, funcionais e
técnicos e, consequentemente, no desenvolvimento
da cultura material* (Ono, 2004). Torna-se, por isso,
fundamental que todo o processo de design, para re-
solucdo de problemas, seja centrado nelas (nas suas
caracteristicas e necessidades) e na procura da po-
tencializacao e promocao do conhecimento, modo
de viver, consumir e produzir das suas sociedades
(Krucken, 2009).

Falar em 'valorizar' é referir-se a criar ‘valor' ou ‘va-
lores™. No ambito da valorizacao do territério "o valor
constroi-se de forma dinamica e interativa” (Krucken,
2009, p. 47) e, portanto, exige-se uma visdo estra-
tegica do design, enquanto “facilitador de processos”
(Krucken, 2009, p. 45), ao longo de todas as fases do
processo sistémico que medeia a producao e consu-
mo de produtos/servicos, na procura de lhes agregar
valor (Bistagnino et al, 2008).

Num sistema relacionam-se, num todo, produtos
(e os seus aspetos de natureza técnica, material e
imaterial); processos (servicos, transformacées, dis-

4 Entende-se como o conjunto de artefactos produzidos e
utilizados pelas culturas humanas ao longo do tempo, sendo
que, para cada sociedade, os objetos assumem significados
particulares, refletindo os seus valores e referéncias culturais
(Ono, 2004).

5 “valorizar”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa
[em linha], 2008-2020, https://dicionario.priberam.org/
valorizar [consultado em 25-05-2020].
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tribuicdo, logistica); comunicacdo e imagem para o
mercado (comercializacdo); pelo estabelecimento de
aliancas e formas de intermediacao que envolvem
atores, recursos e potencialidades do territorio, as
quais se atribui a designacao de 'redes’ e ‘cadeias’®
(Krucken, 2009). Definir o valor, configuracdo e es-
séncia (alma) de um produto/servico implica, portan-
to, a procura consciente do conjunto de elementos,
atividades, decisoes e escolhas que se combinam no
sistema que o origina — 0 modo como foram pensa-
dos, fabricados, as tecnologias e ainovacdo alcancada
(Albino, 2017; Bistagnino et al,, 2008).

""Os produtos, as coisas, 0s objetos tém a capacidade
magica de cristalizarem estas partilhas culturais, de
as sintetizarem como poucas outras coisas no mundo.
Os produtos sao o pretexto para dialogar e partilhar
saberes condensando-os no interior de bens que serao
fruidos por outros (o distribuidor industrial, o territorio, o
material, 0o mercado final e, consequentemente, o tempo
através do reconhecimento historico do seu valor cul-
tural)" (Albino, 2013, p. 11).

O designer, enquanto "sujeito e objeto na dinamica
cultural” (Ono, 2004, p. 54), por um lado, compée os
artefactos culturais de determinado local; e, por outro
lado, interpreta a cultura para criar novos artefactos
capazes de se integrarem e consumirem no quoti-
diano local (Bistagnino et al., 2008). Isto implica que
ele conheca e explore o conjunto do patrimanio, quer
material, quer essencialmente o imaterial. S6 assim
sera possivel converter e representar "uma localiza-
¢ao evolutiva, definidora de uma cultura local em for-
ma de objeto” (Rodain Albino, 2017, p. 11).

O projeto apresentado neste artigo, ‘picarota’ foi cria-
do no ambito desta investigacao e revela uma for-
te ligacdo ao seu territério de origem, a ilha do Pico.
Interliga a capacidade exploratoria dos recursos da
biodiversidade local (pelo potencial criador natural
das abelhas) a técnica ancestral apicula tradicional,
na criacao de mel de incenso. O incenso é uma arvore

6 Estas sao conexdes entre atores/interlocutores, como
empresas, instituicdes, entidades locais, utilizadores finais,
que se situam no territério e que se estabelecem pela
sua capacidade de se compreenderem, de se associarem,
(por cooperacdo ou complementacdo) e de relacionarem
sinergicamente informacdes, competéncias, conhecimentos,
bens e capital (Krucken, 2009).

invasora que se encontra em todo o arquipélago dos
Acores, inclusive na ilha do Pico, e que se caracteriza
pelo seu cheiro (Dias et al., 2007). Considerando que
as abelhas utilizam, para a producdo do mel, o polen
de elementos da flora do territorio (incenso), o mel de
incenso torna-se um produto distintivo do Pico.

4, DESENVOLVIMENVTO
4.10 TERRITORIO

O territério lusitano, ndo tendo aderido a corridadain-
dustrializacao, parece manter uma dependéncia com
a culturalocal, exaltando valores ancestrais como

"memoarias metabolizantes, que se prolongam ao longo
do tempo (..) [e que] parecem reminiscéncias enraizadas,
sentidas nos saberes difusos, mas com uma dimensao
sempre fragil, segundo um reconhecimento universal,
hoje considerado importante para a consciéncia global”
(Rodain Albino, 2017, p.10).

Caracterizar e definir os Acores e a comunidade aco-
rica exige a compreensao das suas dimensoes espa-
cial e historicainterligadas numa progressao temporal
(Amaral, 1998). O Pico é conhecido pela sua monta-
nha, pelos vinhos qualificados e exportados mundial-
mente, pelas caudas dos cachalotes e pela historia
implicita da caca e processamentos das materias que
atribuiram tanto valor a estes cetaceos e que hoje os
transformaram num museu de observacdo ao ar livre.
Contudo, ndo € tdo conhecido pelo artesanato pecu-
liar, pelo mel de incenso local, pelo pao, pelas plantas
endémicas: a “patinha", o perrexil e pelas formacoes
rochosas que trazem consigo um legado de historia
e tradicao (pelas marcas deixadas pelo desgaste da
passagem e do tempo).

A riqueza cultural, biodiversidade e a caréncia de "re-
Cursos naturais, a nao ser aqueles ainda por explorar,
e por identificar” (Amaral, 1998, p. 77), constituem a
base para o desenvolvimento de artefactos ligados
a origem e a comunidade local, de forma sustenta-
vel (econdmica, social e ambientalmente) (Krucken,
2009). Com efeito, podem representar-se territorios
por elementos iconicos reconhecidos como ‘do lugar”:
0s 'produtos locais' sao exemplo disso, uma vez que a
sua producao

“"exprime um valioso patrimoénio cultural acumulado
por um artesdo ou comunidade, ao lidar com técnicas
tradicionais transmitidas, muitas vezes, de geracdo em
geracdo, e com matéria prima regional” (Barros, 2006 in
Albino, 2017, p. 28).

Resultado de observacao pessoal direta, de natureza
auto etnografica, recorre-se a memoria como instru-
mento de selecdo e interpretacdo de tradicoes, roti-
nas, imagens e objetos que relembram o Pico e culmi-
nam num unico produto local que servird de chave de
leitura do territério: o mel de incenso’. Contudo, o seu
potencial enquanto recurso local capaz de comunicar
o territério, esta relacionado com trés fatores: as suas
caracteristicas (qualidade intrinseca, autenticidade);
viabilidade exploratoria a nivel econémico, técnico e
ambiental; e a suainsercao no mercado e na socieda-
de (Krucken, 2009).

Historicamente, a producao e consumo de mel nos
Acores remete ao inicio do século XVI, numa carta de
1554, onde se inclui uma referéncia ao mel feita numa
série de pedidos ao rei® (FRUTER, 2020). Atualmente,
encontra-se no mel um potencial crescente, consi-
derando que no relatorio nacional para o desenvol-
vimento sustentavel, em 2030, se realca a producao
apicula nacional como forma de garantir sistemas
sustentaveis de producao de alimentos para erradicar
a fome, alcancar a seguranca alimentar, melhorar a
nutricdo e promover a agricultura sustentavel (Caba-
o, Bras, & Motta, 2017). Nos Acores, a apicultura gera
receitas de cerca de um milhdo de euros anuais pela
comercializacdo de mel e, portanto, destaca-se en-
quanto setor com potencial econdémico (GaSC, 2019).
No Pico, especialmente, destaca-se a qualidade do
mel de incenso — produzido pela cooperativa apicola
local ‘Flor de Incenso’ — no ambito nacional® (FNAP,

7 "Omeldeincenso e quase um exlibris dos Acores,
sobretudo dailha do Pico” (DGADR, 2001, p. 90).

8 “(..) Ihe pagam 45800 reis por anno, que somam
165800 levando mais a muitas pessoas que lhe deram
muitas vaquas, porcos, carneiros, mel, manteyga, infinidade
de capées, galinhas, que todo paga o pouo' (ARCHIVO DOS
ACORES, 1878, p. 234).

9 Na 1" edicao do Concurso Nacional de Mel de 2020

— organizado conjuntamente pela Federacao Nacional

dos Apicultores de Portugal (FNAP) e a Feira Nacional da
Agricultura, com o intuito de atribuir notoriedade aos meis de
exceléncia que se produzem em territorio nacional — o Mel

2017).

Nesta busca pela valorizacao e exponenciacdo do
territorio picaroto, apoiada pelo mel de incenso local,
considera-se necessario fundamentar o processo
projetual a partir dos conceitos teoricos explorados.
O designer, para estabelecer interfaces, que transmi-
tam valores locais, numa determinada realidade, tera
como principal tarefa a mediacdo atraves de diversas
abordagens — primeiro: conhece e identifica a realida-
de pela sua observacdo ‘intencional' *; segundo: in-
terpreta-a pela construcao de modelos simplificados;
terceiro: traduz e transcria pela manipulacao dos mo-
delos, simplificando a intervencao na realidade; quar-
to: analisa e avalia os resultados obtidos virtualmen-
te; quinto; comunica pelos diversos meios, atraves da
transformacao real do projeto (Albino, 2013, 2017).

Este processo de traducao™, pelo design, de produtos
do territorio e da sua comunidade em vis6es de pro-
dutos-servicos, tera de responder, segundo Krucken,
as oito seguintes acoes essenciais: primeiro, e como
ja foi referido, a necessidade de reconhecer as qua-
lidades do produto e do territério, através da com-
preensdo do patrimonio cultural, material e imaterial,
da sua historia e comunidade; segundo, a ativacao
das competéncias situadas no territorio, através do
investimento nos atores locais: terceiro, a comunica-
cdo do produto e do territorio, através da informacao
acerca da origem, historia e producao dos produtos;
quarto, a protecao da identidade local e do patrimo-
nio material e imaterial, através do fortalecimento da
identidade local e exploracdo sustentavel da mesma;

Flor de Incenso, produzido pela Cooperativa Apicula da llha
do Pico, recebeu uma mencao honrosa na categoria dos meis
monoflorais (FNAP, 2017).

10  Classifica-se como “intencional” porque significa

que o observador esta consciente da realidade que esta

a enfrentar, caso contrario, seria apenas uma questao de
olhar “como o turista olha para uma paisagem e vé campos,
arvores normais, como qualquer outro” (Bistagnino et al.,
2008, p.29).

11 Este processo terd que ser interativo, incremental e
reflexivo explorando possibilidades, de forma abdutiva

— “conclusées abdutivas tém, como dizia Peirce (1977), o
caracter de conjeturas ou apostas” (Innerarity, 2011in Albino,
2017, p. 54), ou seja, ligam fenomenos sem aparente relacdo
entre si, pois so desta maneira pode a sociedade conhecer
alguma coisa nova acerca de simesma (Albino, 2017).
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quinto, o apoio da producao local, através da valori-
zacdo do saber fazer tradicional na contemporanei-
dade; sexto, a promocdo de sistemas de producao
e de consumo sustentaveis, atraves da exploracao
sustentavel do territorio e da promocdo de industrias
e empresas locais; sétimo, o desenvolvimento de no-
vos produtos e servicos que respeitem a vocacao e
valorizem o territorio, através da sua divulgacao no
interior e exterior, em atividades que podem estar
relacionadas como o turismo, por exemplo; oitavo, e
por ultimo, a consolidacao de redes no territorio, atra-
ves da criacao de redes de cooperacao entre todos
0s atores locais e agentes de inovacdo do territorio
(Krucken, 2009).

Neste seguimento, para que os consumidores se-
jam capazes de identificar a origem e potencial dos
produtos locais € necessario informa-la, através de
alguns indicadores que sao inscritos no produto du-
rante o seu processo de traducdo cultural (e trans-
criacdo), projecdo, desenho e producdo™ Sdo esses,
indicadores que fazem uso de elementos simbolicos
e que, por isso, redirecionam os consumidores para a
origem dos produtos atraves das suas qualidades in-
trinsecas — como materiais utilizados (matérias-pri-
mas do lugar), processos produtivos (técnicas produ-
tivas tipicas do lugar), composicdo e organizacdo —,
das caracteristicas formais e sensoriais do produto
— como configuracao formal, esquema cromatico,
odores que emite e sons que provoca —, das garan-
tias de qualidade e propriedades — como indicacoes
geograficas que garantem a proveniéncia, selos e cer-
tificados (como DOP, Denominacdo de Origem Pro-
tegida), prazos de troca e servico de atendimento ao
cliente — e da seguranca de consumo — incluindo as
informacoes sobre a histéria do produto e qualidades
(tabelas nutricionais e ambientais), controle sanitario

12 Destaforma, o design, enquanto forma de
conhecimento que integra e relaciona outras formas de
conhecimento, cria relacdes transversais na sociedade

em articulacao comrecursos do territorio parao
desenvolvimento de artefactos com associacdes simbadlicas
e emocionais capazes de transportar as raizes culturais

(e, portanto, a cultura, identidade e, também, a energia e
espirito do lugar) (Bistagnino et al., 2008; Krucken, 2009).

danatureza das matérias-primas, do modo de produ-
cao e comercializacdo, da embalagem, da interface de
comercializacdo e linguagem (Krucken, 2009).

4.2 ESTRUTURA E DESENVOLVIMENTO DA MARCA
PICAROTA

O projeto 'picarota uma marca originalmente de-
senvolvida e inspirada pelo produto (do Pico) mel de
incenso com o intuito a sua promocao e divulgacao,
atraves de parcerias com produtores e comerciantes
locais, quer num nivel nacional, quer internacional.

A primeira criacdo da marca deu-se no desenvol-
vimento da imagem que permite comunicar, a nivel
mercadologico, o mel de incenso. O mel, € um produto
extremamente sensorial, pois permite a exploracao
dos diversos sentidos, pela cor, pelo aroma e pelo
sabor, obviamente (DGADR, 2001). Este desenho ins-
pira-se, por isso, numa visao sensorial que atenta em
detalhes texturais naturais locais e, resultado disso,
estabelece uma analogia entre a textura esburaca-
da da pedra basaltica (presente e caracterizadora do
Pico) e o padrdo desenhado pelas abelhas na criacdo
dos favos furados de mel, atraves de uma textura que

picarota’ [

picarota’
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figura 16. Marca 'picarota’. Producdo da autora.

se inclui em contornos fluidos, como o mel, no rétulo
da embalagem.

E embalado num frasco de vidro transparente que
permite ver o conteudo e que preserva a matéria-

figura 17. Texturas (pedra
basaltica e favos de mel),
embalagem, rotulo e
contrarrotulo do mel de
incenso 'picarota’. Imagens
da autora.

-prima e todos os seus atributos ori-
ginais (como a cor amarela-dourada
caracteristica deste tipo de mel) e
que exibe, explicitamente, detalhes
locais e garantias de certificacdo local
que comunicam a relacdo direta deste
mel ao territorio da ilha do Pico e aos
Acores, pelas informacoes relativas a
denominacdo de origem protegida, ao
produtor e local de embalamento e ao
territério de origem (product from Pico island).

Com vista a exponenciacdo da tradicao de consumo
do mel enquanto elemento vital na “terra de pdo e
mel”  (Rodrigues in Barbosa, 1925, p. 16) desenvol-
veu-se um servico, ‘basalto’, para que o mel de in-
Censo possa ser apreciado em conjunto com outros
elementos gastronomicos de valor e importancia lo-
cal (como o bolo ou pdo de milho e o queijo curado ou
fresco, por exemplo).

A ligacao que se estabelece na embalagem de mel,
entre a pedra basaltica e o mel de incenso, reflete-se,
de forma mais evidente, no nome do servico e das
suas respetivas pecas, as quais se atribuiu denomi-
nacodes de formacdes naturais de origem vulcanica.
Esta relacao estabelece-se como elogio a heranca
crua vulcanologica da ilha que gerou a sua origem e,
consequentemente, o seu povo e comunidades como
elemento caracterizador da identidade insular. Além
disso, funciona como uma analogia entre o surgimen-
to dailha e do conceito da marca ‘picarota” enquan-
to que a pedra basaltica ergueu uma ilha no meio do

13 "Terra que 0s N0Ss0S avos descobriram para nos,
enchendo-a de pdo e mel": citacao de Armando Cortés
Rodrigues, na revista de julho de 1925 "Os Acores — revista
ilustrada", referindo-se a terra Acoriana como terra de pao
emel.
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atlantico, o projeto utilizou como inicio eruptivo o mel
deincenso na construcdao da marca 'picarota’.

Nesse sentido, o servico 'basalto’ compde-se por
trés distintas pecas: 'lajido’ (um tabuleiro que serve
de base a todo o servico e elementos gastronomi-
cos);'magma’ (uma taca para mel) e ‘estalactite’ (uma
colher).

‘Lajido’ € um tabuleiro de madeira de incenso. Serve
de suporte a todos os elementos do servico e aos
acompanhamentos para o mel. E inspirado pela ilha e
formas organicas naturais do incenso. Como no Laji-
do, a pedra € o suporte ou base.er um texto relacio-
nado entre elas.

‘Magma' € uma taca de vidro opaco branco para mel.
Inspirado na forma natural das bagas e flores de in-
censo. O mel escorre pela taca, como magma, para
combinar com pao ou queijo do Pico.

‘Estalactite’ € uma colher para mel, em pedra basalto
esculpida e cabo de prata. Inspirada formalmente pelo
centro natural da flor de incenso, como uma estalac-
tite, o mel escorre pela colher.
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figura 20-22. Tabuleiro ‘lajido’ em madeira sobre
uma referéncia formal dos contornos topograficos
dailha; detalhes do tabuleiro; pedra Lajido. Imagens
da autora.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A investigacao efetuada permitiu abordar o processo
de valorizacao de um territorio como nao sendo uma
solucao unidirecional. A diversidade cultural permitiu
aformulacdo de umamultiplicidade de novos cenarios
de projeto e, nesse mesmo sentido, a valorizacdolocal
torna-se um processo subjetivo e que deve, por isso,
envolver o consumidor a que se destina enquanto
elemento fundamental no processo de criacdo. Esta
subjetividade associada a andlise e interpretacao dos
fendmenos e processos socias locais deve, contudo,
representar uma mais valia da propria investigacao.

figura 18-19. Servico 'basalto’
composto pelas suas trés
pecas: ‘lgjido’, 'magma' e
‘estalactite’. Imagens da
autora.

A nivel projetual, pecebe-se que, pelos criterios de-
finidos na investigacao, e possivel transportar o ca-
racter de um determinado territorio, sintetizado em
sistemas de produtos e servicos, codificados em
elementos que permitem essa associacao por par-
te dos consumidores, através de matérias, técnicas
de producdo, caracteristicas formais ou sensoriais e,
também, garantias de seguranca e de denominacdes
de origem, entre outros.

Futuramente, partindo da investigacao aqui apresen-
tada, torna-se relevante a exploracdo desta tematica,
nao s6 no campo teorico: analisando e investigando
outras possiveis variaveis na valorizacdo de um terri-

torio além de produtos locais da biodiversidade (como
o mel), sejam questdes relacionadas as memorias, ri-
tuais e tecnicas locais, entre outras; mas tambem, no
campo projetual: explorando outras abordagens ao
mel de incenso (pela criacdo de redes sinérgicas com
atores locais, como cozinheiros, no desenvolvimento
de elementos gastronomicos que incluam o mel, por
exemplo) e potencialidades noutros elementos da
riqueza e diversidade do Pico (como as laranjas ou o
perrexil).

caracter de um determinado territorio, sintetizado
em sistemas de produtos e servicos, codificados em
elementos que permitem essa associacao por par-
te dos consumidores, atraves de matérias, técnicas
de producao, caracteristicas formais ou sensoriais e,
tambeém, garantias de seguranca e de denominacoes
de origem, entre outros.

Futuramente, partindo da investigacao aqui apresen-

0}

0

9 s

figuras 23-25. Bagas de incenso; taca ‘magma’ em vidro
opaco branco com referéncia formal as bagas de incenso;
magma a escorrer. Imagens da autora e fotografia (magma)
de Jack Ebnet: https://unsplash.com/photos/IZFVzfcjgKA.

tada, torna-se relevante a exploracdo desta tematica,
nao s no campo teorico: analisando e investigando
outras possiveis variaveis na valorizacao de um terri-
torio além de produtos locais da biodiversidade (como
omel), sejam questoes relacionadas as memorias, ri-
tuais e técnicas locais, entre outras; mas tambeém, no
campo projetual: explorando outras abordagens ao
mel de incenso (pela criacdo de redes sinérgicas com
atores locais, como cozinheiros, no desenvolvimento
de elementos gastronomicos que incluam o mel, por
exemplo) e potencialidades noutros elementos da
riqueza e diversidade do Pico (como as laranjas ou o
perrexil).
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REFLEXAO QUANTO A APLICACAO DA
REALIDADE VIRTUAL EM CONTEXTO

MUSEAL

CARLA TAVARES
FRANCISCO PROVIDENCIA

O museu contemporaneo encontra-se em constante reconfi-
guracao, procurando acompanhar as tendéncias tecnoldgicas
com o intuito de corresponder as mais recentes expectativas
dos seus visitantes. Nesse sentido, os atuais meios tecnolo-
gicos deinformacao e comunicacdo, ao dispor do museu, com
énfase na realidade virtual (RV), emergem comoimportantes
dispositivos na construcao e disseminacao do conhecimento
e na criacdo de significados. Ao longo da investigacao foram
adotadas metodologias de carater qualitativo explorato-
rio, por meio da recolha e observacao empirica indireta dos
exemplos, considerados relevantes, da aplicacao da RV em
contexto museal, com a intencdo de conhecer a conjuntura
cibercultural contemporanea e compreender em que medida
podera o Design contribuir para uma experiéncia museal, tec-
nologicamente mediada, agradavel, ndo esquecendo a fun-
¢do social e pedagogica do museu. O Design, particularmente
o Design da experiéncia (que visa entender criticamente a
complexidade da atualidade, a fim de melhorar a experiéncia
do ser humano), podera ter um papel fundamental na cons-
trucdo de novos discursos museograficos, capazes de incre-
mentar o necessario envolvimento do publico para a criacao
de um pensamento critico, imaginativo e criativo.

PALAVRAS CHAVE: CIBERMUSEOGRAFIA. MUSEALIZACAO
VIRTUAL. EXPERIENCIAS IMERSIVAS. REALIDADE VIRTUAL. DESIGN
E EXPERIENCIA.

THOUGHTS ON THE APPLICATION OF VIRTUAL
REALITY IN THE MUSEUM CONTEXT

Contemporary museums are in constant reconfiguration,
seeking to keep up with technological trends in order to meet
visitors expectations. The current means of information and
communication technology, available to the museum, and
with emphasis on virtual redlity (VR), are emerging as impor-
tant devices in the construction and dissemination of know-
ledge and in the creation of meaning. Throughout the investi-
gation, qualitative exploratory methodologies were adopted,
through the collection and indirect empirical observation of
examples, considered relevant, of the application of VR in a
museum context, with the intention of knowing the contem-
porary cybercultural conjuncture and understanding to what
extent can Design contribute to a pleasant, technologically
mediated, museum experience, as well as the important
museum’s social and pedagogical function. Design, particu-
larly, the Design of experience (which aims to critically un-
derstand the complexity of nowadays, in order to improve
human being's experience), may have a fundamental role in
the construction of new museographic discourses, capable
of increasing the necessary involvement of the public in the
creation of a critical, imaginative and creative thinking.

KEYWORDS: CIBERMUSEOGRAPHY. VIRTUAL MUSEALIZATION. VIR-
TUAL REALITY.IMMERSIVE EXPERIENCES. EXPERIENCE DESIGN.
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1.INTRODUGCAO

O apelo a inovacao e o desenvolvimento tecnologico,
tem criado profundas alteracoes no pensamento e pla-
neamento estratégico das instituicoes culturais. Ao re-
fletir sobre esta problematica, Mario Moutinho (1989)
recorda: "ndo foi a Museologia tradicional que evoluiu
para uma Nova Museologia, mas sim a transformacao
da sociedade que levou a mudanca dos parametros da
Museologia." (p.102). O museu tem procurado acom-
panhar as mais recentes tendéncias tecnologicas,
gjustando e adaptando a experiéncia expositiva aos
novos comportamentos e expectativas do publico
(Smith, 2008). Perante este cenario, torna-se neces-
saria areflexao sobre os objetivos e responsabilidades
sociais do museu na atualidade. O museu atravessa
um processo de reconfiguracao: para além das suas
funcoes mais tradicionais de recolha, preservacao e
exibicao do patrimonio, ambiciona ser igualmente um
agente de comunicacao aberto as preocupacoes do
mundo contemporaneo (Moutinho, 1994). No século
passado, observou-se uma expressiva preocupacao
com a componente educativa do museu, cada vez mais
inclusivo e focado na experiéncia do publico (Ferreira,
2016). Nesse sentido, as novas tecnologias de infor-
macao e comunicacdo (TIC), bem como a experiéncia
interativa e imersiva, surgem como importantes dispo-
sitivos para a criacao de uma memoria coletiva cultural
identitaria, bem como para a sua disseminacao.

Hoje, sdo muitas as tecnologicas ao dispor do museu.
A Internet continua a ser o instrumento de eleicao na
divulgacdo cultural (Muchacho, 2005); porém as ex-
periéncias imersivas, como a realidade aumentada
(RA) e realidade virtual (RV), tém sido utilizadas com
maior frequéncia nos ultimos anos. Ambas podem ser
entendidas como realidades mistas, distinguindo-se a
RV por permitir experienciar uma imersao mais alie-
nante e de maior maior afastamento do real. (Rodri-
gues & Porto, 2013). A musealizacdo virtual constitui
um novo paradigma museografico, implicando dife-
rentes discursos comunicativos (Muchacho, 2005).A
atual conjuntura confere relevancia ao tema da in-
vestigacdo Reflexdo quanto a aplicacdo da Realidade
Virtual em contexto museal, que visa perceber como

podera o Design, enquanto disciplina que desenha a
experiéncia, contribuir para a elevacdo da experiencia-
cdo museal nas suas componentes estetica, interativa,
imersiva — mais concretamente com o recurso a RV
— capaz de despertar o interesse e o envolvimento do
publico, respondendo as diversas necessidades e ado-
tando as competéncias disponiveis (Muchacho, 2005),
para a realizacao de espacos inclusivos, disponiveis a
participacao e interacdo, que promovam um pensa-
mento critico, imaginativo e criativo (Ferreira, 2016).

2.ESTADO DA ARTE

0 seguinte levantamento do estado da arte encontra-
-sedividido em duas partes distintas. A primeira con-
templa o levantamento teorico, por meio da revisdo de
literatura, apresentando o0s conceitos operativos ne-
cessarios a compreensao estruturada e fundamen-
tada do tema em causa. A segunda parte, apresenta
arecolha e a analise dos quatro exemplos da aplicacao
da RV em contexto museal, considerados relevantes
no panorama da cultura virtual contemporanea.

2.1PARTE 1: Conceitos Operativos

2.1.1MUSEALIZACAO VIRTUAL

A ideia de musedalizacéo virtual, da presenca do mu-
seu no ciberespaco, nasceu com o aparecimento da
Web 1.0". Esta tecnologia, permitiu ao museu parti-
Ihar informacdo atraves de uma estratégia unilateral,
sem didlogo com o publico e/ou criadores. Contudo,
achegadada Web 2.0° possibilitou o desenho de uma
arquitetura da informacao participativa que veio ati-

1 Web 1.0 corresponde a primeira era da internet. O termo
foi cunhado por Tim O'Reilly, referindo-se a Internet com
caracteristicas ainda rudimentares, paginas online de
conteudo estatico, com pouca ou nenhuma interatividade
e diversos diretorios de hiperligacdes (Encyclopedia
Britannica, n.d.).

2 Web 2.0 dizrespeito a segunda era da Internet.

A sua énfase esta nas redes sociais e no conteudo

gerado pelos utilizadores. O termo teve sua origem no
nome atribuido a uma serie de conferéncias na Web,
organizadas pela primeira vez pelo editor Tim O'Reilly, em
2004. A popularidade do termo diminuiu depois de 2010,
quando os recursos da Web 2.0 perderam o fator novidade
(Encyclopedia Britannica, n.d.).

figura 1. SERRALVES 21.04.20. Aspeto visual da obra It Will End in Stars (2018).Inaugurada
originalmente na Frieze em Nova lorque, maio de 2019, e adaptada posteriormente ao Museu de
Serralves no Porto, janeiro de 2020, encontrando-se, a data, ainda em exibicao. Captura de ecra
de excerto da obra, em video, minuto 00:38. https://bit.ly/3eKWIRD

var o papel da comunidade e conetividade social. O
individuo passou a poder criar, organizar e partilhar
conteudos (Barbosa, 2014), motivando novas formas
de pensar o museu, dotando-o de maior inclusivida-
de e compromisso social, assim, transformando-o,
igualmente, numa plataforma de comunicacdo aces-
sivela discussdo e permitindo o rapido acesso remoto
dinformacdo (Bernstein, 2008).Para melhor se com-
preender o conceito de musealizacdo virtual, seraim-
portante distinguir as palavras digital e virtual. O vo-
cabulo digital, antonimo do termo analdgico, identifica
qualquer informacdo numerica mediada por tecno-
logia eletronica. Porem, ndo significa que seja virtual.
Atualmente, a ideia de virtual encontra-se intrinse-
camente ligada & simulacdo do real (propriamente
dito) em ambiente digital (Henriques, 2018). Essa si-
mulacdo, dard, porventura, origem a novas realidades

paralelas e coexistentes com a primeira, contribuindo
paranovas perspetivas sobre o museu. A musealiza-
¢do virtual constitui essencialmente um processo de
superacao das limitacoes fisicas do museu tradicional.
A acao do museu atraves das plataformas digitais e/
ou virtuais perpetua-o, ampliando a sua acessibilida-
de publica, usufruindo de uma dinamica multidiscipli-
nar e de uma experiéncia interativa com a colecao e
espaco expositivo (Muchacho, 2005).

2.1.2 REALIDADE VIRTUAL

A Realidade Virtual (RV), como hoje se conhece, cara-
teriza-se pela virtualizacao do real, com a consequen-
te alienacao do mundo exterior, atraves de imagens
graficas geradas artificialmente pelo computador, em
tempo real, dando, ao utilizador, a sensacao de troca
interativa. Num cenario ideal, convencendo-o de que
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figura 2. SERRALVES 21.04.20.
Aspeto visual da obra The Third
Glass (2017). Captura de ecra
de excerto da obra, em video,
minuto 00:46. https://bit.
ly/3glOpDU

se encontra em outrarealidade, provocando o seu pro-
fundo envolvimento (Rodrigues & Porto, 2013). Num
espaco virtual, as dimensoes espaciais e temporais
poderdo obedecer a diferentes premissas, conferindo-
-lhe qualidades favoraveis a experimentacao e, assim,
dotando-o de “plasticidade criativa”, por hipotese, na
construcao de novos discursos visuais apoiados nas
inumeras possibilidades de interfaces graficas decor-
rentes da sua correta utilizacao. Uma visao panorami-
ca, acompanhada por estimulos multissensoriais,

2.1.1MUSEALIZAGAO VIRTUAL

A ideia de musealizacdo virtual, da presenca do mu-
seu no ciberespaco, nasceu com o aparecimento da
Web 10°. Esta tecnologia, permitiu ao museu parti-
lhar informacao atraves de uma estratégia unilateral,
sem didlogo com o publico e/ou criadores. Contudo,
a chegadada Web 2.0° possibilitou o desenho de uma
arquitetura da informacao participativa que veio ati-

1 Web 1.0 corresponde a primeira era da internet. O termo
foi cunhado por Tim O'Reilly, referindo-se a Internet com
caracteristicas ainda rudimentares, paginas online de
conteudo estatico, com pouca ou nenhuma interatividade

e diversos diretorios de hiperligacoes (Encyclopedia
Britannica, n.d.).

2 Web 2.0 dizrespeito a segunda era da Internet. A sua
énfase esta nas redes sociais e no conteudo gerado pelos
utilizadores. O termo teve sua origem no nome atribuido a
uma série de conferéncias na Web, organizadas pela primeira
vez pelo editor Tim O'Reilly, em 2004. A popularidade do
termo diminuiu depois de 2010, quando os recursos da Web
2.0 perderam o fator novidade (Encyclopedia Britannica, n.d.).

var o papel da comunidade e conetividade social. O
individuo passou a poder criar, organizar e partilhar
conteudos (Barbosa, 2014), motivando novas formas
de pensar o museu, dotando-o de maior inclusivida-
de e compromisso social, assim, transformando-o,
igualmente, numa plataforma de comunicacao aces-
sivela discussdo e permitindo o rapido acesso remoto
ainformacao (Bernstein, 2008).Para melhor se com-
preender o conceito de musedlizacdo virtual, sera
importante distinguir as palavras digital e virtual. O
vocabulo digital, anténimo do termo analdgico, iden-
tifica qual quer informacdo mediada por tecnologia
eletronica. Porem, nao significa que seja virtual Atual-
mente, a ideia de virtual encontra-se intrinsecamen-
te ligada a simulacdo do real (propriamente dito) em
ambiente digital (Henriques, 2018). Essa simulacdo,
dard, porventura, origem a novas realidades parale-
las e coexistentes com a primeira, contribuindo para
novas perspetivas sobre o museu. A musealizacdo
virtual constitui essencialmente um processo de su-
peracdo das limitacdes fisicas do museu tradicional. A
acao do museu atraves das plataformas digitais e/ou
virtuais perpetua-o, ampliando a sua acessibilidade
publica, usufruindo de uma dinamica multidisciplinar e
de uma experiéncia interativa com a colecao e espaco
expositivo (Muchacho, 2005).

2.1.2 REALIDADE VIRTUAL

A Realidade Virtual (RV), como hoje se conhece, cara-
teriza-se pela virtualizacdo do real, com a consequen-
te alienacao do mundo exterior, atraves de imagens

graficas geradas artificialmente pelo computador,
em tempo real, dando, ao utilizador, a sensacao de
troca interativa. Num cendrio ideal, convencendo-o
de que se encontra em outra realidade, provocando
o seu profundo envolvimento (Rodrigues & Porto,
2013). Num espaco virtual, as dimensoées espaciais e
temporais poderao obedecer a diferentes premissas,
conferindo-lhe qualidades favoraveis a experimenta-
¢do e, assim, dotando-o de “plasticidade criativa”, por
hipotese, na construcao de novos discursos visuais
apoiados nas inumeras possibilidades de interfaces
graficas decorrentes da sua correta utilizacao. Uma
visdo panoramica, acompanhada por estimulos mul-
tissensoriais, imprimird, na percecdo do utilizador,
a impressao de um ambiente vivido, estruturado e
complexo gerando a uma acentuada sensacao de
imersdo (Grau, 2003). Nos cenarios tridimensionais,
gerados por computador, o individuo sera convidado
a descobrir a expansdo das suas capacidades fisicas
e sensoriais, adotando novas identidades, modifican-
do ambientes fisicos e visualizualizando diversos e
distintos elementos, sem que estes passem pelo pro-
cesso de materializacdo (Ryan, 20071). Serdo estes al-
guns dos motivos pelos quais se constata a preferén-
Cia por experiéncias destatipologia, mais alienantes e
interativas (Rodrigues & Porto, 2013). O potencial da
aplicacao desta tecnologia, em locais de construcdo
de conhecimento, como o museu, parece ser eviden-
te também pelo desejo, destas instituicdes, de apro-
ximacdo com um publico de perfil mais tecnologico.

ARV (e consequente imersao), podera constituir um
processo intelectualmente estimulante, contudo,
0 Mesmo processo sera capaz de tornar-se men-
talmente tao absorvente que podera, igualmente,
diminuir o distanciamento critico aos conteudos
apresentados, privilegiando apenas o envolvimen-
to emocional na experiéncia (Grau, 2003). Existem,
ainda, outras questdes que poderdo dificultar a im-
plementacdo da RV em contexto museal: numa so-
ciedade cada vez mais submissa ao dominio ludico-
-digital, a atracao, meramente, ltdica pelo digital ndo
devera colocar em causa a garantia da funcdo social
do museu; e de um ponto de vista mais pratico, o

investimento na aquisicao dos equipamentos de
mediacdo tecnologica necessarios (6culos RV), bem
como a instalacdo do sistema que permitira a sua
utilizacdo e a auséncia de um entendimento mais
profundo acerca dos aspetos sensoriais implicados
nestas experiéncias (Rodrigues & Porto, 2013), sdo
somente algumas das suas limitacoes.

2.1.3 EXPERIENCIA IMERSIVA

A experiéncia imersiva refere-se ao dominio da vir-
tualizacao humana, provocada por um contexto arti-
ficialmente concebido e por meio de estimulos sen-
soriais (visuais, auditivos, tateis e etc.), criando um
estado de alienacao do mundo real que se substituira,
por outro, tecnologicamente simulado.

O estado de abstracdo da realidade, propriamente
dita, implicara, segundo as autoras Rodrigues e Porto,
a existéncia de trés conceitos fundamentais:
aimersdo, ainteracdo e o envolvimento (p.101).

A imersdo, consiste no isolamento em relacdo ao
mundo exterior, permitindo ao individuo manipular,
naturalmente, com base na sua experiéncia empirica,
0s objetos que o rodeiam; a interac@o, relaciona-se
com a capacidade do computador programado em
identificar incentivos, por parte do utilizador, modifi-
cando, em tempo real, a resposta as acoes sobre ele
tomadas, desencadeando um conjunto de estimulos
no sistema sensorial do individuo e o envolvimento,
diz respeito ao grau de estimulacao sensorial provo-
cado pelas experiéncias imersivas, comprometendo
a pessoa com determinada atividade, pode assu-
mir um carater ativo, quando permite ao utilizador
uma participacdo mais efetiva e interativa, ou passi-
vo, quando o utilizador assume apenas um papel de
voyeur perante a experiéncia que lhe € apresentada
(Rodrigues e Porto, 2013).

A qualidade das experiéncias imersivas, dependem
da maximizacdo da sensacdo de realismo potencia-
f N ~ 5 N N

lizada por espacos de elevada ilusao” experienciados

3 Asemelhanca dailusao verificada nas pinturas com
as primeiras representacoes geometricas da perspetiva
espacial, atraves de pontos de fuga, a profundidade de
um espaco pintado, em duas dimensdes, € entendida
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figuras 3 e 4. SERRALVES 21.04.20. Sala da exposicao, pormenor. Imagens apturas de ecra do
video Electric | Serralves, minutos 00:09 e 00:19, respetivamente. https://www.serralves.pt/

pt/actividades/electric-a-virtual-reality-exhibition/

pelainteracdo (Grau, 2003). No entanto, Janet Murray
(2017), afirma que a imers@o ndo se resume ao re-
sultado da intensidade sensorial, apesar da seducao
exercida nas pessoas, estas experiéncias tornam-se
contraditorias pelas suas fragilidades e facilidade de
interrupcao. Assim, o desenho devera ser cuidadosa-
mente detalhado, consistente e acima de tudo permi-
tir a correcta determinacao das fronteiras entre real
e imagindrio (p.140). Segundo Murray, as narrativas
digitais, desta natureza, tém por base trés niveis de
fruicdo: a imersdo, experiéncia capaz de transportar
o ser para outrarealidade, simulada, que o absorvein-
tegralmente, por siso considerada prazerosa; a agén-
cia, verificando-se quando o poder de escolha e deci-
sdo, do utilizador, sdo satisfatérios, traduzindo-se em
resultados tangiveis e a transformacéo, capacidade
do sistema em criar metamorfoses, possibilitando
ambientes de encenacao (Murray, 2017).

2.1.4 DESIGN DA EXPERIENCIA (XD, UX E UI)

Do ponto de vista da psicologia, a experiéncia emerge

apenas naimaginacao do observador, que recebe uma
impressao ilusoria do espaco. Existem dois niveis de ilusao:
o primeiro representa a sua funcao classica, a consciente
submissao ludica a aparéncia, e o segundo caracteriza-se
pelaintensificacdo dos efeitos de imagem que poderao
temporariamente impedir a nocdo de diferenca entre real e
imaginario (Grau, 2003).

daintegracao da percecao com a acao, contemplando
a motivacao e cognicdo como um todo inseparavel
e significativo (Hassenzahl, n.d.), um conhecimento
empirico, que se verifica em simesmo.

E, cada vez mais, notéria a aposta na criacdo de dis-
ciplinas em torno da experiéncia, como € o caso do
Design da Experiéncia do Utilizador (UX) ou do De-
sign da Experiéncia (XD) (Dias, 2071). Para o XD, a
experiéncia acontece ante de ser projetada, por esse
motivo, a preocupacao do designer devera concen-
trar-se no porqué? do uso produto, em contraste
com o Design de Interacao, que ainda centraliza o seu
campo de estudo no como?, na dinamica interacdo/
usabilidade. O modus operandi do XD permite a cria-
cdo de produtos sensiveis as particularidades da ex-
periéncia humana, artefatos com base em narrativas
agradaveis, quer pela sua posse, quer pela sua fruicao
(Hassemzahl, n.d.). O Design da Experiéncia do Utili-
zador (UX) prende-se, igualmente, com as questoes
da experiéncia do ser humano, porém tecnologica-
mente mediada, com recurso a interfaces, digitais
ou analogicas. A interface do utilizador (Ul), também
constitui relevancia na criacdo da experiéncia, pois
ird influénciar o modo de utilizacdo dos produtos, no
entanto, prende-se com as questdes de usabilidade,
que sdo somente um atributo de qualidade dainterfa-
ce, prevalecendo as preocupacoes principalmente re-

figuras 6-8. ZOAN 21.04.20. Capturas de
ecrd do video The National Museum of
Finland, (minutos 00:05, 00:17 e 00:27)

figura 5. ZOAN 21.04.20. Sala da
exposicao do Museu Nacional
da Finlandia. Esta experiéncia
em Realidade Virtual foi
concebida por Zoan, um dos
mais reconhecidos estudios,
especializados na criacao de
conteudos em RV, da Finlandia.

lacionadas com questdes cognitivas, como o grau de
dificuldade/facilidade, e de eficiéncia, ndo excluindo a
agradabilidade no uso (Norman, 1988).

2.2 PARTE 2: Realidade Virtual em ambiente museal

Neste ponto, sdo analisados quatro exemplos de RV,
aplicada ao museu, considerados significativos quan-
to a sua representatividade da cultura virtual museal
contemporanea, na Europa. As motivacoes desta es-
colha prendem-se com fatores estético-funcionais,
pelo desenho da comunicacdo visual dos seus con-
teudos, e de imersao, pela total alienacao do mundo,
dito real, nao apenas na sua dimensdao espacial, como
também na temporal. Foi tambem objetivo desta
analise entendver os motivos que levaram as insti-
tuicbes em causa a adotar este tipo de experiéncias.

2.21ELECTRIC| A VIRTUAL REALITY

Esta exposicdo (Fig. 3 e 4) adaptada ao Museu de
Serralves, expde a obra de cinco autores atraves da
experiéncia imersiva (em RV), convidando o publico a
conhecer mundos ficticios, alheios ao tempo, por per-
cursos desconcertantes. Cada obra explora a constru-
cao de novas realidades no dominio do fantastico, em
oposicdo a mimetizacao do real. Foi a primeira expo-
sicao, desta natureza, em Serralves, com a finalidade
de seduzir novos e diferentes pubicos e de perceber
a interligacdo entre a vanguarda tecnoldgica e a arte.
Nesta exibicdo poder-se-3 observar a total imersao
do visitante, no entanto, o grau de envolvimento ve-
rifica-se reduzido uma vez que nao existe qualquer
tipo de interacdo com o ambiente virtual, obrigando a
uma participacao passiva por parte do publico.

105



106

figura 9-10. TATE MUSEUM 21.04.20. Pormenor do estudio
virtual, malha poligonal 3D.

2.2.2 THE OPENING OF THE DIET 1863 BY ALEXANDERII

Exposicao em RV (Fig. 6-8) desenvolvida para o Mu-
seu Nacional da Finlandia. In loco, os visitantes serao
convidados a vigjar no tempo, até 1836, ao entrar na
pintura de Robert Wilhelm Ekman — The Opening of
the Diet 1863 by Alexander Il. Poderao falar com o
imperador e representantes de diferentes classes
sociais ou visitar o Palacio Imperial, permitindo uma
visdo unica do ambiente legislativo da Finlandia entre
1809 e 1906. Foi objetivo desta experiéncia estabele-
cer um didlogo entre os objetos fisicos museologicos
e 0 mundo digital contemporaneo com especial énfa-
senaexperiénciado visitante permitindo a observa-
cdo contextualizada, ainda que num ambiente virtual,
de artefactos historicos. Por se tratar de uma expe-
riéncia de total isolamento com o mundo exterior, 0
impacto daimersao e elevado. O grau de envolvimen-
to € igualmente elevado, o visitante tem a possibilida-
de de explorar e interagir naturalmente com o espaco
virtual por via de varios estimulos sensoriais, a sua
participacdo na experiéncia € ativa.

2.2.3 MODIGLIANI VR: THE OCHRE ATELIE

Esta experiénciaimersiva virtual® (Fig 9-12) foi criada
como complemento a exposicdo Modigliani, no mu-

6 Modigliani VR: The Ochre Atelier foi desenvolvida numa
parceria entre a VIVE Arts e o Museu Tate de Londres. Foi a
primeira vez que uma exposicao no Museu Tate contou com
uma experiéncia desta natureza. Esteve em exibicao de
novembro de 2017 a abril de 2018.

figura 11-12 TATE MUSEUM 21.04.20. Sala onde
se encontra presente a exibicao em RV e pormenor do
processo de programacao

seu Tate em Londres. Proporcionou uma viagem no
tempo, ao inicio do século XX, numa visita ao ultimo
estudio de Amedeo Modigliani, em Paris. Os visitan-
tes puderam beneficiar de umanova e intimista pers-
pectiva espacial do lugar de criacao do artista. O mu-
seu Tate procurou desafiar barreiras criativas atraves
da experiéncia imersiva, com o objectivo de oferecer
ao visitante um entendimento contextualizado, mais
profundo, da vida e obra de Modigliani atraves de uma
experiéncia digital memoravel. Apesar do cuidado na
recriacdo fidedigna do ambiente original, com o au-
xilio de registos documentais, e de proporcionar um

Fomd b s s o wd o i
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figura13-14 TATLER 21.04.20; LOUVRE 21.04.20; EURONEWS 27.05.20.

total isolamento com mundo exterior, 0 grau de en-
volvimento e consideravelmente baixo. A experiéncia
apenas favorece os sentidos visual e auditivo e nao
existe interacdo por parte do visitante, tornando-se
assim numa participacao aparentemente passiva.

2.2.4 MONA LISA: BYOND THE GLASS

Visitada por milhares de pessoas todos os dias, Mona
Lisa, € mantida, permanentemente e para sua pro-
tecdo, num involucro de vidro, tonando-a intangivel.
Com esta exposicdo (Fig 13-15) o museu do Louvre
ofereceu ao publico a possibilidade de um encontro
literal e intimista com a obra, um cenario impensa-
vel fora da dimensao virtual. O recurso a RV’/, como

7 Mona Lisa: Byond the Glass foi a primeira exibicao em
RV apresentada pelo museu do Louvre, em Franca. Esteve

mediador cultural, resultou da necessidade pratica
de contornar o problema do aglomerado de pessoas
presentes no espaco envolvente da obra, mas tam-
bem com o objetivo de acrescentar camadas dinami-
cas de conhecimento acerca do artefacto e autor. A
experiéncia e caracterizada por umaimersdo elevada,
com total isolamento do mundo exterior, mas apesar
dos diversos estimulos visuais e auditivos, durante a
maior parte da experiéncia, o visitante, tem uma par-
ticipacao passiva e pouco interativa. Por estes moti-
vos 0 grau de envolvimento podera ser considerado
baixo.

acessivel ao publico no Napoleon Hall desde outubro de 2019
a fevereiro de 2020. Fol componente integrante da exposicao
Leonardo da Vinci, um marco do museu que comemorou o
500° aniversario da sua morte.
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3.METODOLOGIA

Foram usadas metodologias de pesquisa de carater
qualitativo exploratorio, com recurso a observacao
indireta, que consistiu no levantamento teorico con-
siderado necessario a compreensao estruturada dos
conceitos operativos, relacionados com a aplicacao
da RV em ambiente museal. Este levantamento, teve
por base a revisdo bibliografica de livros, artigos, dis-
sertacoes e websites, refletindo a perspetiva de va-
rios autores, de acordo com a sua relevancia tedrica e
adequacdo ao tema de investigacao.

Atraveés da pesquisa exploratoria, foram observados
empirica e indiretamente, de modo global, dos atuais
modelos da cultura digital RV, com a posterior selecao de
quatro exemplos considerados paradigmaticos, no que
respeita a aplicacao das experiéncias imersivas, desta
natureza, nos museus, resultando numa analise quali-
tativa e subjetiva dos mesmos. O objetivo foi perceber
0 porqué e o modo como esta tecnologia se encontra a
serimplementada nos museus, e que tipo de experién-
cia tem vindo a proporcionar aos seus visitantes.

Os momentos anteriores, resultaram na triangulacao
dos dados recolhidos para o desenvolvimento da ar-
gumentacdo a fim de delimitar eixos de problemati-
zacado relativamente a aplicacao da RV, e consequen-
temente das experiéncias imersivas, no contexto do
museu contemporaneo. A argumentacao estrutu-
rou-se em duas partes distintas: Realidade Virtual,
uma realidade museal e Do Design da Experiéncia a
experiénciaimersiva.

4.DESENVOLVIMENTO

4.1 Realidade Virtual, uma realidade museal

Serd dificil contestar as profundas modificacées as
quais o museu tem sido submetido. Sem esquecer o
proposito mais tradicional, de recolha, conservacao,
exibicdo do patrimonio, hoje, 0 museu ambiciona ser
um meio de comunicacao recetivo as preocupacoes
do mundo contemporaneo (Moutinho, 1994).

Para Manuel Castells, a contemporaneidade esta pe-

rante um novo paradigma, uma era fundamentalmen-
te diferente, com uma sociedade potenciada pelas TIC

(as cited in Sousa, 2012). Neste contexto, o museu,
enquanto instituicdo cultural, procura estar atualiza-
do, a par da vanguarda tecnoldgica, com o objetivo de
ajustar a experiéncia museal (elevando-a) aos no-
vos comportamentos sociais verificados para, desse
modo, fazer corresponder as suas praticas as expec-
tativas dos seus visitantes (Smith, 2008).

A consciéncia da necessaria libertacao do limitado
espaco fisico tradicional e a utilizacao dos instrumen-
tos tecnologicos, mediadores da experiéncia cultural,
sao elementos chave na aproximacao do, cada vez
mais inclusivo, museu contemporaneo a sociedade
(Muchacho, 2005). Hoje, a acdo museoldgica/mu-
seografica compreende a utilizacdo dos recursos tec-
nologicos, ao seu dispor, originando novos formatos
expositivos e promovendo a construcao do conheci-
mento atraves da experiéncia estética, interativa e da
imersdo sensorial, possibilitando ao visitante varias
alternativas de fruicdo e significacao dos contetdos
museais (Silva, 2018). Dentro das varias tecnologias
ao dispor do museu, a RV, enquanto experiéncia imer-
siva, € a que exerce maior fascinio no publico, pois per-
mite uma experienciacao mais alienante e interativa,
quer atraves de simulacoes do mundo real, quer do
imaginario (Rodrigues & Porto, 2013).

Serdo inumeros os cenarios de criacao de conteudos
virtuais possiveis com a aplicacdo desta tecnologia,
conferindo-lhe versatilidade, uma vez que se adequa,
pela sua especificidade, as varias tipologias de mu-
seus e/ou exposicoes, e acessibilidade (Silva, 2018),
quando disponibilizados no ciberespaco, democrati-
zando a informacao e tornando o museu num agente
cada vez mais influente perante um mundo rendido a
globalizacao (Barranha e Martins, 2015).

Ao abracar as tecnologiasimersivas, como aRV, 0 mu-
seu transformou-se num ponto de referéncia cultural
com qualidades representativas da contemporanei-
dade (Silva, 2018). Ainda que a RV possa ser encarada
como uma experiéncia ludica e que, esse factor, pos-
sa, dificultar a transmissao de conteudos expositivos
ao visitantes (Grau, 2003), devera ser da responsa-
bilidade do designer museografico explorar solucdes
de comunicacao que facilitem a assimilacao e correta

interpretacao do conhecimento. Em 1998, os autores
George Hein e Mary Alexander sugeriram a aplica-
cdo do modelo construtivista de aprendizagem?® no
museu, de modo a possibilitar ao visitante tornar-se
autor na construcao de conhecimento e significado,
com base nas suas experiéncias pessoais passadas
(Oliveira, 2003). Porém, outros autores defendem que
esta perspetiva, mais focada no sujeito, nao e sufi-
ciente em si, existem outros fatores, influenciadores,
ater em conta, no processo aprendizagem, de aquisi-
¢do de conhecimento (Tallon e Walker, 2008).

O museu afastou-se definitivamente da ideia de ins-
tituicdo imutavel ou de templo inacessivel, ambiciona
estar mais proximo dos seus visitantes e reconhece
a necessidade de despertar o interesse e o envolvi-
mento de um publico caracterizado por uma era digi-
tal.

A capacidade de adaptacdo destas instituicdes cul-
turais as novas conjeturas tecnoldgicas e aos novos
paradigmas museograficos legitimam a sua continui-
dade, tornando a RV numa realidade museal.

4.2 Do Design da Experiéncia a experiéncia imersiva
museal

Ao longo do tempo, o Design, enquanto disciplina
projetual, direcionou o seu campo de estudo para as
questoes relacionadas com a forma, com a funcao e
com a sustentabilidade da execucao do projeto, mas
atualmente o dominio do Design tem sido alargado
com o proposito de acompanhar os novos paradigmas
tecnologicos e socioculturais definidos pela procura
de experiéncias mais prazerosas e gratificantes na
relacdo que se estabelece com o objeto (Preto, 2016).

Hoje, design museografico, mais do que expor cor-
retamente, pretende desenhar uma experiéncia mu-
seal/cultural (Moutinho, 1994). Nesse sentido o de-
sign da experiéncia, mais concretamente o design da

8 Ateoria da aprendizagem construtivista é da autoria

de Jean Piaget (1896-1980). E definida, de uma forma geral,
pelo seu caracter subjectivo na construcao de significados,
perante fendmenos idénticos. Subjacente a esta ideia esta a
nocao de democratizacdo social, igualdade e competéncias
(Oliveira, 2013).

experiéncia do utilizador, ganha relevancia por meio
do seu modus operandi centrado no estudo das par-
ticularidades da experiéncia humana mediada tecno-
logicamente e em como projeta-la.

No design, assim como na museografia, a experién-
Cia é 0 processo pelo qual se gera conhecimento e se
criam significados, havendo para isso a necessidade
da criacdo de uma experiéncia otima (Preto, 2016).
Existem varios fatores que qualificam uma experiéncia
otima. Um desses fatores € o chamado estado de flu-
x0. No estado de fluxo, a pessoa torna-se totalmente
absorvida pela atividade, ficando com a sensacao de
paragem no tempo, o fluxo € um estado mental alta-
mente focado, motivador, cativante e viciante. (as ci-

ted in Dias, 2011) Nuno Dias (2011) refere ainda que:

(..) a questdo da qualidade da experiéncia humana e,
mais especificamente, da experiéncia do “utilizador",
tem despertado um interesse crescente (...) aimportan-
Cia dada a esta questao é testemunhada pela intensifi-
cacao da investigacao no Design em torno dos temas
da emocado, da estética da interacdo ou do principio
do prazer. (p.9)

As emocoes terdo um papel fundamental na aprendi-
zagem, curiosidade, criatividade e inclusive no nosso
dia-a-dia (Norman, 2002), mas dado o seu carater
subjetivo, o designer focar-se-a nas questdes do
desempenho sensorial e da experiéncia estética po-
sitiva (Preto, 2016). O designer ndo podera controlar,
totalmente, a experiéncia do ser humano, mas con-
seguira desenhar uma série de interacoes, pensadas
através da conjugacao entre a estética a funcao, com
0 estimulo sensorial, que provocarao no visitante as
respostas emocionais necessarias a correta inter-
pretacao da informacao para a construcao de signi-
ficado (Silva, 2018). A realidade virtual, e por conse-
guinte as experiéncias imersivas, tem potencial para
se tornar num recurso museologico/museografico
versatil enquanto solucdo de acessibilidade e de vi-
sualizacao de conteudo, mas a construcao de senti-
do, so sera possivel na articulacao com o design da
experiéncia, no desenho de uma imersao emocional
positiva (Hassenzahl, n.d.).

109



10

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Perante a conjuntura contemporanea de uma socie-
dade globalizada, em constante mutacao e caracte-
rizada pela massificacdao tecnoldgica, o museu tem
procurado reinventar-se, adaptando a experiéncia
expositiva aos novos comportamentos e expecta-
tivas do publico. O museu tem procurado adotar as
novas tecnologias de informacao, transcendendo as
limitacdes do espaco fisico e tornando-se numa pla-
taforma de comunicacao ativa, inclusiva, assumindo o
compromisso de democratizacao do conhecimento e
da cultura na sociedade.

Hoje, o conceito de musealizacdo virtual deixou de
estar restringido apenas a presenca do museu no
ciberespaco, passando a ser qualquer acao museal
tecnologicamente mediada. Esta vertente da museo-
logia/museografia assume um papel fundamental na
legitimacao da sua continuidade. A realidade virtual e
tida como favorita, na contemporaneidade, a outras
experiéncias da mesma tipologia, pois encontra em
simesma as caracteristicas necessarias a uma expe-
riéncia mais interativa e acima de tudo mais imersiva.
Estas experiéncias imersivas tém o potencial de im-
primir um grande fascinio no publico, pela sua qualida-
de alienante e de isolamento com o mundo exterior.
Neste contexto, o design museografico responsavel
pelo desenho da exposicdo e correta interpretacao
dos conteudos do museu, pelo visitante, devera ter
em conta, na sua abordagem, o design da experiéncia
associado a experiéncia imersiva museal, tecnologi-
camente mediada, evitando que a seducdo associada
aimersdo constitua unica e exclusivamente um papel
ludico, permitindo igualmente a construcao de signi-
ficados e conhecimento.

O design, mais concretamente o design da experién-
cia, ou da experiéncia do utilizador, como disciplina
que estuda arelacao experiencial entre o ser humano
e o0 objeto, tecnologicamente mediado, assume um
papel fundamental na construcao de novas narrati-
vas discursivas museograficas. Mais do que expor, 0
design museografico pretende elevar a experiéncia
museal atraves de narrativas de comunicacdo, com-
posicoes visuais e uma interatividade suficientemen-

te emotiva, prazerosa e gratificante para o publico. A
construcao de conhecimento e significado, por meio
da realidade virtual, so sera possivel na articulacao
entre o design museografico e o design da experién-
cia pelo desenho de uma experiéncia imersiva emo-
cional positiva, sendo que a atracao ludica pelo digi-
tal, nunca devera por em causa a garantia da funcao
social do museu de contribuir para a plena realizacao
dos individuos em liberdade, assim contribuindo para
a construcao de uma sociedade, que possa garantir
um melhor futuro para si e para o ambiente onde se
insere,
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A ILUSTRAQI\O ENQUANTO RECURSO DE
SUPORTE A TERAPIA DA FALA:
PROJETO "QUEM MUITO FALA, MUITO ACERTA"

JOANA MOTA
JOANA QUENTAL

As perturbacoes do desenvolvimento da linguagem apre-
sentam um elevado risco de comprometimento da apren-
dizagem, podendo prejudicar a insercao social das criancas.
Destacam-se, do amplo espectro de perturbacoes, as difi-
culdades pragmaticas — que se traduzem na dificuldade em
compreender enunciados que impliquem uma interpretacao
que transcenda a literalidade. Emerge, desta condicdo, a
oportunidade de projetar um recurso que, aliando as lingua-
gens verbal e visual, possa facilitar o processo de terapia da
fala.

Assumimos que, quando projeta para um determinado pu-
blico, o designer devera atender as suas singularidades:
idade, desenvolvimento cognitivo, literacia, condicao social,
entre outras. Entendida normalmente como um registo au-
toral, a ilustracao enquanto recurso de suporte a terapia da
fala considera, antes de mais, o utilizador. Neste contexto,
propomo-nos, com este estudo, identificar os aspetos do
programa a que respondem as ilustracdes com este desig-
nio. O projeto "Quem muito fala, muito acerta.” serve como
modelo a questdo de investigacao a tratar.

Deste modo, enunciam-se neste artigo algumas das opcoes
tomadas na realizacao das ilustraces, na resposta a um
programa com os pressupostos acima enunciados.

PALAVRAS CHAVE: TERAPIA DA FALA.
COMPETENCIAS PRAGMATICAS. PALAVRA-IMAGEM.

THE ILLUSTRATION AS A RESOURCE TO SUPPORT
SPEECH THERAPY: PROJECT "QUEM MUITO FALA,
MUITO ACERTA"

The disturbances of language development present a high
risk in compromising the act of learning, which may hinder
the social insertion of children. From a wide spectrum of
disturbances, the pragmatic difficulties stand out — which
translate in a difficulty to understand statements that imply
an interpretation that transcends the literalness. Emerges,
on this condition, the opportunity of designing a resource
that, combining verbal and visual languages, may help the
speech therapy process.

We assume that, when designing for a particular target,
designer must attend to its singularities: age, cognitive de-
velopment, literacy, social condition, among others. Usually
understood as an authorial record, illustration as a resour-
ce to support the speech therapy considers, first of all, the
user. In this context, we propose, with this study, to identify
the aspects of the program to which illustrations with this
purpose answer. The project "Quem muito fala, muito acer-
ta." serves as a model in answering the research question
to be addressed.

Thus, some of the options taken in making the illustrations
are formulated in this article, in response to a program with
the assumptions mentioned above.

KEYWORDS SPEECH THERAPY. PRAGMATIC SKILLS.
WORD-IMAGE.
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1.INTRODUGCAO

O individuo &, por natureza, um ser comunicador; por
iss0, a aquisicdo da linguagem é fundamental no pro-
cesso de desenvolvimento de uma crianca. Desde
cedo, no inicio da vida de um ser humano, os adultos
interagem com as criancas servindo-se de compor-
tamentos verbais e ndo verbais e interpretando as
suas respostas (Sim-Sim, Silva, & Nunes, 2008). A
obtencdo de capacidades ao nivel da leitura inicia-se
através da leitura de imagens — isto €, pelo decifrar da
representacao pictorica e so posteriormente € que
adquirem competéncias ao nivel da leitura verbal (Sil-
va, 2019). Atendendo a este ponto de vista, Francois
Faucher afirma que "antes mesmo que a crianca se
exprima por palavras, ela é sensivel aimagens’ (Silva,
2010).

A etimologia da palavra grafico (graphein) estabel-
Ce uma origem comum para o ato de escrever e de
desenhar. Ao longo do tempo, a palavra e a imagem
coexistiram eminumeros artefactos de comunicacao.
O seu proposito € comum — a comunicacao de uma
ideia — e faz-se de forma particular, uma vez que cada
designer tera um estilo proprio para se exprimir. A
ilustracdo nasce deste encontro, sendo vulgarmente
descrita como uma imagem cujo intuito é explicar e
clarificar um texto ou enunciado (Quental, 2009).

A comunicacdo revela-se, por isso, como um fim
comum entre a terapia da fala e o design. Enquanto
o terapeuta auxilia o paciente com essa dificuldade,
melhorando as suas capacidades comunicativas, o
designer colabora para a valorizacdo desse interface,
transformando expressoes verbais em algo visual. A
necessidade e pertinéncia de aliar estas duas areas
prende-se com a falta de recursos devidamente va-
lidados e de caracter profissional, em portugués. A
terapia da fala € uma area que tem vindo a crescer
substancialmente nos Ultimos anos, mas 0s meios vi-
suais e profissionais existentes que servem de apoio
3s sessoes de terapia sdo ainda reduzidos (Farinha,
2017). A adaptacao e criacao que é feita a partir dos
recursos estrangeiros pelos terapeutas resulta em
materiais que sao amadores e incoerentes ao nivel
da imagem. O principal interesse dos profissionais

na criacao destes materiais € o seu bom desempe-
nho terapéutico, descurando o envolvimento afetivo
e emocional que estes devem comportar (Farinha,
2017).

Surge, deste modo, a proposta de estudar e integrar
estas duas dreas com vista a criacdo de recursos que
potenciem a qualidade das sessées terapéuticas, de-
senvolvendo suportes predominantemente visuais.
Abre-se, assim, espaco para uma reflexdo acerca do
caracter da ilustracao enquanto projeto em design
que responde a um programa especifico na area da
terapia da fala, procurando identificar os aspetos do
programa a que respondem ilustracdes com este de-
signio.

Esta questdo levanta-se uma vez que, desde cedo,
se atribuiu a ilustracao uma funcdo descritiva relati-
vamente ao texto — motivo pelo qual inimeras vezes
era denominada como desenho ilustrativo — no en-
tanto, hoje e reconhecido o seu potencial para criar
novas relacbes semanticas e de significados (Quen-
tal, 2009). Contudo, e apesar de na atualidade a ilus-
tracao ser entendida como um registo mais autoral
€ importante ressalvar que existem excecoes, e que
enquanto recurso que suporta a terapia da fala deve-
ra resultar em solucoes que considerem sobretudo
o utilizador e que, consequentemente, atendam ao
programa.

Assim, "Quem muito fala, muito acerta." foi pensa-
do para criancas — numa faixa etaria entre os 6 e 0s
10 anos — com dificuldades ao nivel da componente
pragmatica, dificuldade essa que se traduz num difi-
cil entendimento de enunciados que impliguem uma
interpretacao além do literal — dificultando a com-
preensdo de estados, acdes, expressdes idiomaticas,
proverbios e figuras de estilo. Estas criancas tambem
revelam alguma tendéncia para contar historias fora
do contexto e repetitivas, manifestando, por isso, di-
ficuldades no momento de interacdo com o0s outros,
uma vez que o seu discurso é pouco fluente e natural’

1 Demodo mais aprofundado, criancas que manifestam
alteracoes ao nivel da pragmatica revelam dificuldades

em interpretar, sem erros, as acoes dos seus pares e em
expressar, convenientemente, as suas intencoes e desejos.

(Silva, 2019).

Tendo presente as dificuldades destas criancas, € im-
portante pensar e desenhar a ilustracdo de forma a
permitir uma leitura e interpretacao adequadas, facili-
tando a compreensao dos enunciados.

Partimos, assim, da identificacdo de casos de estudo
que se considera serem exemplos em que a relacao
pictorico-verbal e facilitadora na apreensao de con-
teudos. Esta analise permitiu retirar pontos-chave
que orientaram o projeto "Quem muito fala, muito
acerta.”, originando uma melhor compreensdo da
ilustracdo, dos elementos nela presentes e da dina-
mica entre a palavra e aimagem. Um projeto com este
fim realiza-se tendo na sua base uma metodologia
iterativa, que implica que o designer avance e recue
entre etapas a medida que vai validando o projeto. A
constante avaliacao junto do utilizador permite re-
tificar o projeto, otimizando a solucdo encontrada
(O'Grady & O'Grady, 2006).

Considerar o uso da imagem como recurso pura-
mente motivador ou ilustrativo € subvalorizar a sua
importancia no processo de ensino/aprendizagem:
a imagem podera ser instrumento de comunicacao,
de investigacao, de conhecimento, sendo uma forma
de motivacdo, de promocdo de discurso, de ensina-

Deste modo, os transtornos pragmaticos costumam ser
causados por um dano ao nivel da componente expressiva e
recetiva da linguagem (Befi-Lopes et al., 2007). O processo
de aquisicao linguistica revela-se complexo, no entanto, sao
pouco frequentes 0s casos em que se revela uma auséncia
na totalidade desta aquisicao. Por sua vez, o que acontece

€ que as criancas, ainda que com a mesma idade, adquiram
as capacidades de linguagem noutro ritmo e com mais
dificuldades (Silva, 2019). Segundo Ana Maria Silva: “No

que diz respeito as alteracdes na componente pragmaticas,
as criancas podem adquirir competéncias linguisticas, mas
nao as utilizar ou utiliza-las de forma desadequada nos
diferentes contextos sociais. Nestes casos, as criancas usam
alingua mais para responder ou colocar questdes do que
parainiciar conversacdes. Numa conversainiciada por outra
pessoa demonstram dificuldades discursivas, como por
exemplo, ndo entender o tema, interromper o interlocutor
com enunciados irrelevantes, nao conseguir respeitar os
turnos de conversacao e utilizar muitos aspetos nao-
verbais" (2019, p.9).

mento, mas tambeém, uma pista visual que promove
a memorizacdo de conteudos (Lencastre & Chaves,
2003). O uso daimagem como estratégia de apoio ao
ensino é relevante, e por isso a ilustracdo enquanto
linguagem especifica sera aqui estudada na perspe-
tiva de quem a concebe.

2.METODOLOGIA

A nivel metodologico passou-se por diferentes es-
tagios. Como ponto de partida realizou-se o levanta-
mento de projetos existentes no mercado que servi-
ram de base ao projeto a realizar, propondo-se, deste
modo, um procedimento metodologico de abordagem
qualitativa denominado “pesquisa exploratoria” (Pio-
vesan & Temporini, 1995),

Na impossibilidade de se executar uma analise com-
pleta a toda a realidade de projetos foi criada uma
amostra dos cinco que se consideraram mais proxi-
mos dos aspetos a reter antes da execucao do proje-
to em estudo, focados naideia de que aimagem pode
estar associada a aprendizagem de conteudos.

Considerando os pontos fortes e fracos destes exem-
plos, deu-se inicio ao projeto. Realizaram-se, em pri-
meira instancia, conversas com especialistas de tera-
pia da fala: a autora deste programa a Terapeuta Ana
Silva e a orientadora da sua dissertacdo, Doutora Ma-
risa Lousada. Estas conversas permitiram conhecer
as necessidades em termos de resposta em funcao
do programa. Seguidamente, e antes de se dar inicio
ao processo de desenho, foi necessaria, por parte da
ilustradora, uma interpretacao dos enunciados a in-
cluir no programa, havendo depois lugar para os pri-
meiros esbocos. Tendo em conta o processo iterativo
que sustenta este projeto, estes primeiros esbocos
foram depois levados a um painel de peritos? que vali-

2 O painel de peritos foi composto por sete elementos,
seguindo as orientacoes de Lynn (1986) que considera

que, para garantir a confianca nos resultados obtidos ao
nivel da concordancia entre os avaliadores, o painel deve

ser constituido, no minimo, por trés peritos e estes devem
responder a determinados critérios como: ter qualificacoes
especificas na area de estudo, no caso, na terapia da fala; ter,
no minimo, 4 anos de experiéncia nesta area; e auséncia de
participacdo preévia em qualquer fase deste projeto (Silva,
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dou o programa do ponto de vista do contetdo e gra-
fico, tendo obtido um parecer positivo manifestado
em apreciacbes como "'genericamente, parecem-me
adequados os exemplos fornecidos sendo, obvia-
mente, um grande desafio a selecao destas ilustra-
¢Oes”. Houve também sugestoes de melhorias que
levaram a alteracdes, tais como: "naimagem referente
a mais olhos que barriga podia ser dada mais énfase
a comida”. Nesse sentido, e com estas apreciacées o
projeto passa por uma fase deretificacao do desenho,
para ser posteriormente avaliado junto de criancas
com estas dificuldades. Mais tarde, e atraves destas
constantes melhorias, surge o programa em andlise
finalizado, com todas as caracteristicas que sdo con-
sideradas pertinentes e necessarias para dar uma
resposta otimizada.

3. ESTADO DA ARTE A PARTIR DE PROJETOS
RELEVANTES

O estado da arte compreende o levantamento de ca-
sos que se consideram relevantes para a construcao
do projeto em analise. Esta recolha prende-se com
a necessidade de conhecer o que existe no mesmo
ambito, percebendo quais as forcas e fragilidades
destes projetos, refletindo sobre 0s aspetos a que o
projeto "Quem muito fala, muito acerta." tera de res-
ponder.

Os projetos selecionados sao exemplos que, de for-

2019). Os elementos do painel foram contactados por
correio eletronico e na condicao de participacao voluntaria.
Atraves deste meio, foi-lhes explicado qual o objetivo do
estudo e enviados todos os documentos necessarios para
a analise da adequabilidade e pertinéncia do programa de
intervencao, especificamente, o Manual de Aplicacao do
Programa ""Quem muito fala, muito acerta." e os materiais
de apoio (gravacdes audio e ilustracdes). Apos a andlise do
conteudo do programa de intervencao, assim como dos
estimulos visuais e auditivos que o constituem, os membros
do painel foram convidados a preencher um questionario
denominado de "Validacao de Conteudo", que permitiu
avaliar a estrutura, o contetido e os materiais de apoio do
programa atraves de um conjunto de questdes objetivas,

as quais os membros do painel responderam com recurso
auma escala de Likert de 1(Discordo) a 4 (Concordo) (Silva,
2019). Neste questionario foi ainda dado espaco para que 0s
peritos realizassem sugestdes ou comentarios.

ma positiva, se revelam um modelo influenciador para
a mudanca e para uma comunicacdo mais eficiente.
Comecaremos pelo projeto Chineasy (2010), que se
propde a descomplicar a aprendizagem de Mandarim.
Nasce pela mao de Shaol.an Hsueh e com o passar do
tempo foi-se apropriando de diferentes suportes —
livros, cartas, app — extensao que Ihe tem conferido,
ao longo dos anos maior acessibilidade e dinamismo
(Dunne, 2014).

O crescimento dos filhos fez a autora perceber que
aprender Mandarim era uma tarefa complicada. As-
sim, reuniu-se com o ilustrador e designer Noma Bar
e criou uma metodologia em que simplifica os carac-
teres chineses atraves do recurso ailustracdo. A ideia
consiste na criacdo de mnemanicas que permitem ao
utilizador interpretar o significado do caractere chinés
através da ajuda do recursoilustrativo que o acompa-
nha (Wainwring, 2014).

Posto que os caracteres em Mandarim sdao dese-
nhados aditivamente, a autora torna evidente esta
ideia de adicao, conseguindo uma solucao simples e
clara para uma estrutura que € frequentemente vis-
ta como complexa e abstrata. O Chineasy permite ao
utilizador interpretar esta lingua como se estivesse a
montar um puzzle, com pecas que se encaixam e que
desse encaixe vao formando palavras e frases. Este
projeto faz a passagem do abstrato para o concreto,
facilitando a aprendizagem e servindo-se da ilustra-
a0 Como recurso para um entendimento da cultura
chinesa e dos seus significados de forma mais rapida
eeficaz.

O projeto The Cultured Kid, Languages For Kids,
emerge da conviccao de que as criancas aprendem
melhor atraves de uma proposta ludica, resultando
em diferentes suportes orientados para um fim co-
mum: promover o desenvolvimento de competéncias
num novo idioma (Kelly, 2017).

E nos auxilios visuais que incide a pertinéncia de ana-
lisar este projeto, pois o tipo de ilustracdo que utiliza
nas suas flashcards, por exemplo, demonstra o ca-
racter monossemico da ilustracao, que surge com
um sentido objetivo proporcionando um melhor en-
tendimento do que se esta a tratar. Aqui, a imagem

Figurale 2 THAMES & HUDSON 14.4.2020 . Alguns dos suportes em que podemos encontrar o projeto Chineasy disponivel.

explica o texto, eliminando possiveis duvidas de in-
terpretacao na crianca. Assim, mesmo que estas nao
entendam o que esta escrito, visto ser um vocabulo
num idioma desconhecido, a pista visual da-lhes a
resposta certa e permite memoriza-la de uma forma
eficaz. Concluindo, num projeto deste tipo o texto e a
imagem trabalham em conjunto e revelam-se ambos
fundamentais.

Seguindo o mesmo principio, o aplicativo "A Aven-
tura das Palavras” desenvolvido pela Bubble Boy, €

um exemplo mais direcionado para a terapia da fala
e utilizado, frequentemente, em contexto de sessao.
Esta aplicacao pretende ajudar a desenvolver, de uma
forma descontraida, competéncias associadas a lei-
tura tais como: a correspondéncia grafo-foneética, fu-
sao fonética ou silabica, explorando das silabas mais
faceis as mais dificeis e casos especificos da Lingua
Portuguesa que muitas vezes levantam questdes
(Pinheiro, 2016).

Alem dos diferentes niveis de dificuldade, oferece ain-

\.

Figura 3 e 4 THE CULTURED KID, LANGUAGES FOR KIDS 19.4.2020 . Exemplo de flashcards que integram este programa e que
demonstram a ilustracdo monossemica. Fotografias do site The Cultured Kid (Shannon Kelly) https://www.theculturedkid.
com/
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Figuras 5 e 6 GOOGLE PLAY 22.5.2020. Ecras do jogo A Aventura das Palavras. A esquerda, o menu com a opcao dos
diferentes niveis de dificuldade e, a direita, um dos possiveis exercicios com a palavra ainda por ordenar.demonstram a
ilustracao monossemica. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bubbleboy &hl=pt_PT

da a possibilidade da crianca acrescentar letras para
tornar a atividade mais desafiante. O jogo pretende
que a crianca consiga colocar as letras baralhadas na
ordem certa, fazendo associar a palavra a imagem
(Forte, 2015). Aqui, a pista visual ¢ imprescindivel e
mais uma vez pretende-se que seja feita uma leitura
objetiva da ilustracao.

Os casos a seguir apresentados revelam proximida-
de tematica, uma vez que, também estes ilustram
expressoes idiomaticas, no entanto, como se verg,
apresentam aspetos que consideramos mal resolvi-
dos.

esconde.

EXPRE§36ES
IDIOMATICAS
(WSTRADAS

Sofia Rente

Liisprina

ABRIR 0 JOGO

Dizer a verdade; revelar algo que se

EXPRESSAO IDENTICA:

Pér as cartas na mesa.

As expressdesidiomaticas sao formas de expressoes
proprias de uma lingua que lhe atribuem valor, e é por
meio destas que se transmitem referéncias culturais
de um grupo de falantes. No entanto, a apropriacao
destas frases corretamente revela-se uma tarefa ar-
dua e, com o objetivo de facilitar a sua compreensao
reunem-se no livro "Expressoées Idiomaticas llustra-
das", 250 expressoes. Além de uma explicacao breve
e clara, estas surgemilustradas com o significado lite-
ral dafrase (Rente, 2013).

De igual modo, tambem o livro “Na Boca do Lobo"
parte de expressdes idiomaticas comuns, como
“andar com a cabeca na lua", para criar poemas (Pi-

Desde que abri 0 jogo com o Antnio, sinto-me
muito melhor. Nao era possivel continuar

a dizer-lhe que cantava bem sempre que ele me
pedia para lhe dar a minha opiniao.

Figura7 e 8 EXPRESSOES IDIOMATICAS ILUSTRADAS 20.4.2020
.Livro Expressdes Idiomaticas llustradas e exemplo de uma das
expressoes a ser esclarecida ao longo do livro. Imagens do Livro
Expressoes Idiomaticas llustradas (Sofia Rente/ Luis Prina)

Figura 9 e 10 CARGO COLLECTIVE 20.4.2020. llustracdes ""Armar-se em carapau de corrida" e "Bater na
mesma tecla" dolivro “Na Boca do Lobo". llustracdes de Susana Carvalhinhos https://cargocollective.
com/susanacarvalhinhos/following/susanacarvalhinhos/Na-Boca-do-Lobo-APCC

menta, 2017). A autora, Sara Monteiro, explica que
"Estes poemas, (...) foram escritos como se se des-
conhecesse o seu significado, abrindo caminho para o
mundo do imaginario” (2017, s.p.). Assim, cada poema
utiliza uma expressao ignorando aquele que € o seu
habitual sentido de uso, explorando a literalidade da
frase (Carvalhinhos, 2017). As ilustracoes de Susana
Carvalhinhos acompanham estes poemas alargando
0s universos descritos e dando oportunidade ao lei-
tor de amplificar o seuimaginario (Pimenta, 2017).

Nestes dois exemplos a ilustracao reproduz o que di-
zem as palavras, ignorando o seu sentido e, por isso,
em vez de facilitar a interpretacao da frase, reforca
uma ideia que nao é literal. No caso do livro "Expres-
soes Ildiomaticas llustradas" isto revela-se manifes-
tamente danoso, uma vez que o briefing do proprio
programa passava por esclarecer estas expressoes,
portanto, conclui-se que nao se tirou o correto par-
tido da relacdo palavras-imagem. A ilustracao e utili-
zada de forma acessoria ficando assim diminuida das
suas capacidades, surge como um elemento dubio
que contradiz a explicacdo que acompanha.

4.DESENVOLVIMENTO

Na atualidade, ailustracdo assume-se como um meio
de difusao de informacdes. Esta disciplina vai alem de
um meio de expressdo artistica sendo tambem uma
linguagem universal que comunica ideias e conceitos

através das suas aplicacoes, projetando-se em dife-
rentes areas e ocupando novos suportes atraves dos
quais se dinamiza (Carvalho, 2016).

Ainda antes de desenvolver capacidades comunica-
tivas a crianca revela-se sensivel a estimulos visuais
(Segun, 1997). Recordando Berger, "A vista chega
antes das palavras. A crianca olha e vé antes de fa-
lar.® (1972, p.11).

O cérebro humano estg, desde cedo, apto a captar e
percecionar informacdes visuais com maior rapidez e
a conserva-las na sua memoria durante mais tempo,
por isso, recorre-se tantas vezes ao desenho como
ferramenta de comunicacdo, uma vez que, este per-
mite transmitir ideias que ndo se conseguem expres-
sar na sua totalidade recorrendo somente ao recurso
verbal (Lencastre & Chaves, 2003). Deste modo, e
reconhecendo a sensibilidade da crianca a imagem,
podera dizer-se que a transmissdo de uma mensa-
gem nao é um privilegio exclusivamente intrinseco a
escrita e que o codigo pictorico revela-se um meio de
comunicacao tao ou mais direto que o codigo verbal
(Segun,1997).

A ilustracao quando utilizada devidamente pode ser
potenciadora de cognicdo, contribuindo para o desen-

3 Traducao livre da autora. No original "Seeing come before
words. The child looks and recognizes before it can speak.”
(1972, p.11).
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P: A Zita comeu uma azeitona ou le-

vou o azulejo a sala?
(’\

B tﬂ? (;,if\ ".h w»:i

Figura 11 DESPERTAR — LINGUA PORTUGUESA 1°ANO
8.6.2020 . Exemplo retirado de um livro escolar que
demonstra a juncdo daimagem e do texto com o fim de
ajudar a crianca aresponder de forma correta ao que lhe
€ questionado. Fotografia de Joana Mota dailustracao
de Simona Traina presente no livro Despertar — Lingua
Portuguesa 1° ano de Horténcia Neto.

volvimento da crianca e melhorando a sua capacidade
de percecdo. Nos livros escolares, por exemplo, estu-
dos confirmam que a palavra quando utilizada com a
imagem permite uma mais facil e rapida compreensao
damensagem (Segun, 1997).

Atualmente, com a evolucdo crescente das tecnolo-
gias que se servem daimagem como forma de apoio,
as criancas sao desde cedo familiarizadas com esti-
mulos e mensagens visuais. Ensinar atraves da ima-
gem implica tirar o maximo proveito deste recurso.
Esta pode ser um instrumento de informacao e co-
municacdo devendo, portanto, incutir conhecimento
e auxiliar no processo de memorizacdo, sendo tam-
bem um fator de atracdo dos enunciados (Lencastre
& Chaves, 2003).

Capaz de reconstruir o passado, refletir sobre o pre-
sente, imaginar o futuro e desvendar situacdes im-
possiveis num mundo que pode ser real ou ndo, tanto
interpreta e complementa textos como esclarece
coisas que ndo sao facilmente expressas por palavras
(Armengol, 2005). Pode dizer-se que a ilustracao

acrescenta uma terceira dimensao, possibilitando um
dialogo entre o texto e aimagem, entre o autor e o lei-
tor, entre aquilo que é imaginacdo e realidade. A ilus-
tracao pode ser uma representacdo que se aproxima
do referente, associada a um conteudo descritivo ou
ficcional e narrativa (Cavalcante, 2010).

Alan Male (2007), defende que independentemente
do caracter semantico que a ilustracao adote, esta
deve salvaguardar um objetivo com o proposito de
responder a um problema. Daqui se deduz que o
designer e ilustrador deve focar aqui os seus princi-
pais esforcos, de modo a comunicar eficientemente
as suas intencoes com o publico-alvo. Posto isto, o
projeto "Quem muito fala, muito acerta.” revela uma
preocupacao acrescida com o programa, colocando o
registo autoral em segundo plano.

Tem-se como objetivo que a ilustracdo ajude as
criancas a interpretar o enunciado, funcionando, por
isso, como auxiliar na descodificacao da mensagem.
A partir da analise dos casos de estudo The Cultured
Kid, Languages For Kids e A Aventura das Palavras
entendeu-se a importancia da adocao de uma ima-
gem objetiva e clara que optasse por uma simplifica-
cdo dos elementos que a compdem — esta deverg,
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Figura 12 A FORMA DA LUZ 20.4.2020 . llustracdo cientifica
de Alfredo da Conceicdo, exemplo de ilustracdo descritiva.
llustracdo de Alfredo da Conceicao https://aformaealuz.
blogspot.com/2015/10/exposicao-de-alfredo-da-
conceicao-um.html

Figura 13 CATARINA SOBRAL
20.4.2020 . llustracao do livro
"Vazio" de Catarina Sobral,
exemplo deilustracao narrativa.
llustracao de Catarina Sobral
http://catarinasobral.com/

por isso, ter um sentido unico e inequivoco, levando
as criancas a uma rapida interpretacao e, consequen-
temente, a resposta certa.

Tal como atras referido, as criancas com dificuldades
pragmaticas apresentam lacunas no que toca ao en-
tendimento de enunciados que impliqguem uma inter-
pretacdo aléem do literal (Silva, 2019). Nesse sentido, &
importante compreender que aimagem tem presente
duas vertentes, isto €, dois tipos de leitura possiveis: a
leitura denotativa e aleitura conotativa* (Lencastre &
Chaves, 2003).

Tendo em conta as dificuldades do publico-alvo deste
projeto — as criancas entre 0s 6 e 0s 10 anos de idade
—, € importante que o ilustrador interprete os enun-
ciados que esta a ilustrar, facilitando a posterior lei-
tura denotativa e monossémica destas ilustracoes,
enunciando o significado do texto e contrariando o
que vimos acontecer nos projetos "Expressoes Idio-
maticas llustradas" e "NaBoca do Lobo" que reforcam
uma representacdo literal.

Uma imagem quando utilizada com fim educativo
deve ter em atencdo a possibilidade da crianca a ver

4 Aleitura denotativa é objetiva, aproximando-se de uma
descricao exata daquilo que representa, enquanto, a leitura
conotativa é subjetiva, pretendendo-se que o leitor vejaa
imagem mais além, que este tenha liberdade para interpretar
de acordo com as suas proprias referéncias e criando a sua
propria leitura (Lencastre & Chaves, 2003).

novamente, atendendo que a primeira observacao e
feita de forma espontanea. Nessa primeira obser-
Vacao a crianca nao sabe o que procurar e, por isso é
guiada e cativada pelas cores e formas presentes; e
durante uma segunda observacao que, regra geral, a
imagem é convenientemente analisada, possibilitan-
do a distincdo daquilo que € fundamental ou acesso-
rio (Carvalho, 2016).

De acordo com o enunciado, sera também impor-
tante refletir acerca do espaco que o texto e a ima-
gem compreendem, pois estes fatores revelam as
intencoes e caracteristicas a que a obra se propoe.
A proposito destas interaces estabelecidas entre o
texto e aimagem, Carina Rodrigues (2017) refere-se
a ''construcao de sentidos”, distinguindo quatro tipos
de interacao pictorico-verbal: "interacdo simetrica”,
quando existe uma relacao de redundancia entre as
palavras e as imagens, havendo uma repeticao da
informacao; "interacao intensificadora” onde ambas
as linguagens, visual e verbal, encontram o seu es-
paco complementando-se e ampliando os seus sig-
nificados; "interacdo contraponto’ quando palavras e
imagens se juntam para criar sentidos que de forma
individual ndo conseguiriam obter, e “interacdo con-
traditoria”, em que a narrativa visual nao concorda
com a narrativa verbal, contradizendo-se (Cardoso,
Lima, & Madureira, 2017).
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Figura 14 Projeto "Quem muito fala, muito acerta.” AUTORA 11.12.2019 Esbocos realizados no decorrer do projeto.

Ao analisar estes conceitos, podemos aferir que o
projeto em investigacao revela uma interacdo entre a
imagem e o texto intensificadora, pois a imagem am-
plifica e clarifica aquilo que o texto de alguma forma
ja pretende enunciar por si s6, embora de forma *'co-
dificada” para estas criancas. Além disso, o facto do
programa passar por um conjunto de cartées permite
utilizar de forma pertinente os dois lados que este
suporte oferece. Assim, trabalhou-se de modo a que
a imagem apareca de um dos lados e o texto do ou-
tro, evitando distracbes com elementos acessorios e
possibilitando que a crianca analise o recurso visual
as vezes que precisar antes de responder.

O processo de comunicacao ve-se enriquecido pelo
dialogo entre aimagem e o texto, que juntos se com-
plementam e elevam a informacdo a ser transmitida
(Carvalho, 2016).

Nao ha regras absolutas para a criacdo de uma com-
posicdo visual, no entanto, tudo o que diz respeito a
imagem — cores, formas, texturas, proporcoes — deve
colaborar para a compreensao do sentido que a obra

compreende (Moreira, 2012). Munari abraca estaideia,
reforcando que a expressao visual deve ser direta,
universal e acessivel a todas as culturas, partindo de
principios como a objetividade em tudo aquilo que
compoOe aimagem. Defendendo que tudo o que é fei-
to deve ser pensado e definido procurando dar uma
resposta eficaz ao programa (Munari, 1981).

Considerando o supracitado e atendendo ao pro-
posito que o recurso ilustrativo tem neste projeto,
decidiu-se que a ilustracdo deveria assumir uma via
empatica e afetiva. De acordo com Teresa Duran Ar-
mengol (2005), este ¢ um tipo de ilustracao que "fala”
com as criancas, conseguindo tocar no seu coragdo e
criando assim a atmosfera perfeita para que estas se
sintam ligadas a imagem criando uma cumplicidade
afetiva atraves da sua forma e, seguidamente, pelo
conteudo. Posto isto, foi definido que a ilustracao de-
veria assumir um registo proximo do real, de modo a
que o leitor se relacionasse e revisse nela compreen-
dendo melhor o proprio enunciado.

O uso da cor promove também esta aproximacao e,

A Maria viu o bolo de
aniversério da Rita e
disse “adoro bolo de
chocolate”. O que achas
que ela quis dizer?

a)A Vet nis gosts de bala

de chacalee

b)A Vata achou ¢ toobords

cf AMuaria goata Tudt de oko

de chacalee

Figura 15 Projeto "Quem muito fala, muito acerta.” AUTORA
15.12.2019 Exemplo de um dos cartoes de atividade — frente
e verso, respetivamente.

por isso, considera-se que facilitara o processo de
compreensao e memorizacdo de conteudos trans-
mitidos pelaimagem (Witter & Ramos, 2008). Como
lembra Faust (1995), a cor tem grande importancia
para as criancas, o prazer do jogo visual, desperta-
-lhes a curiosidade. Optou-se, por isso, por uma har-
monia de cores proximas do real, que ndo “gritem’, no
sentido de ndo serem um elemento de distracdo.

Criancas com dificuldades de aprendizagem, mani-
festam dificuldades em concentrar-se e revelam, por
isso, alguma dificuldade em distinguir estimulos rele-
vantes de irrelevantes. Este tipo de comportamento
implica que a informacao necessaria a aprendizagem
seja selecionada de forma conveniente (Rafael, 2011).
Tendo isto em atencdo, procurou-se eliminar por-
menores que pudessem suscitar distracdes: como
exemplo, a escolha das proporcoes das personagens,
onde apesar da simplificacao do desenho se mantém
0 respeito pela anatomia para que as criancas nao
figuem presas a pormenores mal resolvidos e se fo-
quem no sentido geral da ilustracao que € o pretendi-
do num projeto deste genero.

Concluindo, a simplificacdo dailustracdo pareceu-nos
uma solucdo adequada a idade do publico-alvo aten-
dendo a estes constrangimentos. Houve igualmente
a preocupacdo em fazer uma ilustracao proxima da-
quela que estdo habituados a ver nos livros de histo-
rias, para que haja uma dimensao ludica e empatica
com o programa.

Uma vez em fase de conclusao do projeto, realizou-se
uma breve avaliacdo junto do publico-alvo para aferir
se o projeto tinha sucesso e respondia ao pedido. Da-
qui obteve-se um feedback positivo tanto por parte
da terapeuta como do utilizador. Ao longo da sessao
de teste a empatia da crianca com o programa foi
evidente, ao olhar para as ilustracoes referiu que lhe
eram familiares, seja porque lhe lembravam alguma
coisa dita pela mae ou algo que um colega de turma
fazia, como "estar com a cabeca nas nuvens'. Quan-
do questionada sobre se sem a imagem entenderia
0 que as frases queriam dizer, a crianca assumiu que
ndo, e que foi através da ilustracdo em associacao
com as alternativas de resposta que conseguiu che-
gar a opcao correta.
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5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Este estudo foi desenvolvido com o proposito de ex-
plorar os potenciais contributos do design no auxilio
da educacao de criancas com dificuldades pragmati-
cas identificando os aspetos do programa a que res-
pondem as ilustracdes com este fim. Assim, a partir
do projeto analisado foi possivel compreender a ca-
pacidade comunicativa da imagem e a importancia
da visualidade no processo de andlise da mensagem.
Aqui, o codigo visual compreende uma so interpreta-
¢ao, interagindo com o codigo verbal como descodifi-
cador deste e reproduzindo o seu significado, permi-
tindo uma facil compreensao do que se vé.

Futuramente e perante os avancos tecnologicos que
dominam a atualidade, entende-se viavel a extensao
do projeto a um novo suporte, tornando-o num jogo
digital. Isto prende-se com a necessidade de olhar
para o design e para os dispositivos moveis enquanto
veiculos de informacao, explorando as suas funcio-
nalidades no contexto da saude e educacao. Com-
preendendo que as abordagens multissensoriais au-
mentam o sucesso da aprendizagem, através desta

Figura15 AUTORA 15.12.2019 Exemplo de um dos cartdes de atividade — frente e verso, respetivamente.

vertente poderia ser explorada a dimensao sonora e
ainda a imagem em movimento — recorrendo a ani-
macao da ilustracao — complementando a experién-
cia do utilizador e acrescentando um novo meio de
estimulacao e memorizacao de informacao.
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