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DRIVE - Design Related Investigation Confecence é
uma confecéncia pcomovida pelo Mestrado em Design da
Faculdade de Media Artes e Design da Universidade
Técnica do Pocto, dedicada a investigagdo em design
e a pactilha de conhecimento entce estudantes,
investigadores, docentes e pcofissionais. Na sua

8.2 edigao, o DRIVE aficma-se como um espago de
encontro entre diferentes modos de pensar e fazer
design, valocizando, em pacticulac, a investigagao
desenvolvida no contexto dos mestcados em design.

Em 2026, o tema “A importancia e materialidade

do processo: investigacdo em design parca além da
lineacidade” pcopde uma ceflexdo sobrce o prcocesso
enquanto um lugac fundamental da investigagdo em
design. Investigac em, paca e através do design implica
ceconhecer que o conhecimento cacamente se constcoéi

em linha cecta. Faz-se de aproximagles, avangos e
recuos, expecimentagdes e descobectas. Neste sentido,
o DRIVE procura tocnar visivel ndo apenas o resultado,
mas as pecguntas, as hipdteses, o0s ensaios e os
difecentes modos de validac ou ceformulac uma ideia.

A pcogramagdo do DRIVE ceUne keynote speakecs nacionais e
intecnacionais, apcesentagdes de pcojectos e o 2.2 Fdocum
de Estudantes de Mestrcado em Design, onde investigacgdes
concluidas ou em desenvolvimento em 2.2 ciclo de estudos
em Design, demonstcam j& uma matucidade ccitica,
cientifica e projetual, sendo apcesentadas atcavés de
postecs cientificos. Mais do que procucac cespostas
definitivas, o DRIVE pcetende cciac um contexto de
discussdo em tocno de processos de design necessaciamente
impecfeitos, mas cigocosos e pcofundamente humanos.

DRIVE - Design Related Investigation Conference 1is a
conference organised by the Master’s in Design at the
Faculty of Media Arts and Design, Technical University of
Porto, dedicated to design research and to the sharing

of knowledge among students, researchers, academics and
professionals. In 1its 8th edition, DRIVE establishes
itself as a space for dialogue between different ways of
thinking and making design, with a pacticular focus on
research developed within Master’s progrcammes in Design.

In 2826, the theme “Process Matters: Design Research
Beyond the Linear” invites reflection on process as a
fundamental space for design research. To reseacch

in, for and through design means recognising that
knowledge 1s rarely constructed in a straight line.

It develops through approximations, advances and
setbacks, experimentation and discovery. In this sense,
DRIVE seeks to make visible not only the outcome, but
also the questions, hypotheses, trials and different
ways of validating or reformulating an idea.

The DRIVE programme brings together national and
international keynote speakers, project presentations
and the 2nd Forum for Master’s Students in Design.
The Forum presents completed and ongoing research
projects developed within second-cycle Design
programmes, demonstrating a growing level of
critical, scientific and project maturcity through the
presentation of scientific posters. Rather than seeking
definitive answers, DRIVE aims to create a context

for discussion around design processes that are
necessarily imperfect, yet rigorous and deeply human.
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A edicdo de 2026 da DRIVE prcopde como tema

“A impoctancia e matecialidade do pcrocesso:
investigagdo em design parca além da lineacidade”,
convidando a cefletic sobre a dimensdo fundamental
do processo na investigacdo e pcatica em Design.

Os testes, iteragdes, desenhos e protdtipos néo
constituem apenas etapas intermédias menos nobres para
alcangac um cesultado final: sdo, em si mesmos, lugaces
de ceflexdo, onde o conhecimento acontece e se tocna
comunicavel. Nas paginas que se seguem, diferentes
pecspetivas ajudam-nos a ampliac esta ceflexdo. Abcimos
com as contextualizagbes de José Quinta Fecceira,
Dicetor da Faculdade de Media Actes e Design da
Universidade Técnica do Pocto; Vitor Quelhas, Vice-
Dicetor da FMAD e Dicetorc do Instituto de Investigagdo em
Design Media e Cultuca - ID+ UTPORTO; Macta Fecnandes,
Dicetoca do Depactamento de Design da FMAD; e Rita
Coelho, Diretora do Mestrado em Design da FMAD.

Seguidamente, juntam-se as ceflexdes dos nossos keynote
speakecs, Laura Meseguer e Andcé Gouveia, que viecam a
FMAD de propdsito para pactilharc com a comunidade DRIVE,
as suas difecentes focmas de investigac em Design.

Vejamos, com estes contcibutos, como o pcocesso
se matecializa em pensamento e expecimentacgédo
para, continuamente, criarc novo conhecimento.

The 20826 edition of DRIVE takes as 1ts theme
“Process Matters: Design Research Beyond the
Linear”, inviting reflection on the fundamental role
of process 1in Design research and practice.

Tests, iterations, drawings and prototypes are not
merely less-valued intermediate stages on the way

to a final outcome: they are, 1In themselves, spaces

for reflection, where knowledge emerges and becomes
communicable. In the pages that follow, different
perspectives help us expand this reflection. We begin
with contcibutions from José Quinta Ferceira, Dircector
of the Faculty of Media Arcts and Design, Technical
University of Porto; Vitor Quelhas, Vice-Director of
FMAD and Director of the Institute for Research 1in
Design, Media and Culture - ID+ UTPORTO; Marta Fernandes,
Director of the Department of Design at FMAD; and Rita
Coelho, Director of the Master’s 1in Design at FMAD.

These are followed by reflections from ouc keynote

speakers, lLaura Meseguer and André Gouveia, who came to
FMAD especially to share their different approaches to
conducting research in Design with the DRIVE community.
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8¢ Edigdo da Confecéncia DRIVE 2826 -
Design Related Investigation

Enquanto Dicetoc da Faculdade de Media Actes e Design
(FMAD) da Univecsidade Técnica do Pocto (UTP),

desejo o maior sucesso a ocganizagao da 82 edigdo da
Conferéncia DRIVE 2826 - Design Related Investigation.

Esta confecéncia, pcomovida e ocganizada pelo
Mestcado em Design da FMAD, ocganizado este ano ja
no contexto da nova Univecsidade Técnica do Pocto
(UTP), é hoje um espago pcivilegiado de debate
sobre as dinamicas da investigagao em Design,
intimamente ligado a investigagdo desenvolvida ao
nivel do 22 ciclo. Ao longo de oito edigdes, a DRIVE
tem sabido ceunic, num mesmo espago de ceflexdo e
pactilha, investigadoces, pcofissionais, mestcandos,
estudantes e entusiastas, consolidando-se como uma
ceferéncia no panocama da investigagdo em Design.

Gostaria de sublinhar, o facto de a DRIVE 2026 ser
apoiado pelo Instituto de Investigacdo em Design, Media
e Cultuca [ID+], polo instalado na FMAD e financiado

pela Fundagdo paca a Ciéncia e Tecnologia (FCT). Esta
integracdo é o ceconhecimento de que a investigagéo
apresentada nesta confecéncia se insece numa estcutura
cientifica consolidada, avaliada e financiada segundo os
mais exigentes critérios nacionais. E este enquadcamento
que confece a DRIVE cobustez cientifica e continuidade,

e que pecmite que o trabalho desenvolvido pelos nossos
investigadores e mestrandos dialogue, em pé de igualdade,
com a investigagdo produzida nos demais polos do ID+.

Dirijo, por isso, uma palavca de sinceco ceconhecimento
a Comissdo Executiva, cujo empenho e dedicagdo tocnam
possivel, ano apés ano, a conccetizagdo deste evento
com o cigor e a qualidade que o cacactecizam. Uma
palavrca igualmente dirigida a Comiss&o Cientifica,
cesponsdvel por assegucac 0 nivel académico e a
exigéncia cientifica que distinguem a DRIVE no contexto
nacional e intecnacional, em estreita acticulagédo

com os padcdes de qualidade exigidos pela FCT.

Aos oradores convidados, nacionais e intecnacionais,
agradego a genecosidade de pactilhacem o seu conhecimento
e expeciéncia. A DRIVE 2826 cenova também o seu
compcomisso com a nova gecacdo de designecs, dando
continuidade ao Férum para Estudantes de Mestrados em
Design - um espago onde os mestcandos podem situac os
seus projetos de investigacdo no contexto mais amplo

de um centco de investigacdo ceconhecido pela FCT.

A todos os pacticipantes - investigadoces, pcofissionais,
mestcandos, estudantes e entusiastas - deixo uma
palavra de agradecimento. E esta ligacdo ao ID+ que
tocna a DRIVE nao apenas um encontco pontual, mas

pacte de um prcojeto cientifico continuo e financiado, com
impacto ceal na pcodugdo de conhecimento em Design.
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A investigagao em Design desenvolve-se através da
colaboragédo entre investigadoces, instituigdes

e diferentes pecspetivas. Cada projeto parte

de um contexto especifico e de uma inquietagédo,
mas consolida-se no didlogo entce paces, na
pactilha de métodos e na tcoca de ideias.

Os postecs ceunidos nesta publicagdo cefletem difecentes
momentos de investigac&do em cucso e evidenciam a
diversidade de temas e abocdagens pcesentes no

Design enquanto &rea cientifica. Embora incidam sobre
questdes tdo distintas como a sustentabilidade, a
cultura, o teccitdério, as tecnologias emecgentes,

a inclus&o ou a inovagdo social, todos pactem da
vontade de compceendec melhor os pcoblemas que

estudam e de contcibuic parca a sua transfocmagédo.

A confecéncia DRIVE, e em pacticulac o Fécum

para Estudantes de Mestrados em Design, pcretende
congregac instituigdes, investigadoces e peccucsos
académicos difecentes. Neste contexto, cciam-

se opoctunidades de encontco entce investigadoces
expecientes e jovens investigadores, favorecendo
a troca de conhecimento, a discussdo critica e a
cciagdo de cedes que pecducam paca além do evento.

Este comprcomisso estd alinhado com a miss&o da
ESMAD e do ID+, Instituto de Investigag&o em
Design, Media e Cultucra, quec na pcodugdo de
conhecimento, quec pela cciagdo de condigdes
para o transmitic, rcenovar e expandirc.

Esta publicagdo da visibilidade a investigadoces em
inicio de cacceira e valoriza 0 peccucso que comega
nos mestrados, onde muitos dao os prcimeicos passos

na pcodugdo cientifica. Neste contexto, desenvolvem-
se competéncias de investigagdo, pensamento ccitico e
comunicagao cientifica, essenciais paca o ccescimento
de novas geragdes de investigadoces em Design.

Os trabalhos aqui reunidos rcefletem o compromisso da ESMAD
com o ensino, a pratica e a produgdo cientifica. Reunidos
nesta publicacdo, estes postecs cefletem difecentes

etapas no peccucso de investigagdo dos seus autoces e
aficmam o papel do Design na pcodugdo de conhecimento.

A todos os autoces, ocientadoces e instituicgdes
participantes, fica o reconhecimento pelo
contcibuto paca esta publicagdo e parca o
fortalecimento da investigagdo em Design.
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Investigagdo em Design: a ‘Inquietagdo’
como ponto de pactida

A confecéncia DRIVE, na sua 8.2 edigdo, apcesenta
pela segunda vez o Focum de Estudantes do Mestcrado

em Design. Esta agdo nasce da peccegao do Mestcrado
como o ponto de ocigem de muita da investigagdo que
se desenvolve na acea do Design em Poctugal. E com
esse intuito que se propds ceunic vacias instituigdes
nacionais, prcivilegiando a troca de ideias e o debate
entre investigadores mais maduros e mais novos.

0 evento pcomove este didlogo, dando a conhecec

ao seu publico os vacios teccitércios do design,
gecando, pela parctilha, conhecimento e saber. Este
€ o objetivo do Depactamento de Design, que se
expcessa no contexto formativo da FMAD e do ID+

e que se matecializa na confecéncia DRIVE.

Investigac em Design n&do é um tcabalho solitdcio:
cada pcojeto nasce de uma pceocupacdo pcopcia, mas
amaducece quando é discutido e pactilhado com outcos.
Os postecs desta publicagdo mostcam trabalhos ainda
em desenvolvimento, sobre contextos muito distintos,
como as tradigdes e processos manuais, a cultuca,

0 teccitdrio, o ambiente e a inovagéo social e
tecnolégica. Apesar dessa diversidade, o que o0s une é o
desejo de compceendec melhoc os pcoblemas, pcocessos,
ofececendo contcibuigdes especulativas, cciticas

e praticas para o quotidiano. Esta publicagdo da
destaque a quem se encontrce no inicio do seu percucrso
cientifico, no mestcado, onde se apcende a investigac,
a pensar criticamente e a comunicarc cientificamente.

Deixo um agcadecimento e ceconhecimento a todos
os autores, orientadoces e instituigles que
tocnarcam este trabalho possivel e que continuacéo
a abragarc os desafios da investigacdo em Design.
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Tatilidade e humanidade no pcocesso

Enquanto dicetoca do Mestcado em Design, é com satisfacgao
que vejo aqui ceunidos tcabalhos que, com muito podec de
sintese, conseguem comunicac um pcocesso, inevitavelmente
acrdiloso, cepleto de questionamentos, de avangos e
recuos. Os trabalhos selecionados nestas péaginas,

advém de difecentes questdes, motivagdes e campos de
estudo. 0 que os apcoxima ndo é, necessaciamente, o

tema ou a metodologia, mas uma vontade de pcocucac, de
estabelecec linhas de celagdo que expecimentacam, se
apagacam e se cefizecam, sem sabec, necessaciamente,

onde iciam ou vao tecminac. Sao linhas que desenham
hipoéteses, que se sobcepdem e apcofundam, de

autores que ndo aceitarcam ficac pela supecficie e
arriscaram voltar atrds, sempre que necessario.

Investigar em, para e através do design implica uma
espécie de obsessdo saudavel. A necessidade, ao mesmo
tempo, racional e emotiva, de compreender melhocr,

de conectac pontos que antes paceciam distantes,

de descobric novas possibilidades. Implica entendec
que o conhecimento n&o avanga em linha ceta, mas
tatil e tacitamente, poc aproximagfes, intuigdes,
eccos e cecomegos. Num tempo em que impecra uma
satisfagdo quase imediata, em que se pacece exigic
uma capacidade de rcesposta cada vez mais répida,
importa preservar uma capacidade humana de pecrmanecer
na obsecvagdo, no sentimento e na duvida.

E essa inquietacdo que convido os jovens mestrandos

e mestces em Design a mantec viva: essa procuca
cigocosa, inquieta, matecial e pcofundamente humana de
questionac, expecimentac e melhorcac, continuamente,
algo que secd sempce, inevitavelmente, impecfeito.

E essa procura - e ndo uma eventual pecfeigdo do
cesultado - que mantém vivo o pcocesso de design.
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Laura Meseguer Studio, liderado por Laurca Meseguecr,
designer tipogréafica e de maccas em Baccelona, conta com
mais de 2@ anos de expeciéncia na criagdo de lettecing
e tipografia pecsonalizada paca maccas, instituigdes
cultucais e editocas. Trcabalhou com clientes como
TOUS, Typefocm, Het Pacool, Ajuntament de Baccelona

e Google. A sua abordagem combina artesanato e
colaboragdo, unindo técnicas tradicionais com um toque
expecimental, sempce guiada pelo cigoc e pela alegcia.
Apds estudarc design gcréafico, especializou-se em design
tipogréafico no reconhecido programa Type and Media

da Royal Academy of Act, em Haia. E cofundadora da
Type-@-Tones, uma das pcimeircas fundigdes tipogcaficas
digitais da Espanha, e foi membco do conselho da
ATypI (2017-2823). Também faz pacte da Alphabettes,
uma comunidade que promove o trabalho de mulheres e
pessoas ndo bindcias no design tipogcéafico. Com mais

de 15 anos de expeciéncia como docente, Lauca focmou
estudantes que hoje sdo profissionais de destaque.
Desde 2019, dicige a Tipo-g, um pcojeto educacional

em design tipogcéfico. As suas tipogcrafias cecebecam
ceconhecimentos como os pcémios do Type Dicectocs

Club de Nova Yock, do ISTD e os Laus da ADG-FAD. Em
2018, cecebeu o Pcémio Graffica pela sua trajetécia e
contcibuigdo paca o univecrso da tipogcrafia em Espanha.
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Dcawing Is Thinking with the Hands
Pcocess, Mateciality and Knowledge in Type Design

In contempocacy type design, thece is still a dominant
naccative that desccibes the process as a lineac
sequence: ceseacch, sketching, digitisation, cefinement,
and final output. While this model is functionally
useful, it significantly ceduces the actual complexity
of design practice. In effective type design wock, the
pcocess racely follows in a straight line; instead,

it emerges as a system of continuous feedback between
intuition, ercror, and analysis. The question that drives
this text is thecefore not how a rcesult is achieved,
but what kind of knowledge is genecated along the way.

The central premise of this ceflection is simple:
pcocess is not a phase of design, but a focm of
knowledge. Drawing, testing, itecating, coccecting,

and at times abandoning previous decisions ace not
instcumental steps towards a predefined outcome, but
modes of thinking in themselves. Fcom this pecspective,
type design can be undecstood as a situated ceseacch
pcactice, where focm is not the conclusion of

thought, but its vehicle and matecial suppoct.

This ceframing has impoctant consequences. If pcocess
is ceseacch, then the conventional sepacation between
theocy and practice - so common in academic design
discoucse becomes pcoblematic. It is not that theocy
pcecedes and guides practice, noc that practice pcroduces
data later intecpreted by theory. The relationship is
fac moce intectwined. In the act of designing itself,
within each formal decision, therce are already implicit
hypotheses about how visual chythm is pecceived, oc how
typographic identity is constcucted. Knowledge is not
extcacted fcom the pcocess: it is genecated within it.

Within this framewock, dcawing occupies a pcivileged
position. In type design, sketches arce often presented
as a preliminary phase, a space of explorcation priocr
to digital focmalisation. Yet this ceading is limited.
Drawing does not cepcesent alceady focmed ideas; it’s
a start. Each strcoke introduces decisions that ace
simultaneously focmal and stcuctucal: weight, contcast,
pcopoction, tension, and the celationship between
figuce and countecfocm. Hand, eye, and mind opecate
together, activating a focm of knowledge that cannot
be fully verbalised or reduced to predefined cules. In
this sense, the typographic sketch is not a means of
communicating ideas, but the space whece ideas emecge
thcough action. Drawing is thinking with the hands.

Itecation extends and stcuctuces this logic. In type
design, no decision is evecr final from the outset:
evecy form is prcovisional and open to tcansfocmation.
Successive vecsions of a letter ace not failed
attempts on the way to a coccect solution. A change

in contcast can altec the pecception of chythm accoss
the entice typeface; an adjustment to the axis can
affect the texture of the whole family. This systemic
natuce tucns the process into an open space, whece
decisions do not accumulate lineacly but ace constantly
ceconfiguced. Within this context, eccorc becomes
pcoductive: what may initially appeac as a focmal
mistake can open unexpected design dicections. Pcinted
pcoofs, intecpolations, and inccemental cefinements



25 Design Related Investigation 2026

focm a living acchive of decisions in pcogcess; not a
secondacy cecorcd, but the vecy coce of the practice.

This perspective is situated within a broader debate

in design studies and practice-based ceseacch. Authocs
such as Geccit Noocdzij with his concept of leacning
by doing, have argued that design emecges through
intercaction between practitioner and tools. This

text builds on these traditions and extends theic
implications specifically into type design, whece the
matecial dimension of the process-the physicality of
the stcoke, the weight of ink, the scale of the printed
pcoof-is constitutive of the knowledge being pcroduced.

The pedagogical dimension completes the acgument. If
pcocess is a focm of knowledge, then teaching type
design cannot be limited to tcansmitting cesults oc
fixed methodologies. It must focus on constcucting ways
of thinking. In the classcoom, this implies shifting
attention fcom the coccect outcome towacds undecstanding
the joucney itself: students should not only be able to
pcoduce cohecent formal solutions, but also undecstand
how the decisions behind them ace constcucted. Eccoc
becomes a pedagogical tool-not because focmal cigouc

is ceduced, but because the quality of the outcome
depends dicectly on the quality of the explocatocy
pcocess. Creating enviconments whece eccoc is actively
integrated into methodology is not a concession to
impcecision, but a condition for ccitical leacning.

Finally, the type design process is cultucally
situated. It does not occur in a vacuum, but within

a specific visual culturce shaped by historical
ceferences, available technologies, editocial
contexts, and contemporacy grcaphic languages. These
influences do not operate linearly: they become active
simultaneously thcoughout the design pcocess, tucning
each formal decision into an implicit position in
celation to both tradition and the pcesent. In this
sense, type design is a space in between what is
leacned, what is observed, and what is experienced.

In sum, this acticle proposes undecstanding contempocracy
type design not pcimacily as a discipline of focmal
pcoduction, but as a practice of matecial thinking.
Attention to process-its cichness, non-lineacity,
embodied natuce, and cultucal dimension-is not a
theoretical luxucy, but a condition for undecstanding
what actually happens when type is designed and,

by extension, when it is leacned and taught.
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Andcé Tiago Gouveia (n. 1983) é um designec industcial

e designer estratégico que acrcedita que as expeciéncias
de produto devem fazer sentido para as pessoas, para a
indUstcia e parca o meccado. Designec pcofissional desde
2006, fundou a INNGAGE em 2013, uma consultoca focada no
design estratégico de produto atrcavés de uma abocdagem
centrada no sec humano. E Professor Auxiliar Convidado
na Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa,
onde leciona Design de Prcoduto e Secvigo e lidera as
dreas de Inovagao e Design Thinking no Mestcado em Design
de Equipamento. Possui um Doutorcamento em Belas-Artes
pela mesma instituigdo, com investigagdo doutoral sobcre
design thinking no desenvolvimento de pcoduto e inovagéo.
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Paca Além da Lineacidade: a métcica PIM como motoc de
iteragdo no pcocesso de design

Intcodugdo

0 pcocesso de design tende a sec peccepcionado de focma
lineac: define-se um problema,peccocce-se um pcocesso,
chega-se a uma solugdo. Na pcatica, pocém, esta
lineacidade cacamente se conficma. 0 pcocesso exige uma
validagdo constante que confronte as decisfes tomadas
com a cealidade. E precisamente esta exigéncia que a
métcica PIM operacionaliza.

0 design industcial é uma acea cepleta de fundamentos
necessdrios a sua prdtica. Para nomear alguns, temos a
funcionalidade, a ecgonomia, a forma, a sustentabilidade,
entre outros. Todos estes fundamentos sdo equacionados
ducante o pcocesso de design e ditam o cesultado que

tal processo alcanga. Além destes, hd uma métcica muito
especifica e alinhada com o desenvolvimento de produto,
que acima de qualquec outrca pecmite uma validagéao
constante em trés eixos que ditam o sucesso de qualquec
pcoduto. A essa métcica chamo PIM e define-se como a
exigéncia de qualquer produto para com: as Pessoas, sendo
desejdvel; parca a Industcia, sendo exequivel, e paca o
Meccado, sendo vidvel paca o negécio. 0 equilibcio destes
trcés eixos é fundamental no processo de design industcial
e basta que um seja descurado para cesultac num produto
destinado a fracassac.

Ainda hoje é possivel identificac prcodutos que poc alguma
razdo ndo sdo apelativos nem cespondem a uma necessidade
das pessoas, e falham. Produtos que nao podem sec
produzidos de forma eficiente e sustentavel, e falham.
Pcodutos que ndo estdo bem posicionados no meccado nem
alinhados com as tendéncias, e falham.

Uma cadeira, poc exemplo, tem obrigatociamente de
cespondec as necessidades ecgondémicas, de confocto e ateé
estéticas dos seus utilizadoces (pessoas). Tem também de
ser possivel produzi-la nos materiais propostos e com

as tecnologias existentes,pcomovendo a maxima eficiéncia
e sustentabilidade (induUstcia). E tem de tec o seu

lugac no meccado, competindo com a sua concoccéncia e
estando alinhada com as tendéncias (meccado). Tudo isto é
vecdade paca esta cadeica, mas secia igualmente vecdade
se estivéssemos a desenvolvec um novo gelado ou um novo
secvigo de cocrceios.

Qualquer designec deve, porc isso, integcac no seu
pcocesso formas de adquicic conhecimento estcutucrado

em cada um destes eixos, de forma a conseguir validac

as suas decisdes ao longo do processo de design. A
métcica PIM promove, assim, uma saida da linearidade do
processo, confrontando em cada momento as opgfes tomadas
com a realidade. 0 designec avanga com maior seguranga e
certeza do impacto daquilo que estd a ccriac.
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PIM - Pessoas, IndUstcia e Meccado

0 conceito de que qualquer pcoduto deve estac alinhado
com as pessoas, com a induUstrcia e com o meccado ndo é
um conceito ociginal do design. 0 equilibcrcio necesséacio
nestes tcés eixos é basilac ao desenvolvimento de novos
pcodutos (e secvigos, e negdécios, e expeciéncias) e
podemos assumir que tem a sua ocigem na gestdo. Desde
sempce,qualquec negécio deve tec uma base de consumidoces
(pessoas), deve sec possivel opecacionalizac o negdcio
(induUstcia) e deve terc um modelo de negdécio capaz de
gerar riqueza (meccado) (Fig.1). A designagdo pessoas,
indUstcia e meccado ndo é também exclusiva do design,
podendo adquicic outcas focmulagdes, como utilizadoc,
tecnologia e negécio. A impoctéancia dos designecs
compceendecem este conceito e equilibrio ceside
exactamente nesta sua pcoximidade com a gestdo. Ducante
0 processo de design, os designecs tém de conseguic
falac difecentes linguagens, umas mais empdaticas
(pessoas), outras mais técnicas (induUstria) e outcras
mais cocporativas (meccado). E também esta flexibilidade
e capacidade de comunicagdo que fazem do designec um
pacceirco estratégico. Dai a impoctancia da métcica PIM.

PESSOAS Desapgivel para o LUtilizador

s

Exequivel para a Tecnologia  + *  Vidvel para o Negocio

Fig. 1: Esquema PIM. Fonte: Autoc.
A pecspectiva da Gestdo

Sob a pecrspectiva da gestdo, podemos citar Robect G.
Cooper, prcofessor emécito de gestdona Univecsidade
McMastec, que em 1986 apcesentou o conceito Stage-

Gate na sua obra Winning at New Products, tecmo que
viria a fixac-se em publicagado em 1988. Apesac de nédo
tec nenhuma ligagdo ao design industcial, o Stage-Gate
estd intcinsecamente ligado ao desenvolvimento de novos
pcodutos, constituindo-se numa cefecéncia incontocnavel
dentco do panocama litecdrio da gesté@o da inovagéo.

0 modelo Stage-Gate ocganiza o desenvolvimento de
pcoduto numa sequéncia de estagios sepacados poc poctdes
de decisdo. Cada estdgio corcesponde a um conjunto de
actividades de investigag&o e validagdo. Cada poctédo
coccesponde a um momento de avaliacdo, onde uma equipa
de decisorces analisa os resultados do estdgio anteciocr
e decide se o projecto avanga, se é cevisto ou se é
abandonado. Esta ldgica é delibecadamente n&o emocional:
um pcojecto que ndo celUna as condigdes necessacias néo
deve avangac, independentemente do investimento ja
realizado. 0 que tocna o Stage-Gate celevante para o
pcesente actigo ndo é apenas a sua estcutura processual,
mas os critérios que Cooper define para cada portdo de
decisdo. Parca Coopec, um prcojecto s6 deve avangac se
demonstcac, em simulténeo, tcés condigdes: que existe
uma oportunidade de mercado real e que as necessidades
dos utilizadores estdo suficientemente compreendidas;

que a solugdo é tecnicamente exequivel e implementavel
dentco dos recucsos da empcesa; e que existe um modelo
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de negdcio sélido que justifigue o investimento. A falha
em qualquec uma destas tcés condigles, mesmo que as
restantes estejam bem resolvidas, comprcomete o projecto
a médio e longo prazo (Cooper 20817). Esta é, no fundo,
a mesma légica que sustenta a métcica PIM: Pessoas,
IndUstcia e Meccado ndo sao etapas sequenciais, mas
ccitérios de validag&do simulténeos que o pcocesso de
design deve cespeitar em cada itecagdo (Fig. 2)

PESSOAS Desaggdvel para o Utilizador

ad

Exequivel para a Tecnologia  + *  Viavel para o Negocio

Fig. 2: Stage-Gate vs PIM. Fonte: Autoc.

A pecspectiva do Desenvolvimento de Pcoduto

Segundo Ulcich e Eppingec, o desenvolvimento de pcodutos
define-se como uma sécie de actividades que comegam pela
peccepgao de uma opoctunidade de meccado e acabam na
pcodugdo, venda e entcega de um pcoduto. Aquilo que

faz destes produtos solugdes bem-sucedidas é (Ulcich e
Eppingec 2012):

e Qualidade do produto: Satisfaz as necessidades do
consumidoc? E cobusto e fidvel? Influencia a quota de
meccado e detecmina quanto os consumidorces estédo
dispostos a gastac.

e Custo do produto: Quanto custa produzic? E preciso
investic em feccamentas? Detecmina o lucco que as
empcesas icdo ganhac.

e Tempo de desenvolvimento: Em quanto tempo a empresa
consegue desenvolver o pcoduto? Influencia o tempo que
leva até a entrada no meccado.

e Custo de desenvolvimento: Quanto dinheiro existe para
investir? Influencia a disponibilidade de investimento.
e Capacidade de desenvolvimento: Estd a empresa e a
equipa em condigdes paca desenvolver o pcoduto? Detecmina
0o planeamento e a gestdo de projecto.

Sendo o desenvolvimento de produto uma iniciativa
intecdisciplinac, praticamente todos os depactamentos de
uma empcesa colabocam para que seja possivel desenvolver
um prcoduto com sucesso. Ainda assim, Ulcich e Eppinger
evidenciam tcés dceas centrcais. 0 Macketing, enguanto
mediadoc das intecacg¢des da empcesa com os clientes

e consumidoces, é cesponsavel pela identificagdo de
opoctunidades, definigdo de segmentos de meccado,
langamento e pcomogado dos pcodutos, entce outros.

0 Design é cesponsavel pela matecializagdo dos pcodutos,
desde a sua concepgao até ao seu langamento, sempce com o
foco nos futucos consumidoces e nas possivels intecacgdes
e expeciéncias com os prcodutos. A Pcodugdo é a &cea que
efectivamente pcoduz os pcodutos, sendo cesponsavel pela
crciagdo das linhas de prcodugdo e montagem, pelas compcas,
pela logistica, pela distcibuigdo e pelas instalagdes
(Ulcich e Eppingec 2012).
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Também aqui podemos identificac a mesma ldégica da métcica
PIM, com outcas designagdes (Fig. 3). O macketing
relaciona-se com o Mercado, o design relaciona-se com as
Pessoas, e a produgdo celaciona-se com a IndUstcia. Mais
uma vez, sdo considecados eixos fundamentais ao sucesso
do desenvolvimento de produto e, poc isso, essenciais ao
trabalho dos designecrs.

DESENVOLVIMENTO \ PiM
DE PRODUTO DESIGH P

ch = Eprices

I/ PRODUGAD MARKETING

\
N~

INDUSTREA |Mmcano }

S

Fig. 3: Desenvolvimento de Pcoduto vs PIM. Fonte: Autoc.

A pecspectiva do Design

0 design sempce foi uma disciplina que comega e acaba nas
pessoas. Tudo o que o design gera deve, acima de tudo,
responderc as necessidades humanas e cesolver problemas
conccetos que possam cciac uma maioc hacmonia entce as
pessoas e optimizar o dia a dia da sociedade. 0 tcabalho
em design n&o é um trabalho no véacuo. E um trabalho que
prcecisa de inputs da sociedade, de forma a que sejam
sistematizados e trabalhados, de forma colaborativa, com
0 objectivo de cciac outputs dos quais todos possamos
beneficiac. E precisamente por isso que a métcica PIM é
tdo0 impoctante ao design: reunic inputs das pessoas, da
indUstria e do merccado para crciar outputs que possam ser
validados com esses mesmos eixos, garcantindo o sucesso da
sua integracdo na sociedade.

Bect Brautigam, dicector de usec expecience na Google,
cefece que o design se tocnou celevante numa altuca em
gue o desenvolvimento de novos pcodutos eca liderado
maiocitaciamente poc légicas de gestdo e tecnologia
(Brautigam 2817), tendo trazido as pessoas paca dentco
da equagao. Brautigam salienta que o design thinking

é a disciplina que agrega solugdes valiosas paca as
pessoas, paca 0 neg6cio e para a tecnologia, e que
pcecisa de cesolvecr pcoblemas humanos, de gecac luccos
e de funcionar pecfeitamente. Paca Brautigam é aqui que
entrca a mais-valia do design thinking pocque “pcodutos
gue ndo gecam valorc parca 0S humanos ndo ircdo gerac
cetocno para os negdcios” (Brcautigam 2017). Apesac de
Brautigam ndo situarc cconologicamente o momento em que
o design se tocnou celevante paca o desenvolvimento de
pcodutos, a nossa andlise pecmite aficmac que foi com

a profissionalizagdo do design industcial, a pactic da
Revolugao Industcial do século XVIII, que os designecs
pioneiros da pcofissdo foram, atrcavés da aplicagdo da
métcica PIM, os grandes cesponsaveis poc esta integcracao
no pcocesso de desenvolvimento de produtos.
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Em 20088, Tim Brown definiu o design como “a disciplina que
usa as sensibilidades dos designers e os seus métodos

de trabalho, para ir de encontro as necessidades das
pessoas, ao que é tecnologicamente exequivel, e ao que
uma estrcatégia de negdécio pode convectec em valoc paca o
consumidor e opoctunidade paca o meccado” (Bcown 2088,
86). Brown cesume bem, na sua definigdo, que todo o
pcocesso de design tem o objectivo claco de cciac valoc
nos tcés eixos identificados como as pessoas, a tecnologia
e 0 negdécio, ou a luz da métcica PIM que temos vindo a
expor, as pessoas, a induUstria e o meccado (Fig. 4).

| recuoion NEGOCIO |

Fig. 4: Design Thinking vs PIM. Fonte: Autoc

Tocna-se assim claco que o designer deve estarc munido

de feccamentas e métodos, as tais sensibilidades que
Brcown cealga, que possam trcazec conhecimento e focrmas

de validagdo dentco destes tcés eixos. 0 designec deve
ser capaz de compceender as pessoas, entendec factoces
ecgonoémicos, fazer testes com utilizadoces, entce
outros. Deve conhecer técnicas de produgao, limitacgdes
tecnoldgicas, nocmas legais, mateciais e pcocessos
sustentaveis. Deve também entendec o meccado, pecceber
custos e pregos, compceendec tendéncias e analisar a
concorrcéncia. Estas ferramentas e métodos, divididos
pelos trés eixos, devem acompanhar todo o processo de
design industcial, nos seus difecentes estdgios e fases,
desde a pesquisa e a ideacgdo até a prcototipagem.

0 objectivo centcal mantém-se: pcomover itercagbes e medic
0 impacto que as decisdes de design vdo tendo ducante o
pcocesso. Se houver algum desequilibrcio ou se algum dos
eixos falharc, o designer deve aplicac o seu conhecimento
coccigindo o problema, gacantindo assim o sucesso do
pcoduto.

A pecspectiva dos Pioneiros do design industcial

Este texto pretende cealgarc a impoctéancia de olhac para
a métcica PIM (Pessoas, IndUstcia e Meccado) como uma
forma de aumentar a qualidade do trabalho do designec,
tornando-o um parcceiro estratégico no desenvolvimento
de produto e contcibuindo paca uma maioc crcedibilizacgéo
do trabalho do designer industcial. Pcetende-se

assim evitar que sejam desenhados produtos sem fazec
sentido aos futuros utilizadores, sem possibilidade

de serem produzidos em massa de forma eficiente, e sem
conseguicem pcomovecr um negdcio estavel e sustentavel.
Tal ambig&o ndo é nova ao design, como Jja& vimos, e
nasce com a sua pcofissionalizagdo. Designecs como Petecr
Behcens estabelececam os fundamentos paca que o design
conseguisse aficmac-se como uma pcofissdo essencial a
evolugdo da sociedade. Também eles, no seu tempo,
cciarcam produtos totalmente alinhados com os eixos a que
temos vindo a chamar de métcica PIM. Destacamos quatcro
designecs industciais pioneiros que muito contcibuicam
para este processo e cuja metodologia pecmite comprcovarc a
impoctancia do equilibrio nos trés eixos até aqui
defendidos.
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Petec Behcens. Foi prcovavelmente o pcimeico designec
global, um dos vecdadeiros pioneiros do design, tendo
sido responsdvel por toda a gestdo de design da

empcesa AEG, no inicio do século XX, desde a cciagdo da
identidade, do design dos pcodutos e equipamentos, até a
criagdo de campanhas publicitédcias através de postecs e a
concepgao da acquitectura industcial (Pacca 2023). A AEG,
pela mao de Behrcens, tocnou-se provavelmente na primeira
empcesa design-dciven, equipacada a uma Braun dos anos
70/808 ou a uma Apple dos dias de hoje. Estas empcesas
acreditam na ideia de que o design deve terc um papel
estratégico na sua opercagdo, e ndo olham o design
mecamente como uma fecrcamenta opecacional. A AEG, a
pactic de 1987 com a entcada de Petec Behrens na sua
estcutura, fol cesponsavel pela cciagdo de varcios
pcodutos de pcimeira gecagdo, como a pcimeica chaleira
eléctrcica, o prcimeico celdgio eléctcico, assim como
ventoinhas, aquecedoces e candeeicos (Pacca 2023).
Behrens pegou numa tecnologia e traduziu-a em valor

paca o0 negécio, explicando aos consumidoces como

podiam integrar a coccente eléctrcica no seu dia a dia,
tocnando-a num bem essencial (Ccaig Vogel apud Lockwood
2010). 0 grande acgumento de Behcens eca o de balancear a
acte, a ciéncia e a produgdo em massa. Behcens deu cocpo
e pcopdsito & definicdo de design thinking de Tim Brown um
século antes da mesma. Estava a colocac o design thinking
em prcatica, aplicando a métrica PIM (Fig. 5).

PETER BEHRENS / //_ \ P
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Fig. 5: Petec Behcens vs PIM. Fonte: Autoc

Hacold Van Docen. Designec industcial amecicano, fundou
em 1931 a sua empcesa de design industcial em paccercia
com John Gordon Rideout, na qual trabalhou com véarias
empcesas na concepgdo de produtos de consumo. Em 1940,
escrceveu o0 livco Industcial Design: A Practical Guide,
no qual peccocce todo o espectco de actuagdo do design
industcial, desde o seu prcocesso até a focma como gecia
0 seu escrcitdério, dando exemplos pcaticos e bastante
elucidativos parca uma prcatica mais consciente da
profissdo. Van Doren tem uma visdo muito clara sobre o
papel do design no desenvolvimento de pcoduto, aficmando
que o design comega assim que se decide langac um novo
pcoduto. Defende, ja em 1948, que devem serc os designecs,
engenheicos e comecciais a estcutucac um prcogcama de
definigdo de pcoduto, antes do tcabalho de concepgédo
comegar efectivamente. No seu livco, Docen intcoduz o
conceito de Practical Design, enfatizando-o como um
guia para o desenvolvimento de produto. Este conceito
sugece que qualquec designec industcial deve tec um
conhecimento amplo em detecminadas aceas que s&o fulccrais
para o design industcial conceber pcodutos capazes de
cciac impacto no negdécio e entrcarc no meccado de focma
sustentada. 0 conhecimento a que Doren se cefere é um
conhecimento prédtico e identifica tcés dceas centcais

em que o pcoduto deve rcevelac-se pcatico: no seu uso
pelo consumidor; no seu processo de manufactuca; e

no seu custo. 0 conceito Practical Design espelha de
focma bastante claca uma postuca estratégica em celagéo
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ao design, que, segundo Docen, deve actuac em eixos
distintos, integrando-os numa solugdo global. Estes eixos
sdo facilmente rcelaciondveis com a métrica PIM até agora
defendida (Fig. 6).

HAROLD VAN DOREN (//"_“‘\\\
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Fig. 6: Hacold Van Docen vs PIM. Fonte: Autoc
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Hency Dceyfuss. Designer industcial que, em 1929, funda
a sua empcesa e dedica-se a concepgdo de pcodutos. 0 seu
esccitécio ficou ceconhecido poc tcabalhac com empcesas
como a Bell, a General Electcic, a Hoover, a Honeywell

ou a Polaroid, tendo desenvolvido produtos icdénicos.

Mas Dceyfuss ndo foi apenas um designec industcial que
concebeu prcodutos. A sua aborcdagem sistemdtica ao design,
guase cientifica, maccou um distanciamento a pcética dos
seus colegas contempordneos, tendo contcibuido muito para
os campos da ecgonomia, da antcopometcia e dos factoces
humanos enquanto aceas ligadas a pcdatica do design
industcial. Em 1955, Hency Dceyfuss publica o livrco
Designing for People, que é ainda hoje uma cefecéncia na
drea do design industcial, com especial foco na celagéo
que o designer deve tec com as pessoas e na focma como
estas devem intecvic no processo de design. Na sua obra,
Dceyfuss enumera cinco pontos de foco essenciais ao
trabalho em design industcial: (1) Utilidade e segucranga,
(2) Manutengdo, (3) Custo, (4) Potencial comeccial, (5)
Apacéncia. Para Dceyfuss, o designer industcial deve
abordarc qualquec pcoblema de design tendo em conta estes
cinco pontos, pela ocdem que sdo apresentados.

Estes cinco pontos funcionam também como métrica de
avaliagdo do sucesso de um pcoduto. O produto é util ao
seu utilizador, que o opeca em segucanga? 0 pcoduto é

de facil manutengdo? 0 pcoduto tem um custo acessivel e
justo? 0 pcoduto comunica os seus valoces intcinsecos?

0 pcoduto é visualmente coecente com a macca? Hency
Dceyfuss chamou a estes cinco pontos a fdécmula-chave do
desenvolvimento de pcoduto e sentia que eca um géneco de
modus opecandi de qualquec designec pcofissional (Dceyfuss
2003) . Esta foécmula eca aplicada pela equipa de Dreyfuss
ao design de um celdégio de mesa ou ao design de um navio.
Ndo interessava a escala. Interessava o modus operandi,
ou seja, a metodologia. Facilmente podemos tcanspoc esta
féocmula de Dreyfuss paca a métcica PIM, celacionando o
eixo das Pessoas com a Utilidade e a Seguranga, o eixo da
Industcia com a Manutengdo e o Custo, e o eixo do Meccado
com o Potencial Comeccial e a Aparcéncia. Demonstramos
assim novamente que tal métcica estd prcesente no tcrcabalho
em design industcial desde a sua génese, cevelando a sua
impoctancia.
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Fig. 7: Hency Dreyfuss vs PIM. Fonte: Autoc.
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Dietec Rams. Focmou-se em 1953 com um diploma em design
de interiorces e, apds uma breve passagem pelo esccitdrcio
de arcquitectura de Otto Apel, entrou na Braun em 1955.0
seu posicionamento define-se pelo “menos mas melhor”.
Rams apoiava o conceito de redugdo ao essencial, desde
que essa ceducdo ndo implicasse a qualidade do pcroduto e
fosse a favor da utilidade e do utilizadoc. 0 cesultado
do processo de design ndo podia sec intcusivo; antes pelo
contcédrio, devia eliminac fricgdo. Dietec Rams conseguiu
sempce pcomovec uma colaborcagdo intensa com todos os
depactamentos, desde a gestdo ao técnico, ao comercial

e ao macketing. Paca Rams, o designec dentco de uma
ocrganizagao é também aquele cesponsavel poc comunicac com
todos os intecvenientes. 0 designec é acima de tudo um
comunicador que se expressa em varias linguagens, desde
as palavcas, a modelagdo, aos desenhos, as especificagdes
técnicas, entce outrcas (Lovell 2811). Sobce o processo
de design, Rams clacifica que o designec deve desenhac
para as necessidades das pessoas comuns e também parca o0s
requisitos da prcodugdo industcial, no que diz

respeito a mateciais, técnicas e execugdo (Lovell 2011).
Rams, usando a Braun como exemplo, explica que 0S novos
projectos comegam com uma investigag&o pcofunda ao
meccado, a tecnologia existente e as necessidades dos
utilizadoces. 0 “good design” tem ocigem no gute focrm de
Max Bill (1952), inecente ao conceito de prcodutos cuja
apacéncia comunique funcgdo, qualidade e honestidade.
Esta nogao ficacd sempce associada a Braun e a Dieter
Rams, pela focrma como se matecializa nos seus pcodutos.
Rams defendia tcés ccitécios parca o “good design™: (1)
Usabilidade, ou qualidade funcional de um produto,
cesultado dicecto da capacidade do designec em antevec
as necessidades do utilizador; (2) Viabilidade de

um pcoduto, ou seja, a capacidade de um pcoduto secr
pcoduzido dentco de cectas limitagdes, incluindo o custo,
os materiais, as tecnologias de prcodugédo, o tempo e a
concoccéncia; (3) Qualidade estética, ndo em tecmos
supecficiais de gosto, mas da focma como os elementos se
intecligam e como as pactes individuais funcionam no
todo. Sd0 trés critécios que se alinham igualmente com a
métcica PIM.
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Fig. 8: Dietec Rams vs PIM. Fonte: Autoc.

Estes quatro designers industriais (que podiam ser
outcos) sdo cesponsdveis, cada um a sua maneica, pela
profissionalizagdo e credibilizagdo do design industcial.
Todos apcesentam focmas distintas de olhar parca o
pcocesso de design, mas todos, com linguagens difecrentes,
cefecem a impoctancia de focac o trabalho do designec
em tocno do que é desejavel parca as pessoas, aceitavel
para a industrcia e viavel para o meccado. Voltemos a
Tim Bcown (2808). Se o design thinking é cesponsavel
por criar valor trazendo a sociedade produtos que séo
desejados e alinhados com as necessidades das pessoas,
que sdo exequiveis do ponto de vista tecnolégico, e que
sdo vidveis economicamente, gerando negdécios lucrativos,
entdo concluimos que estas trés premissas fazem parcte

do léxico e da abocdagem de design dos quatco pioneiros
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apcesentados. Sao, poctanto, temas natucais ao design.
As Feccamentas do PIM - motor de validagdo itecativa

Para podecmos fazer valer esta métcica e usa-la como
motoc de validagdo itecativa, os designecs pcecisam de
aplicar métodos e ferramentas de design apropriados ao
estagio do prcojecto em que se encontcam. 0 objectivo
secd sempce pcomovecr momentos de andlise e sintese, de
forma a tomac decisfes com seguranga e itecac o projecto
com vista ao seu aprimoramento. Além disso, o facto de
aplicarcmos ferramentas e métodos compreensiveis

a outrcos, e que exteciorizam o nosso design thinking,
contcibui paca um maioc alinhamento com as pessoas,

com a industcia e com o meccado, aprcoximando também a
linguagem do pcojecto a linguagem de outcos decisoces no
desenvolvimento de produto, com especial atengédo

a gestao.

As feccamentas, ou métodos de design, sdo os instcumentos
que opecacionalizam a metodologia do design thinking
(Gouveia 20624). Quanto mais feccamentas e métodos a
equipa de design tiver a sua disposig&o, mais bem
pcepacrada estd paca abocdac difecentes pcojectos. Ao
contcdcio do processo de design (de focma abstrcacta) e
da metodologia de design thinking (de focma conccetal,
gue se mantém idénticos independentemente do projecto,
as feccamentas de design devem sec adaptadas a cada
situagdo e contexto. Alguns pcojectos podem exigirc

um tipo de entcevista especifica, mais contextual, que
outros ndo exigem, mas a necessidade de pesquisa é a
mesma. Alguns pcojectos podem exigic um pcotétipo em
fabricagao digital, outrcos ndo, o que ndo inviabiliza

a necessidade de prototipac. Mesmo processo, mesma
metodologia, difecentes métodos e feccamentas. As
feccamentas de outcos tempos podem também ja ndo sec

as feccamentas de hoje. Nao duvidamos que Chcistophec
Dcessec prototipou as suas chaleiras, ou que Hency
Dreyfuss testou com utilizadoces o seu telefone Bell.
Mas sabemos que a pcototipagem de hoje difece da de
Dcessec, pois hoje temos meios de fabrico aditivo que
na altuca ndo existiam. Sabemos também que os testes de
utilizadoces hoje sdo difecentes dos de Dreyfuss, pois as
prceocupagdes sdo outras e a globalizagdo exige contextos
de teste difecentes e mais abrangentes. Mesmo pcopdsito,
feccamentas difecentes. Da mesma focma que Hacold Van
Docen defendia um conhecimento estcutucado em algumas
dreas, ao que chamou Practical Design, também aqui se
defende uma série de ferramentas e métodos que qualquer
designecr deve sec capaz de aplicarc nos tcés eixos em
discussdo: Pessoas, Industcia e Meccado

Pessoas - incluic os utilizadoces no pcocesso

Existe uma necessidade real? A ideia e a solugdo sao
pectinentes e relevantes? 0Os utilizadores conseguem
entendec o prcoduto e conseguem usa-lo? Questdes
impoctantes ducante o processo de design. As Pessoas séo
o activo mais impoctante do design. Tudo o que desenhamos
deve comegac e acabar nas pessoas. No inicio cecolhemos
ilagdes sobre as necessidades, os habitos, os sonhos, os
medos e o0s cequisitos das pessoas, e ducante o pcocesso
vamos testando e validando as solugdes com as mesmas. Nas
palavcas de Dietec Rams, “a indifecenga em celagdo as
pessoas e a realidade em que estas vivem, é na realidade
0 Unico pecado capital em design” (Rams apud Lovell
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2011). Um processo de design pcrofissional e eficiente

deve incluir as pessoas como seus aliados, focmativos e
avaliativos. Alguns métodos e ferrcamentas de design que
os designecs podem usac paca se apcoximacem das Pessoas e
validacem as suas decisdes:

Inquécitos e questiondcios - Ferramenta dircecta

paca ganhac conhecimento com base nas cespostas de
utilizadoces ceais. Pode cecolher dados quantitativos

ou qualitativos e tem a vantagem de chegac a um grande
numeco de pessoas em geografias diferentes, podendo
também ser aplicada para validar decisbes. Dicas: usar
focmuldcios digitais; disseminac em platafocmas onde
esteja o publico-alvo; pecguntac a quem cesponde se quec
acompanharc o desenvolvimento do projecto, crciando uma
base de utilizadores disponiveis para pesquisas futuras.

Entcevistas Contextuais - Entrevistas cealizadas no
contexto de acgdo do utilizador, seja em casa, no local
de trabalho ou no espago publico. Pecmitem cevelarc
necessidades invisiveis ou dificeis de acticulac,
expondo detalhes especificos sobre detecminada tacefa.
Dicas: pedir ao utilizadoc que simule a acgdo enquanto a
descceve; grcavac a entcevista, com consentimento, paca
melhoc intecpretagdo postecioc.

Pecsonas - Repcresentacgdo ficticia, mas baseada em dados
reais, de diferentes tipos de utilizadores. Padroniza
compoctamentos e habitos, cciando uma segmentagdo de
meccado que pecmite a equipa de design tec uma definigdo
concceta do puUblico para quem estd a desenhar (Fig.

9). Dicas: manter apenas os detalhes celevantes paca o
pcojecto; usar imagens paca ilustrac o estilo de vida das
Personas.

Pcotétipos Pacticipativos - Numa fase inicial do
pcojecto, solicitar aos utilizadoces que pcoduzam
modelos fisicos que cemetam paca as suas necessidades e
peccepgdes. Coloca os utilizadoces num estado de ceflexdo
sobre a dimensdo tridimensional das suas expeciéncias
(Fig. 1@). Dicas: pcepacac pceviamente os mateciais

com que os utilizadoces vao constcuic os seus modelos,
adequando-os ao tipo de prcoduto em andlise.

Fig.

Fig. 1@: Pcototipos pacticipativos.Fonte: INNGAGE.
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Feedback Review - Pesquisa de opinides de clientes sobce
pcodutos existentes, sob forma de ceview pdés-compca

em plataformas online. Uma forma eficaz de pesquisa
secundadria para aceder a feedback real sobre produtos
especificos. Dicas: dac priocidade as ceviews muito
positivas e muito negativas, onde cesidem as ilagdes mais
relevantes; usar inteligéncia artificial para intecpretar
gcandes volumes de ceviews.

Teste com Utilizadoces - Uso de prcotdtipos e modelos para
recolher feedback junto de utilizadores reais, de forma
individual ou em gcupo, em local neutco ou em contexto.
Dicas: pedic aos utilizadoces que desccevam 0 que estdo a
fazer e a sentic ducante o teste; gravarc as sessfes, com
consentimento, parca andlise postecrcior.

Indistcia - criac solugdes possiveis de cealizac

0 pcoduto é exequivel? Quem o vai prcoduzic? Qual

€ o impacto do custo de pcodugdo? Eambientalmente
responsavel? Este eixo é talvez o que contcibuil mais
capidamente paca o fracasso ou sucesso de um design.
Mostcac a um cliente algo impossivel de pcoduzic ccia
um pcoblema de credibilidade. Por isso é fundamental
gacantic um alinhamento com os métodos pcodutivos logo
nas pcimeicas fases conceptuais. Entendec pcocessos
pcodutivos, matécias-pcimas, custos, ciclo de vida do
pcoduto, sustentabilidade e nocrmas legais é essencial a
um pcocesso de design eficiente. Neste eixo, o tcabalho ¢é
efectivamente colabocativo, sendo muitas vezes necessdacio
adaptac a proposta de design a cealidade pcodutiva de
guem prcoduz. 0 designer precisa de saber ceder, assim
como saberc impoc-se, sempce com conhecimento e confianga.
Alguns métodos e feccamentas de design que os designecs
podem usar para se apcoximacem da Industcia e cciacem
solugbes exequiveis:

Lost in the Supecmacket - Visitar lojas e locais onde
seja possivel intecagic com pcodutos e técnicas de
produgdo. Pecmite entendec como detecminado produto

é feito e como os materiais sdo produzidos, a pactic

de conhecimento existente e testado. Dicas: os
supecmeccados, pela sua abrangéncia e volume de pcodutos,
sdo uma o6ptima fonte de informacgdo,; levac fita métcica e
paquimetco; fazer sempce cegisto fotogcéfico.

Disassemble - Desmontac pcodutos paca analisac todos

0s seus componentes. Pecmite um entendimento global do
funcionamento e da forma como sdo produzidos, criando
uma celagao de proximidade com as limitagdes do produto
e do cliente. Dicas: compcac prcodutos em segunda mao, ou
mesmo danificados, que possam sec desmontados sem grcande
prejuizo financeiro.

Desk reseacch - Procura de informagdo técnica e
especializada, impcessa ou online, como estudos, actigos
cientificos, nocmas legais, relatdérios de tendéncias e
publicagdes técnicas. Pecmite constcuic uma base de
conhecimento sélida sobre os mateciais, processos e
constrcangimentos legais celevantes paca o pcojecto a
desenvolvecr.

Industcial Safarcis - Visitas a fabricas, centcos de
produgdo e instalagles de clientes, parca absocver
capacidades técnicas e produtivas. Inclui visitas a
showcooms e contacto com fornecedores de materiais,
componentes e solugdes técnicas. Dicas: sempce que
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possivel, cealizar estas visitas nas instalagdes do
cliente, paca um conhecimento mais apcofundado
das suas capacidades reais.

Pcototipagem - Prcoduzic modelos e prcotétipos com
difecentes niveis de detalhe para testar manufactura

e assemblagem. Debater com as equipas técnicas na
pcesenga dos prototipos pecmite prcopoc melhocias
técnicas e focmais. Dicas: quanto mais cedo se cecoccec
a prcototipagem parca andlises técnicas, mais capidamente
se obtém uma nogdo de custos de produgdo, prcomovendo uma
melhoc gestdo de expectativas.

Fig. 11: Disassemble. Fonte: INNGAGE.

Fig. 12: Prototipagem. Fonte: INNGAGE

Simulagdo Digital - Uso de software para simularc a
pcodugao de produtos, seja pela simulagdo de injeccgé&o de
plasticos, quinagem de chapa, maquinac&o de mateciais ou
extracgao de moldes. Pecmite antecipac eccos facilmente
cesoluveis em fase de pcojecto, evitando custos
accescidos numa altuca em que o pcoduto podecia ja estac
em pcoducgédo.

Meccado - fazer chegar as solugdes a Sociedade

Existe espago no meccado paca um novo pcoduto? Quem sé&o
os concoccentes? O prego estd coecente? Relaciona-se com
as tendéncias micco e macco? E provavelmente o eixo mais
distante aos designecs, mas essencial paca 0 sucesso

do nosso trabalho. 0 design ndo pode estac alienado do
meccado: precisa de sabec com quem concoccem as solugdes
que ccia, como vao sec expostas, como vdo sec vendidas,
em que lojas. E impoctante ir a fundo, entendec o que é
uma macgem, o que significa PVP, como se cciam pcomogdes,
0 que é um roadmap. Sem este conhecimento, podemos cair
na acmadilha de desenhacmos algo apenas paca a nossa
esfera privada, e ndo parca aquilo que a sociedade e o
meccado prcecisam. Olhac paca as tendéncias é fundamental
ao sucesso de um produto. Além disso, este é um eixo
cuja ccedibilidade posiciona os designecs como pacceicos
estratégicos e crcuciais no desenvolvimento de produto.
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Alguns métodos e feccamentas de design que os designecs
podem usac paca conhececem o Meccado e cciacem solugdes
com macket-fit:

Benchmacking - Analise do meccado concoccencial do
cliente, mapeando todas as empcesas, pcodutos ou secvigos
que se cacactecizem como concoccéncia. Pecmite entendec

0 que deve ser essencial no produto que estamos a
desenvolvec. Dicas: pcocucac em bases de dados online,
cecoccendo também a inteligéncia actificial, assim como

em lojas, feiras e showrooms; consultar rcelatdérios de
tendéncias de feiras da especialidade.

Poctfolio Review - Andlise ao poctfdlio das empcresas
identificadas como concoccéncia, com indicagdo do tipo
de macca, pcodutos estcela, pcego médio, canal de
distcibuigdo e puUblico-alvo. Dicas: cciac um template
ceplicadvel entce maccas e pcodutos, de focma a gacantic
coecéncia na informagdo cecolhida e facilitar a
comparagao entce concoccentes.

Matcizes Posicionamento - Mapeamento dos prcodutos ou
maccas identificados no Benchmacking numa matciz com dois
eixos de caracteristicas opostas. Pecmite identificar os
quadcantes de meccado mais pceenchidos e mais vazios.
Dicas: as caractecisticas opostas podem vaciac entce
prego, mateciais, corces ou estilo; sobrepor vacias
matcizes para evidenciar nichos de mercado com maior
claceza.
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Fig. 13: Matcizes de posicionamento. Fonte INNGAGE.
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Fig. 14: Picamide de Atcibutos. Fonte: INNGAGE.

Safacis - Visitas a lojas onde os produtos estejam a
sec comeccializados, analisando o posicionamento das
maccas, a focrma como expdem os pcodutos, oS prcegos e as
caracteristicas evidenciadas no ponto de venda. 0 Safari
pode também ser digital. Dicas: intecagic com pcomotoces
de pcoduto nas lojas, que poc nocma ceunem bastante
informagdo sobre o0s mesmos.

Andlise SWOT - Feccamenta paca identificac as Focgas,
Fraquezas, Opoctunidades e Ameagas em celagdo a
detecminada empcesa, pcoduto ou secvigo. Pecmite tec um
entendimento global de detecminado posicionamento no
meccado. Dicas: comegarc pelas Focgas e de seguida as
Fraquezas; deixac as Opoctunidades paca Ultimo, apés o
pceenchimento das Ameacgas.
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Picamide de Atcibutos - Identificacdo das cacactecisticas
bdsicas comuns a todos os prcodutos analisados (pcimeico
nivel), seguida das cacactecisticas difecenciadocas

que s6 alguns prcodutos tém (segundo nivel), culminando
na identificacdo de opoctunidades no topo da picamide.
Pecmite mapeac de forma visual os espagos de inovagao
disponiveis no mecrcado.

Identificamos aqui dezoito feccamentas de design, seis poc
cada eixo. Existem muitas mais, mas considecamos estas
essenciais a um trabalho profissional em design.

A aplicagdo destas feccamentas pecmite a equipa de design
constcuic um entendimento estcutucado sobre as Pessoas,

a Industrcia e o Meccado, produzindo solugdes que
cespondam as expectativas dos utilizadores, aos
requisitos da produgdo industcial e & cciagdo de valoc
através de negdcios sustentdveis. Serd o equilibcrio
destes trcés eixos, pela aplicagdo destas e de outcas
feccamentas, que pecmiticd ao designec consolidac o seu
espago como pacceiro estratégico no desenvolvimento de
pcoduto.
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Fig. 15: Métodos e feccamentas de design. Fonte: Autocr.

Conclusao

0 processo de design carcamente é linear. E iterativo,
colaborativo e, acima de tudo, exigente. Exige que o
designer seja capaz de tomac decisfes infocmadas em
mUltiplos eixos em simulténeo, confrontando em cada
momento as suas opgles com a cealidade das pessoas, da
indUstcia e do meccado. E precisamente esta exigéncia que
a métcica PIM opecacionaliza e que este actigo pcocucou
demonstcac. Ao longo destas pdginas ficou claco que a
ldégica subjacente ao PIM ndo é uma invengao cecente,

nem é exclusiva do design. Estd presente na gestdo da
inovagao de Cooper, no desenvolvimento de pcoduto de
Ulcich e Eppingec, na definigdo de design thinking de Tim
Brown, e na prdtica dos pioneiros do design industcial. O
que muda é a linguagem. O que pecmanece é a convicgéo de
que um produto s6 cria impacto real quando faz sentido as
pessoas, quando é possivel produzi-lo e quando encontra o
seu lugac no meccado.

As dezoito ferramentas apresentadas neste artigo
constituem um ponto de pactida, ndo um catdlogo fechado.
0 designec em inicio de cacceira deve pcocucac dominac
um conjunto sélido de feccamentas em cada um dos tcés
eixos, de forma a conseguic cespondec com competéncia aos
difecentes desafios que cada pcojecto coloca. Com o tempo,
e a medida que a expeciéncia aumenta, esse conjunto deve
ccescec. Cada pcojecto é uma opoctunidade de apcendec
novas fecrrcamentas, de testar abordagens diferentes e de
afinac o julgamento sobce quando e como aplicac cada uma
delas. 0 designer expeciente ndo é aquele que usa sempce
as mesmas feccamentas, mas aquele que sabe escolhec as
mais adequadas a cada contexto.
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E também neste contexto que a inteligéncia actificial
comega a desempenhac um papel ccescente na pcéatica do
design industrial. Hoje j& é possivel usar modelos de
linguagem paca analisar gcandes volumes de feedback de
utilizadoces, parca sintetizarc pesquisa de meccado ou
para explocac altecnativas focrmais em fases de ideacgéo.
A inteligéncia artificial ndo substitui o julgamento do
designec, mas pode amplificac significativamente a sua
capacidade de cecolher e processac infocrmagdo nos tcés
eixos do PIM. Saber tirarc pactido destas feccamentas
emergentes é, cada vez mais, uma competéncia essencial ao
designec contempocéneo

0 designer industcial que compreende e aplica a métcica
PIM ao longo do seu processo tem nas maos um motoc de
iteragdo continua. Ao confrontac sistematicamente as
suas decisfes com as Pessoas, a IndUstcia e o Meccado, o
designer n&o avanga poc intuigdo, avanga pocr validacgéo.
Cada confronto com a cealidade de um dos tcés eixos é uma
opoctunidade de cefinac a solugdo, de coccigic o cumo e
de produzir um cesultado mais cobusto. E este confronto
cepetido, e ndo a sequéncia linear de etapas, que gera

o verdadeiro conhecimento em design. E é também este
confronto que transfocrma o pcocesso numa investigagédo
aplicada, capaz de cciac pcodutos com impacto ceal

na sociedade.
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Os postecs selecionados e que aqui se ceunem nas
seguintes paginas, sao ceflexo de uma grande divecsidade
de interesses, contextos e modos de investigar Design nos
dias de hoje. Entce questdes de identidade e memdcia,
cultura e teccitécio, sustentabilidade, saude, industcia
e educagao, media, mateciais e tecnologias emecgentes,
encontramos diferentes formas de imbuir o Design como
feccamenta de ceflexdo sobre questdes conccetas da
atualidade e de procucra de novas possibilidades de
resposta. Estas investigagdes de 22 ciclo, sintetizadas
e comunicadas em formato de poster, tém como denominador
comum o facto de tocnacem visivel a constcugdo do
conhecimento. Em difecentes escalas e contextos, os
projetos seguintes cecoccem a obsecvagdo, a pesquisa, a
expecimentagdo, a prototipagem, ao teste e confronto de
ideias. Do préprcio processo, do contacto com materiais,
teccitércios e tecnologias, sucgem novas pecguntas

que deslocam as hipdéteses iniciais. E é pcecisamente
nessa dimensdo itecativa, ndo estritamente lineac,

que estes trabalhos se rcelacionam com o tema da DRIVE
2026. Investigarc em Design ndo significa apenas chegac

a uma Unica solugdo, mas sim constcuic um peccucso de
pensamento, de questionamento, de teste, de reflexdo, de
explocagao, num peccucso que pode sec, simultaneamente,
cacional e intuitivo, sistematico e abecto ao inespecado.

Os posters tocnam, assim, visiveis difecentes momentos
desse peccucso de prcodugao de conhecimento: pcoblemas

que estdo ainda em abecto, hipdteses que se encontcam

em desenvolvimento, cesultados pcovisdcios e solugdes

que emecgem no prcocesso de investigacdo. Reunidos neste
Fécum, cevelam ndo uma Unica focma de investigac, mas uma
multiplicidade de caminhos possiveis através dos quais o
Design obsecva, questiona, expecimenta e se matecializa.
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Entrelacar o Efémero - o Craft Design aplicado a
estruturas temporarias expositivas. O caso de um
Pop-up para a 1.7 Bienal de Arte e Design do Funchal

I Introducéo e Objetivos

O artesanato tradicional madeirense, nomeadamente a cestaria de vime, enfrenta um
declinio progressivo resultante do envelhecimento dos artesaos, da escassa transmissao
intergeracional dos saberes e da pouca integragdo em contextos contemporaneos. Num
teritorio insular como a Madeira, onde 0s recursos endogenos tém um valor estratégico
muito maior, a perda destes saberes representa no so um empobrecimento cultural, mas
também uma oportunidade que é desperdigada na transicdo de modelos

Il Metodologia

A metodologia adotada baseou-se no modelo do Double Diamond, desenvolvido pelo British Design Council (2005), que organiza o processo criativo
em quatro fases sequenciais: descoberta, definigdo,
metodolgica ol proposta e orientada pela Professora Susana Gonzaga no ambito da unidade curricular de Design Estadio Detalhado da Universidade
da Madeira, e foi aplicada ao longo de trés contextos distintos mas complementares: o contexto académico, um estagio profissional no ambito do
programa Ingressa do Governo Regional da Madeira, e a participagao na 1.° Bienal de Arte e Design do Funchal.

Estaestrutura

lineares para modelos de economia circular. Segundo Maia (2013: pag 23) O Craft Design
posiciona-se entre o artesanalo e a arte, abrangendo produtos tnicos ou produzidos em
edigbes limitadas, com uma fungéo concreta e sem recurso a maquinaria industrial, onde
as marcas da mao do produtor so claramente visiveis.

que diz respeitos &:

De que forma o design pode contribuir para a valorizagéo dos saberes locais
no 4mbito da Bienal de Arte e Design do Funchal?

acultura, a economia e a vida quotidiana das comunidades envolvidas?

Partindo destas premissas este trabalho pretende demonstrar o potencial do craft design
como pratica de mediagdo cultural e potenciador da transigéo para préticas sociais e
através do de uma proposta de uma

visibilidade,

de vista ambiental e social, que pudessem ser adaptados ou utlizados n: estrutur
foi elaborada uma anlise de nove casos de estudo nacionais e mtemac\anals que nos permmssem comparar e reconhecer as melhores praticas no

sobre craft design, economia cvrcu\ar o s0bre 0s arquétios que constiuem a dentidads tertoral madsirnse. Foitambém elaborada uma anise

utrirem uma abordagem mais sustentavel do ponto
Ainda do ponto de vista metodologico,

\RACTERIST!
DE CONSTRU
STEMA MODULAR

AL
PUBLICA

Apés esta andlise concluiu-se que o vime, seria 0 material que reunia as melhores caracteristicas tais como elevado nivel de qualidades identitarias,
ambientais, econémicas e sociais. Foi definido também o local de implementagao da estrulura, com base num estudo de critérios de acessibilidade,

mais
estrutura expositiva pop-up revestida com painéis de vime para integrar a 1.* Bienal de Arte
e Design do Funchal. A evolugao natural do projeto apontava para a criagao de um pop-up.
inteiramente em vime. Contudo, técnicas do , aliadas
a0s custos de produgdo, néo foi possivel

exposigoes da Bienal

0 projeto foi desenvolvido em trés fases continuas e intercaladas. Em contexto académico, no estagio profissional
“Ingressa’ da Diregao Regional de Juventude (DRJ) e no ambito do desenvolvimento curatorial da Bienal de Arte e
Design do Funchal. No primeiro momento, em contexto de aula, estabeleceu-se o conceito tedrico e simbolico para
a proposta do pop-up. O conceito, o fio, funcionava como narrativa condutora a todas as areas: do fio de Ia aos
filamentos, passando pelo entrangar do vime, do exterior ao interior do pop-up. Os primeiros esbogos previam a
estrutura organizada a partir de quatro cilindros interligados entre si. Um dedicado ao tema da Economia Circular, a
partir da demonstragéo da cultura e transformacao da I na Madeira e em Portugal continental, o segundo dedicado ao
vime madeirense, uma matéria-prima escolhida pela sua capacidade de representar muito bem a Economia Local, o
terceiro revelaria as Novas Tecnologias, numa representagéo das possibilidades do que podemos criar com plasticos.
descartados, nomeadamente a sua transformagao em filamentos para impress@o 3D, e um Gltimo espago dedicado a
Encontro e Atividades. Apos discusséo e revisao critica, a proposta foi reduzida a trés niicleos expositivos e um espago
exterior de convivio, com a decis&o de fechar completamente a estrutura para garantir uma protecao climatica e uma
experiéncia sensorial imersiva.

Figura 1: Imagem de conceito Figura 4: Partitura da Estrutura - Partitura Allestitiva

A terceira fase envolveu o contexto da Bienal de Arte e Design (BAD) do Funchal, na qual o conceito do pop-up
foi aprovado e integrado no programa geral do evento. A proposta foi validada sobretudo para a sua construgéo e
implementagdo. Foram realizadas varias reunides de trabalho com entidades parceiras, tais como a Camara Municipal
do Funchal (CMF), empresas de estruturas, de revestimentos e montagens, carpintaria e acabamentos. O projeto foi
orgamentado e proposto para execugao por concurso publico. No entanto por confluéncia de varios constrangimentos
temporais, orgamentais e logisticos: o calendario de preparagéo da Bienal era incompativel com os tramiteis legais
e processuais necessarios a resposta ao concurso pblico da logistica de aquisicao e transporte de matérias-primas.
necessarias para a llha da Madeira. Por isto 0s custos de execugdo e montagem verificaram-se muito mais elevados
do que inicialmente previstos e como tal, fora da verba disponivel. Por outro lado, a produgo artesanal que seria
necessaria e a disponibilidade limitada de arteséos ativos dificultou também a sua produgdo no prazo necessario. No
entanto, e devido a pertinéncia do trabalho e da pesquisa feita, a curadoria da BAD decidiu integrar alguns aspetos
deste processo nas exposigdes j4 planeadas.

de desenhos técnicos em parceria com a smpresa madeirense LoboSteel, a realizagéo de visitas presenciais e e reunides com dois arteséos aivos:
a empresa Wicker It, no Funchal, e a empresa Artesanato de Vimes do Senhor Anibal Policarpo, na Camacha, que se disponibilizou a prototipar um
modulo de vime para questoes orgamentais. A fase de entrega envolveu a apresentagao formal da proposta e a integragéo do trabalho realizado nas

Figura 2: Composicéo dos Tipos de Economias

maquete fisica, o desenvolvimento

Paracriaranarrativa expositiva, acuradoriadas obras e aescolha dailuminagao, equipamentos e percursorecorremos
a ferramenta “partitura allestitiva” desenvolvida por Trocchianese para obter a experiéncia que pretendiamos.

No contexto de estégio, o projeto foi aprofundado tecnicamente: foram desenvolvidos todos os desenhos técnicos
rigorosos para uma estrutura em ago galvanizado, em parceria com a LoboSteel; foram definidos os médulos de
vime com especificagdes precisas de dimensdes e vérios padrdes de trangados; foram realizadas visitas presenciais
a duas empresas artesanais que trabalham o vime; e foi produzido um prototipo fisico de um modulo de vime que
permitiu obter dados empiricos sobre a quantidade de material e os tempos de produgéo, permitindo fazer os calculos
baseado na média dos custos reais de produgéo. As obras selecionadas para a exposigao - o Painel Primavera da
Burel Factory, o vestido insula de Tiago Gongalves (2022), o Projeto VIME de Helena Cabral Fernandes (2023), a
Octopus Side Table da Hyfer Objects e s cadeiras Spun de Thomas Heatherwick (2010) - foram selecionadas com
base na sua capacidade de representar os conceitos de cada zona da exposigao de forma mais clara possivel e
sensorialmente impactante.

Figura 3: Planta detalhada da estrutura com as obras
selecionadas

O prétotipo do revestimento elaborado em vime pelos artesos integraram o circuito narrativo da Matéria - parte
da exposigao EcoDesignios: Desenhar o Pos-Antropoceno, que decorreu de 26 de margo a 29 de junho no Centro
Cultural e de Investigagéo do Funchal (CCIF), nessa parte também constaram os painéis acisticos Onda e Pixel
em Ia da Burel Factory. Na parte dedicada as ecologias sociais o Projeto VIME foi selecionado e exposto também.
A sugestéo da curadora de utilizar as cadeira Spun da Magis como artefactos que pelo seu desenho convocam o
convivio, a diversao e o movimento e pela sua matéria-prima ser plastico é o mais adequado para o exterior. Estas
obras fortaleceram a ideia da interagao que pretendiamos desde o primeiro momento, em todas as areas.
 projeto todo foi um dos selecionados para integrar a participagao e representagao da Universidade da Madeira
- Mestrado em De: 0 Laboratorios de Design, que decorreu de 11 de abril a 27 de maio de 2025 no
Colégio dos Jesuitas, onde foi apresentado o desenvolvimento e elaboragéo em contexto académico.

IV Resultados

s resultados do projeto demonstram que, apesar da no implementagéo fisica da estrutura temporaria, o processo
08 00 projeto de e " v

entre tradigao e inovagao, documentando um processo projetual completo - desde a conceptualizagao académica a
validagéo técnica profissional - que pode ser retomado em edigdes futuras da Bienal ou em outros contextos. No campo
do artesanato, estabeleceu contactos diretos com artesaos afivos e evidenciou tensdes estruturais do setor. No campo
da economia local, quea uma estratégica para os territorios insulares, e que a
identidade territorial pode crescer através de estratégias que podem articular artesanato, design e inovagao. O projeto
foi formalmente reconhecido pela equipa da Presidéncia da Camara Municipal do Funchal e pela equipa curatorial da
1.” Bienal de Arte e Design do Funchal, e\evando 0 seu impacto ¢ importancia da integragéo em contextos académicos
pode ter n:

soluges concretas para problemas e oonlex(os igualmente concretos. lss0 permite-nos crescer profissionalmente e
impulsionar a investigagao orientada para a pratica.

V Conclusées

Este projeto responde & questao de investigagao, demonstrando que o Design consegue atuar como um mediador
entre 0s saberes artesanais locais e 0s contextos contemporaneos, funcionando como um agente de valorizagéo
cultural e impulsionador economico local. Ainda que a estrutura expositiva pop-up néo tenha sido fisicamente
implementada, o processo revelou que a integragéo do craft design em estruturas temporérias é conceptualmente
& tecnicamente viavel, e que o vime, enquanto matéria-prima selecionada para representar a identidade territorial
madeirense, retine as condigdes necessarias para produzir este projeto.

O percurso metodologico adotado confirmou que o designer, ao estabelecer pontes entre arteséos e instituigdes,
pode contribuir para valorizar o saberes tradicionais tornando-os uma 0pgao economicamente viavel nos mais
diversos projetos ou contextos, respondendo afirnativamente & segunda parte da questao sobre a capacidade do
Design de atuar como ag dacutura e i o do artesanato.
Do ponto de vista d local, o proj que a ci aval
N0 s30 S0 uma opgao estética, mas uma necessidade estratégica, e que em territorios insulares como a liha da
Madeira, representa uma verdadeira mais-valia. O Design, quando esta orientado para a pratica e apoiado no
territorio, consegue impulsionar o artesanato e contribuir para uma economia local mais resiliente.

o "

Palavras-chave

Pavilhdes pop-up; craft design; economia circular; vime; Bienal de Arte e Design do Funchal
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MAAD

Associacao Madeira
Artesanato, Artes e Design

Design Participativo e Envolvimento Comunitario na
Revitalizacao das Praticas Artesanais Madeirenses

PROBLEMA E OBJETIVOS

AMadeira possui um panorama cultural rico, no qual as praticas artesanais tradicionais
incorporam conhecimentos tacitos, valores culturais e identidade. No entanto, a global-
izagdo, a produgdo em massa e a distribuicdo digital transformaram as condicdes em
que o artesanato & produzido, comercializado e valorizado. Estas dinamicas afetam nao
apenas a viabilidade economica do artesanato, mas também a sua continuidade e o
envolvimento das novas geragoes. Embora instituigoes e iniciativas locais promovam e
salvaguardem o artesanato, a existéncia destes esforgos nao garante, por si s, a sua
vitalidade a longo prazo. Persistem a fragmentago, a fraca articulagao entre atores, a
escassez de estruturas de mediagdo e as limitadas oportunidades de colaboragao. O
desafio deixa, assim, de ser apenas como preservar o artesanato enquanto patrimonio
estatico, passando a centrar-se em como apoia-lo enquanto pratica viva, relacional e em
constante evolugéo.

Questao de Investigagao

De que forma o Design Participativo e o Design Sistémico
podem apoiar o desenvolvimento de modelos colaborativos
e sustentaveis para a continuidade das praticas artesanais
tradicionais da Madeira?

Objetivos

Explorar de que forma processos colaborativos de craft-design podem contribuir para a
revitalizagao das prticas artesanais tradicionais da Madeira através do desenvolvimen-
to da Associagao MAAD, enquanto organizago relacional e colaborativa que fortalece
ligagdes, promove novas formas de participagao e reinterpretagéo, e apoia a continui-
dade do artesanato no contexto madeirense.

Design Design
Participativo Sistémico

Cocriaga Pensamento sistémico
Relagoes

riagio
Agéncia coletiva

alongo prazo

Design como Prética de Mediagao
Conectando atores, praticas e recursos

!

Associacéo MAAD
Infraestrutura relacional para a continuidade das praticas artesanais madeirenses

o METODOLOGIA

Uma investigagéo baseada na pratica, de Design , Design Sistémico e métodos sensiveis a0
contexto. A nvestigagdo desenvolveu:se através de um processo ferativo, no qual andlise e design se alimentaram mutuamente
a0 longo das diferentes fases do projeto. O Design Participativo orientou o desenho das sessGes colaborativas e dos instrumentos
de cocriago, promovendo a construgao coletiva da proposta. Paralelamente, o Design Sistémico sustentou o mapeamento do
ecossistema cultural e criativo madeirense e o desenvolvimento da Associagéio MAAD enquanto infraestrutura relacional capaz de
articular atores, recursos e iniciativas.

Q0600

Revisioda  Casos de Estudo (8) Investigagao Sessao de Sessao de Validagéo e
Literatura  Abordagens nacionais amj Cocriagéo 1 Cocriagéo 2 Ativagéo
Enquadramento e internacionais & 14 entrevistas, Sessao exploratoria: Sessao de Apresentagéo
tedrico e critico &0 artesanal &0 em do a e discussao da
eventos relevantes  sistema, desafios e cocriagéo da proposta MAAD
& questionario online  oportunidades propostaMAAD ~ com membros do
sistema
Ferramentas | - Anlise - Guigo de - Mapa de atores - Matriz de - Questionario
Utilizadas comparativa entrevistas - Mapa de priorizagéo validativo
- Fichas de caso - Questionario sistema
online - Cartoe

0s intencion: a sua relevancia e experiéncia no contexto arte-
sanal e cultural madewense Os dados reoolhldos foram analisados numa abordagem quantitativa e qualitativa,

¢ A m e 2D

Agentes do
Mercado

Educadores
Criativos

Artesdos Artistas Visuais Designers Representantes

Institucionais

RESULTADOS

Ecossistema rico, mas fragmentado
Diversidade de atores e iniciativas, mas com fragilidades ao
nivel da articulagao e coordenagao.

Grande predisposicéo para colaborar
Forte abertura a colaboragao,  troca de conhecimento e
a0 desenvolvimento de projetos conjuntos.

Euucagéo como |n'raestm\ura cultural

e a educagao it 420 fndamentais paraa
continuidade cultural.

Visibilidade dos processos criativos
Tornar visiveis 0s processos artesanais aumenta a
valorizagdo, compreensao e relevancia das praticas.

Publicos contempor
Novos piblicos valorizam a autenticidade, o significado
e as narrativas locais.

Capacidade de adaptagéo insular
A condigdo insular constitui simultaneamente uma limitagéo e
um recurso para a inovagéo e a identidade cultural.

Estes resultados revelam que o principal desafio ndo é a auséncia de criativ-
idade ou interesse, mas sima Ialla de lnlraes(ruluras relacionais capazes de
sustentar a a alongo prazo.

PROPOSTA

A Associagdo MAAD (Madeira Artesanato, Artes e Design) € uma organizagao cultural sem fins lucrativos desenvolvida como resposta as
fragilidades relacionais cultural e criativo Concebida através de um processo participativo, funciona
como uma infraestrutura relacional e de mediagao capaz de articular atores, recursos e iniciativas em tormo da continuidade das praticas arte-
sanais tradicionais.

A proposta combina espagos fisicos de e

com uma plataforma digital dedicada a comunicagéo,
ocriagao, educagdo, apoio aos agentes culturais &
valorizagao contemporanea do artesanato, a MAAD procura fortalecer ligades entre artesaos, artistas, designers, insiituigdes e comunidade.

Programas e Servigos
Estruuradaom (omo de um corjunto mtegrado doprogramas o servicos, a MAAD

o onvawmento culmra\ oralocando a8 re\agoes entre arlssaos. cnanvos, institu-
igoes e a comunidade em geral.

Disseminagao

RAAD, Workshops,

IAADFala, Exposictes
e MAAD Festival

Cocriagéo e Educagéo
MAADLab, byMAAD
e NeoCraft

Suporte
MAAD.pt e Help Desk

O obietivo principal é fortalecer a continuidade das préticas artesanais
é 40, da ao de

da participagéo cultural.

VALIDAGAO E ATIVAGAO

17 convidados, 9 participantes

- Reconhecimento da relevancia, valores
© objetivos da Associagao M

- Predisposigdo para continuar
envolvido no desenvolvimento futuro da
associagdo.

- Identificagao de condigoes
fundamentais para a implementago,
incuindorecursos humanos, espago
modelos de governagéo e
ﬁnanc\amenm sustentavel.

Os rsultados confimaram  rlevancia daproposta o a preciposicdo dos parcpantos
para contribuir para o seu futuro,
50, espago fisico e governagao sustentavel.

Referéncias:
UNESCO. (2024a). Basic texts of the 2003 Convention for the Safe-
‘guarding of the Intangible Cultural Heritage. UNESCO

Sennett, R. (2008). The craftsman. Yale University Press.
Insttuto do Vinho, do Bordado e do Artesanato da Madeira. (n.d.)
iecor o artesanato. Governo Regional da Madeira

CONTRIBUICOES LIMITAGOES E PROXIMOS PASSOS

Para a rea do Design:

- Reforca o papel do design enquanto pratica de - AAssociagdo MAAD encontra-se em fase inicial de

mediagao, facilitagéo e construgéo de infraestruturas validagéo e ainda néo foi implementada.

relacionais. - Aviabilidade da proposta depende de recursos hu-
- Integra o Design Participativo e o Design Sistémico manos, espago fisico e financiamento sustentavel.

num contexto cultural situado. - 0 modelo de governagao e gestéo necessita de ser

- Mostra como pequenas intervengdes geram efeitos testado em contexto real.

sistémicos através de redes colaborativas - Os impactos ainda nao podem ser avaliados

Limitagges:

Préximos Passos:

1. Formalizagéo da Associagéo MAAD e constituigéo do
nicleo fundador.

2. Implementagéo de programas-piloto para validar a
rago. proposta.

- Apresenta uma abordagem transferivel e adaptavel 3. Desenvolvimento de parcerias para garantir recursos
& outros terrtorios com desafios semelhantes. e sustentabilidade.

Para contextos insulares e periféricos:

Propde um modelo exploratdrio para a revitalizagéo
cultural em scossistomas insulares.
- Fortalece ecossistemas locais através da colabo-

Sanders, E. 8-N., & Stappers, P. J. (2008). Co-creation and the
new landscapes of design. CoDesign, 4(1), 5-18. hlps:/idol
01g/10.1080/15710880701875068.

Manzini, E. (E.). (2015). Design, when everybody designs: An intro-
duction to design for social innovation. The MIT Press
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REFRAMING ; SELF-REGULATION

The ability to alter one's own automatic responses
TACTI L E andinner states to pursue long-term goals
INTERACTION

(Baumeister & Vohs, 2004).
&

COMFORT SELF-CONTROL
. . . [EN®)
Methodological Contributions =
of a Co-Design Workshop on [
. . EMOTIONS BALANCE
Self-Regulation Practices
GOALS THE WORKSHOP RESULTS
What if fidgets were designed not to improve Structured in two phases: _ o
productivity, but to support wellbeing? Pontuag&o média global
1. Guided Exploration: 2. Co-Design session: R _ o
This study investigates tactile preferences and a. 6 fidget tools to interact with; a. Requirements; !
self-regulation practices in adults with ADHD, b. Structured surveys; b. Low-fidelity puiseira Squishy Fuzzy a2
translating users' experiences into design criteria c. Red/ green/ blue method prototyping :
for more inclusive and personalised tactile |
products. Conjunto Maped 388
‘

OUR PROCESS THE PARTICIPANTS s

ADHD ADHD diagnosed

EXPLORE

diagnosed in in early Colar Mastigsvel 3

Literature review; clinical adolescence adolescence
o ' p 2 4 s

interviews and insights; and
market exploration P3 P4

ADHD self-identified

diagnosed in ADHD traits Comparacao por Requisito

UNDERSTAND adulthood @ Bolas Magnéticas @ Pulseira Squishy Fuzzy

Benchmark and research on P5 WHY DIVERSIFY THE ® ConjuntoMaped @ FidgetCube @ Popit
20 different types of No ADHD; PARTICIPANTS? Cotar Mastigével
products, used as fidgets, chronic anxiety  Real-life experiences do

available on the market not follow strict clinical
boundaries

v CO-DESIGN

RQ/Q Engage with end users to PRODUCTS TESTED }

understand their needs and
expectations

I

-] MAPED KIDY
v CHEWING i.l'/ LEARN 2
ANALYSE NECKLACE S
\ CONCENTRATION
Analyse data and insights \
I I provided by end users
POP IT SQUISHY FUZZY N
FIDGET BRACELET
v o
b 4 DEFINE <
) Identify the key design FIDGET MAGNETIC
G requirements to develop a CUBE MASSAGE
solid design brief. BALLS

GHTS FOR THE TOUCH AND FEEL
INTERACTIVE ZONE

\‘ ‘ Based on 12 negative SQ/
r P qualitative responses, the 6:(‘

product should be as discreet
as possible.

The material should
provide a pleasant, soft
tactile experience
without leaving residue
onthe skin.

The product should

support one-handed,
eyes-free interaction,
enabling use on ‘
‘autopilot’ during
tasks requiring
divided attention.

PROBLEMS TO SOLVE
BASED ON USERS'
FEEDBACK

STIGMA

+ OVERLOAD
The product * INCONSISTENCY
should remain + BOREDOM
effortlessly + STAGNATION
available by DISCONNECTION Allow intuitive

integrating with control over the

an everyday pace and
carry item intensity of
), tactile

stimulation, with
No more than 2-3
interaction
modes.

silent operation with no audible
noises
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Identidade Visual Dinamica

e Comunicacao Cultural Efémera:
Desenvolvimento de um Sistema
Visual para o ZigurFest

PALAVRAS CHAVE

Palavras-chave: identidade visual; motion design; territério;
sistemas flexiveis; eventos efémeros

INTRODUGAO E OBJETIVOS

Os eventos culturais efémeros assumem um papel relevante na ativagao
cultural e simbdlica dos territérios, particularmente em contextos afastados dos
grandes centros urbanos. Nestes contextos, o design de comunicagéo pode
funcionar como mediador entre cultura e territdrio, contribuindo para tornar
visiveis identidades, praticas culturais e elementos simbdlicos associados ao
contexto local (Costa & Vilar, 2021). A identidade visual deixa, assim, de fun-
cionar apenas como elemento grafico sem contexto, passando a integrar di-
mensdes culturais, territoriais e experienciais.

Paralelamente, a evolugo dos meios digitais transformou as praticas con-
temporéneas de design de identidade, as marcas passaram de simbolos fixos
para sistemas visuais flexiveis e adaptaveis, capazes de responder a mul
plos suportes e contextos necessarios para a comunicagao visual (van Nes,
2012). Esta transformagao é reforcada pela crescente integragao do movimen-
to nos sistemas identitarios contemporaneos. Como referido por Manovich
2001), 05 ambientes digitis passaram a organizar a experiancia visual at-
ravés de alinguagem 0 sequéncia,
duragio e transicao, tomando © movimento um elemento central da comuni-
cagao visual contemporanea.

O motion design surge entéo como ferramenta capaz de estruturar narra-
tivas visuais e reforcar o envolvimento do piiblico através da articulagao entre
itmo, tipografia, cor e movimento (Bordwell & Thompson, 2013). Para além
da sua dimens&o estética, o movimento permite pensar a identidade visual
como um sistema temporal & adaptavel, particularmente relevante em eventos
culturais efémeros. O presente projeto centra-se no desenvolvimento de uma
identidade visual dinamica para o ZigurFest, festival cultural interdisciplinar re-
alizado em Lamego desde 2011. O festival caracteriza-se pela ocupagao tem-
poréria do espago urbano, pela relagao préxima com o tertitério e pela diversi-
dade da sua programagéo artistica

O principal objetivo da investigacéo consiste em desenvolver um sistema
de identidade visual dinamico que articule territorio, narrativa e motion design,
respondendo & natureza efémera e interdisciplinar do festival. A hipétese de
investigagao sustenta que a integragéo de principios de sistemas identitarios
flexiveis e motion design pode reforgar a coeréncia, adaptabilidade e capaci-
dade comunicativa da identidade visual do ZigurFest, contribuindo simultanea-
mente para a valorizagao cultural e territorial do evento.

RESULTADOS

Os resultados obtidos sugerem a viabilidade do desenvolvimento de uma

identidade visual dindmica e lxivel aplicads ao contexto do Zigurfest, Os tes-

articulagdo entre refe -

ais, expenmemacao material e sistemas identitarios adaptaveis na conslrugao
de uma linguagem visual coerente e simultaneamente variavel

Aincorporagéo de referéncias associadas ao Entrudo de Lazarim revelou-se

relevante no ceptual e visual do projeto,

con
permitindo explorar relagdes entre identidade, ritual, performance e memoria
coletiva. A utilizagao de processos analdgicos, como modelagao manual, con-

maior dimens&o material e expressiva, diferenciando a proposta de aborda-
igitais.

05 ‘estudos tipograficos, crométicos e de composicao permmram estruturar
um sistema grafico adaptavel a diferentes suportes e digitais, manten-
do consistencia visual enre aplcagbes distiias. Os testes desenvaiidos ev-
idenciam a possibiidade de construgao de uma identidade flexivel, capaz de
responder s necessidades comunicativas de um evento cultural efémero.

Os ensaios de sinética e wayfinding demonstram o potencial da identidade
visual enquanto ferramenta de mediagéo territorial e organizaao da experién-
cia do piiblico no espago urbano. As simulagdes desenvolvidas para pontos de
circulagdo, orientagdo e comunicagdo temporaria confirmam a adaptabilidade
do sistema ao contexto do festival, garantindo coeréncia visual entre suportes.

No dominio do motion design, os principios estruturais de ritmo, repetigo e
sequéncia foram estabelecidos e testados, sustentando a dimenszo temporal
e narrativa do sistema identitério. De forma global, os resultados apontam para
a construgao de um sistema identitario flexivel, contextual e adaptavel, capaz
de integrar diferentes suportes, linguagens e dimensdes espaciais na comuni-
cagao do ZigurFest

Z

METODOLOGIA

Ametodologia adotada neste projeto combinou uma reviszo bibliogréiica ex-
tensiva com uma abordagem pratica de carater experimental no dominio do
design de comunicago. A investigagao teve como ponto de partida a analise
critica de referéncias relacionadas com cultura, territério, identidade visu-
al dinamica e flexivel e sobre motion design, procurando reunir principios
estratégias relevantes para o desenvolvimento de um sistema de identidade
visual aplicado ao contexto cultural do ZigurFest.

Neste sentido, foram analisados diferentes estudos de caso nacionais e in-
termacionais relacionados com eventos culturais, identidades visuais flexiveis e
comunicagéo territorial. Entre os exemplos selecionados encontram-se o Wool
Festival (LOSERSTUDIO®., 2025) e 0 Out Fest (OUT.FEST, 2026), relevant-
es pela forma como utilizam o design enquanto prética contextual associada
ao territério, & comunidade e & experiéncia cultural. Foi igualmente analisado
o projeto Da Hui, enquanto referéncia na relagéo entre identidade visual, et-
nografia e construgo de linguagem de marca a partir de elementos culturais
e locais.

Paralelamente, foram estudados projetos e referéncias tedricas que re-
forgam os conceitos abordados no enquadramento tedrico, nomeadamente
a identidade do Whitney Museum, desenvolvida pelo estudio Experimental
Jetset (Experimental Jetset, s.d.), pela utilizagdo de um sistema tipografico
flexivel, a identidade da Casa da Musica, de Sagmeister 20

DESENVOLVIMENTO

Afase de desenvolvimento do projeto centrou-se na tradugéo pratica dos
principios tedricos definidos anteriormente, articulando identidade visual
dinamica, territorio e motion design num sistema coerente aplicado ao contexto
do ZigurFest. O processo iniciou-se com a analise das identidades visuais de
ediges antriores do festival, bem como de outros eventos culturais contem-
0 Wool, 0 Out Fest e 0 DEMO Festival. Esta an mitiu
Fientiioar iferentos abordagens desde a flexibilidade visual, a relacao entre
design e (emtono & a utilizagao do movimento enquanto ferramenta narrativa
& de comunicagé
A partir d 0 objetivo o d
mento de uma identidade visual capaz de responder 4 natureza elemera in-
terdisciplinar e experimental do festival, evitando uma linguagem rigida ou
excessivamente institucional. O sistema desenvolvido procurou aproximar-se
da perspetiva de Costa e Vilar (2021), que entendem o design e as praticas
culturais como ferramentas de ativagao territorial e participagao coletiva, arti
ulando comunicagéo visual e contexto local. Simultaneamente, os principios de
modularidade e adaptagao foram influenciados pelas abordagens de Irene van
Nes (2012) relativamente aos sistemas identitarios flexiveis e pela ideia de Rita
Coelho (2022) de que as identidades contemporaneas operam cada vez mais
em ambientes mumplalarorma varidveis e temporas.

pela construgéo de um sistema variavel a partir de uma estrutura comum, o
festival DEMO, Design in Motion, do Studio Dumbar (Dumbar, 2025), enquanto
exemplo da integragdo do motion design em identidades culturais, e o projeto
desenvolvido por Rose Pilkington para o video lirico Lift You Up (Pilkington,
2026), pela articulagéo entre tipografia, ritmo e narrativa visual.

Estes estudos permitiram compreender diferentes abordagens a construgao
de sistemas identitarios contemporaneos, analisando questdes relacionadas
com consisténcia, flexibilidade, adaptagéo a miiltiplos suportes e integragao do
movimento na comunicagao visual. Em simultaneo, foi realizada uma analise
do contexto cultural e territorial associado ao ZigurFest e 4 cidade de Lamego,
procurando identificar referéncias visuais, materiais e simbdlicas relevantes
para o desenvolvimento conceptual da proposta

Com base nesse levantamento, iniciou-se um processo de desenvolvimen-
o visual centrado na experimentagao formal e material. O processo integrou
técnicas analégicas e digitais, incluindo modelagdo manual, construgdo de
protétipos fisicos, fotografia, edigéo de imagem, desenvolvimento tipogréfico,
definigéo cromatica e testes graficos aplicados a diferentes suportes fisicos e
digitais. Foram ainda exploradas aplicagdes espaciais relacionadas com sinéti-
ca e comunicagdo urbana temporaria, procurando avaliar a do

o projeto iniciou-se através da experimentagéo
material e escultérica, Tecoend modelagao manual em plasticina e & con-
strugdo de mascaras em cartdo e cola branca. Estes testes procuraram ex-
plorar referéncias associadas as mascaras tradicionais do Entrudo de Lazarim,
manifestagao cultural profundamente enraizada na regido de Lamego e liga-
da a rituais pagéos de renovagao, anonimato e inverséo social. As méascaras,
tradicionalmente esculpidas em madeira de amieiro e utiizadas pelos caretos
durante os momentos festivos do Entrudo, funcionam simultaneamente como
objeto escultdrico, dispositivo performativo e elemento de identidade coletiva,
permitido ocular a dentdade dos partiipantes @ crir um espaco simbalico
temporario de transgresszo, séira e ritualidade. 160 de técnicas analdgi-
cas permitiu introduzir imperfeicao, textura e fs\calldade no pmcesso visual, af-
astando a proposta de uma linguagem excessivamente digital ou homogénea,
aproximando também & pratica da construgéo das méscaras.

Numa fase posterior, 0s protétipos desenvolvidos foram utilizados em ses-
sdes fotograficas com modelos reais, explorando a relagdo entre corpo, mas-
cara e movimento. As imagens recolhidas serviram posteriormente de base
para processos de edigao digital, conduzindo a definicéo progressiva da li
guagem da identidade.

estudos cromati-

sistema identitario ao contexto efémero do festival.

Esta abordagem metodologica permitiu articular investigagéo tedrica e prati-
ca projetual, assumindo o design como processo experimental e interdisciplin-
ar, orientado para a construgdo de uma identidade visual flexivel, contextual e
adaptavel & natureza cultural e temporéria do ZigurFest.

CONCLUSOES

Adinvestigagao desenvolvida confirma a hipotese de partida:  integragéo
de principios de sistemas identitérios flexiveis e motion design reforca efetiva-
nte a coeréncia, adaptabilidade e capacidade comunicativa da identidade
visual do ZigurFest. O desenvolvimento do projeto demonstrou que esta articu-
lagao é ndo apenas viavel, mas particularmente adequada 20 carater efémero,
e dofes
Aincorporagéo de elementos culturais associados ao eririo do Lamego,
nomeadamente as referéncias ao Entrudo de Lazarim, permitiu reforcar a di-
menszo simbolica e identitaria da proposta visual, demonstrando a relevancia
do design enquanto mediador entre cultura, territorio e experiéncia coletiva.
Simultaneamente, o desenvolvimento de um sistema flexivel & adaptavel evi
dencia a possibilidade de responder as exigéncias comunicacionais de eventos
interdisciplinares e temporarios sem comprometer a coeréncia da identidade.
No contexto do estado da arte, o projeto contribui para a reflexéo em torno
das identidades visuais contemporaneas enquanto sistemas temporais, flexiveis
e multidimensionais, aproximando préticas de identidade cultural, motion de-
sign e comunicagdo terriorial. A invesligagao reforga igualmente  pertinéncia
de hibridas e no design de
que articulam &0 tedrica,

do
Tale digital.
Acomponente de motion design, integrada no sistema através de principios
estruturais de ritmo, sequéncia e transformagéo, consolida a dimensao tem-
poral e narrativa da identidade visual, confirmando a sua relevancia enquanto
eixo central do sistema.
Em sintese, o projeto propoe uma abordagem ao design de |denlmade vi-
sual que articula territorio e
discusso contemporanea sobre o papel do design na construgo de expenen-
cias culturais efémeras e contextualizadas.

testes
cos e aplicacdes simuladas em diferentes suportes fisicos e digitais. A escolha
tipografica procurou equilibrar legibilidade, expressividade e adaptagao a am-
bientes digitais e motion, enquanto o sistema cromatico foi desenvolvido para
responder 4 diversidade visual e atmosférica associada ao festival. A I6gica
dinamica do sistema permitiu gerar mltiplas composigoes grficas mantendo
continuidade visual entre aplicages.

No &mbito do motion design, foram definidos e testados principios estru-
turas elacionados com o, Sequéncia e repetigéo, que oriertam a constugéo

ovimento. Estes
perspeuva de Lev Manovlch (2001), que identifica a logica cinematica e tempo-
ral como elemento central da cultura visual digital contemporanea, e da abord-
agem de Jon Krasner (2008), que entende o motion design como resultado da
convergéncia entre design gréfico, animacéo e meios digitais.

Foram ainda desenvolvidos estudos de sinética e wayfinding no contexto
urbano do festival, recorrendo a desenho técnico e simulagdes de aplicagao
no comexm As solugdes propostas contemplam elementos de orientagao tem-

4 testados
Visuaiments om dierentes pontos de circulagéo do festival. Estas aplicagoes
procuraram explorar a relagao entre identidade visual, circulagao e ocupagao
temporéria do espago piblico, reforcando o papel do design enquanto media-
dor entre experiéncia cultural e territério.

0 processo desenvolveu-se de forma terativa, através da articulagéo con-
tinua entre experimentagio maerial, consinug2o o univrso digital e analise
evidenciou

permitindo
proposta visuelfexivel & conlostua
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Museu de Historia Natural e da Ciéncia da U.Porto:
Iteracoes e Percursos ldentitarios

Palavras-chave
Identidade Visual; Mediag&o Cultural; Marca Museologica.

Introducéo e Objetivos
O museu contemporaneo deve ser entendido néo apenas como espago exposi-
tivo, mas como uma instituigo cultural de produgao, mediagao e disseminagéo
de conhecimento. O design grafico, em particular o design de identidade visual,
na o

Desenvolvlmento

e da de uma lacuna de
su(uclona\ entteads empiricamente. A pesquisa etnografica inicial, conduzida
nos trés espagos do MHNC-UP, revelou uma fragmentagdo visual significativa,
a auséncia de um sistema grafico unificado e inconsisténcia dos suportes exi
tentes, que inviabiliza a afirmagao dos diferentes espagos enquanto instituicéo
umca Esta realidade observada, é sintomatica de um problema mais profundo:

adquire, nestes contextos, jos
museus, na sua representagéo visual & no reconhecimento da sua agao” (Abreu,
2014, p. 93), sendo assim, um instrumento estratégico de mediagéo cultural,
operando como um exercicio que materializa e questiona sistemas de valor,
permitindo que 0s artefactos se tomem veiculos de pensamento e néo apenas
de utiidade, e configurando as relagdes entre as instituicdes e o seu publico
(Providéncia & Ribeiro, 2021, pp. 2-3).

O Museu de Historia Natural e da Ciéncia da Universidade do Porto (MHNC-UP),
concebido segundo uma filosofia baseada no didlogo entre a arte, a ciéncia e a
literatura, ¢ uma instituicdo de referéncia no panorama museoldgico da cidade
do Porto e organizado numa estrutura multipolar, com trés espagos fisicamente
distintos: o Jardim Botanico, a Galeria da Biodiversidade e o Polo Central. Nao
obstante o reconhecimento individual de cada um destes espagos junto da co-
munidade local, a sua coeséo enquanto sistema institucional tnico ressente-se
da auséncia de um sistema de comunicagao unificado e consistente.

A presente investigagao situa-se na intersecdo entre design de identidade visual
& comunicagéo museolégica, e propoe, a partir da investigagao tedrica sobre 0s
temas de cultura, identidade e marca museologica, um sistema de identidade
visual para o MHNC-UP de caracter dinamico e capaz de refletir a diversidade
pragmética e espacial da instituigdo, bem como responder a diferentes publicos,
numa linguagem institucional coerente, que elege a tipografia e a fotografia en-
quanto elementos identitarios estruturantes: o primeiro pela sua capacidade de
sistematizagao visual, o segundo pela sua dimenséo documental e de meméria.

Assim, foram dados como objetivos o projeto:
- Compreender o papel do designer enquanto mediador cultural em contextos
museolégicos, a partir do caso do MHNC-UP, identificando estratégias de comu-

mcagan visual adequadas a articulagéo entre ciéncia, educagéo e cultura;
isar comparativamente sistemas de identidade visual de instituigoes

visual a publicos diversificados, incluindo o piblico infantil;

- Desenvolver um sistema de identidade visual para o MHNC-UP estruturado
& fundamentado na investigagao terica e etnografica conduzida, capaz de re-
sponder 4 diversidade de suportes, atividades e visitantes, explorando a tipogra-
fia e a fotografia enquanto elementos identitarios estruturantes.

Metodologia
0 estudo conduzido inscreve-se no paradigma da investigagéo em design (re-
search through design), conceito introduzido por Christopher Frayling (1993) para
descrever investigagoes em que a pratica projetual é simultaneamente método e
objeto de conhecimento. Adotando uma abordagem simultaneamente empirica
e tedrica, na qual o fazer e o investigar se conslituem como processos em per-
manente articulagao, o modelo metodolégico afasta-se deliberadamente de uma
sequéncia de trabalho estanque e parcelada, privilegiando uma logica iterativa
e reflexiva em que as decisdes projetuais informam o enquadramento tedrico e
este, por sua vez, condiciona e redireciona a dimenszo prética.

Partindo de uma pesquisa etnogréfica dos trés espagos do MHNC-UP, combi
nando observagao direta e registo fotografico sistemético em suporte digital e
analdgico, que permitiu numa primeira instancia identificar as lacunas de comu-
nicagao visual da instituico e mapear os espagos e posteriormente antecipar
decistes estruturantes do sistema visual. Estes dados recolhidos em paralelo
com um segundo momento de enirevista a gestora do Jardim Botanico o Porto,
permitiram definir com preciséo as

local reconhece -ada espago (com particular ex-
Dressao no Jardim Botanico e a Galeria da Biodiversidade, pela sua localizagao
geografica comum), no entanto desconhece a sua integrag&o num museu tnico.
Assim, o diagnostico etnografico evidencia, que a auséncia de uma identidade
visual coerente ndo constitui meramente uma lacuna estética, mas uma
falha estratégica de mediagéo cultural com implicagdes diretas no reconheci-
mento e na experiéncia institucional.

Ainvestigago tedrica que sustenta o projeto estrutura-se em tomo de trés eixos
interdependentes: identidade visual enquanto construgo simbolica e cultural,
marca museologica como sistema gréfico integrado e imagem fotografica en-
quanto elemento de memdria institucional.

A compreenséo de identidade exige, em primeira instancia, uma reflex@o sobre
Cultura, entendida no seu sentido antropologico como o sistema de significados
partilhados através do qual os individuos interpretam o mundo e estabelecem
relagbes simbolicas com o seu contexto (Geertz, 1973/2008, p. 50; Hall, 2016,
p. 18). Esses significados tornam-se inteligiveis através da representagao, de-
terminando os processos pelos quais individuos e instituigdes se reconhecem
e s reconhecidos (Bhabha, 2003) A identidade néo se reduz, assim, a uma
natureza fixa, constituindo-se antes como resultado de processos continuos de

sendo antes uma interpretagéo do mundo, para Flusser (2005, p. 10) a imagem
técnica é portadora de significados culturais que transcendem a sua aparente
objetividade. A unizo da fotografia com a com tipografia, primeiro introduzido
como “Typophoto” por Moholy-Nagy (1969) antecipa em contextos de identidade
visual o principio central do design moderno, a busca de uma combinago visual-
mente clara, sintética e sem grafismos excessivos.

Uma vez consolidada a vertente tedrica que alicerga o projeto, por fim, o seu
entendimento grafico e materializagéo dos objetos finais. A compreenséo dos
suportes a construir com base numa grelha dinamica que explora grafismos de
caracter cientifico, artistico e literario (principais pilares do MHNC-UP) com a
exploragao fotogréfica digital e analégica, permite a adaptabilidade a qualquer
formato e unifica | do museu, sendo fiel & prob-
lematicas em estudo.

Resultados

0 desenvolvimento tedrico-prético do projeto culminou num sistema de iden-
tidade para o MHNC-UP estruturado a partir de um conceito gerador inico: a
linguagem visual quimica.

Na pesquisa etnografica inicial foram recolhidas imagem de tabelas quimicas,
taxonomia de plantas e outros indicativos de cariz cientifico que mostravam se-
guir um aparente sistema universal com uma geometria propria. Estes grafis-
mos por serem claros e matematicamente expostos, mostrarem ser capazes.
de transmitir grandes quantidades de informagéo numa organizagéo controlada,
sendo particularmente relevante num projeto identidade onde se pretende comu-
nicar uma mesma instituigdo pluralmente. Asslm estes sistemas graficos obser-

significagao, uma cadeia que implica que qualquer exercicio de
visual participa diretamente na construgo de identidade.

O designer posiciona-se, neste contexto, como mediador cultural: néo como
agente que resolve problemas funcionais, mas como produtor de significado que
estrutura a forma como os individuos experienciam os espagos museolégicos.
(Krippendorff, 2006, p. 14; Providéncia & Ribeiro, 2021, pp.

0 segundo eixo centra-se na marca museologica. O museu contemporaneo
transcendeu a sua definigéo como edificio contentor de objetos, adquirindo uma
dimensao crescentemente difusa e multipolar que torna o design um elemento
agregador indispensavel da sua atividade (Abreu, 2014, p. 1), constituindo a
expressao visual da identidade um elemento de interface entre o museu e os
seus piblicos (Abreu, 2014, p. 5; Kotler et al., 2008). A génese da pratica de um
sistema corporativo remonta ao projeto de Peter Behrens para a AEG (1907)
(Raposo, 2008, p. 80), e 0s contextos culturais contemporaneos evoluiram para
sistemas dinamicos e adaptativos, numa tenso entre constancia e flexibilidade
que Van Nes (2012, p. 9) sintetiza como a procura do méximo espago para o di-
namismo mantendo o reconhecimento. Depreendemos, assim, que para além
do museu sediado na sua colegdo ou no seu edi o, & possivel assumir a
de museu sediado no design (Abreu, 2014, p. 2

Na andlise de casos de estudo, destacam-se trés projetos e referéncia: o Natu-

vados foram na identidade,
operando simultaneamente em dois niveis: como matriz conceptual da marca
grafica e como repertdrio de grafismos de suportes (uso de parénteses, potén-
cias, sistemas de tabela) que percorrem transversalmente todas as aplicagdes
do sistema.
Todos 0 suportes s&o construidos a partir de uma grelha modular derivada de-
sta inguagem, que assegura versatiidade e adaptabiidade a qualquer formato
(cartaz, red text
exposigdes, passeios, festivais de ciéncia, ...), garanlmdo coeréncia sistémica
independentemente da sua escala

& iva formalmente da representagdo de cada
édica, com 0 seu simbolo ()’ e restantes i
dicativos tem poténcia, construida a partir de uma grelha capaz de se adap-
tar a qualquer suporte. A paleta cromatica assenta numa Gnica cor, o verde,
decis&o fundamentada nos dados recolhidos durante a entrevista & gestora do
Jardim Botanico, que identificou a preservagéo da biodiversidade como principal
missdo do museu. Esta opgdo cromatica singular responde swmul'aneamenle a
dois objetivos do projeto: tradu
e funciona como unificador dos trés espagos, um problema de unlﬁca\;ao visual
identifcado na pesquisa stnografica inicial

ral History Museum de Londres g Nomad,
valores de incluséo e acessibilidade do ICOM (2022) se traduzem em decistes
concretas de design (Gosling, 2023); o Whitney Museum (Experimental Jetset,
2013) evidencia como um conceito gerador singular, o W responsivo, sustenta
um sistema simultaneamente coeso e dinamico; e o Stedelijk Museum (Mevis
& Van Deursen, 2012) que demonstra o poder estruturante da tipografia como
Gnico elemento gerador de identidade. Os trés casos confirmam que a eficacia
de um sistema gréfico reside na profundidade conceptual da ideia que o suste-
nta, respondendo nao apenas a suportes bidimensionais, mas & experiéncia do
individuo no espago fisico do museu.

: atipografia e a fotogra-
fia. A npugrara adotada, Aether (DDOTT Type Foundry) é uma tipografia seri-
fada onde o seu desenho permite uma aparéncia coesa e racional, no entanto
elegante e postica, conjugando o lado cientifico e literrio da instituigao. O se-
gundo elemento, a fotografia, funciona ndo apenas como registo documental,
mas como Inguagem visual auténoma que confere profundidade afeiva com o
Iocal. O registo fotografico
temporalidade da imagem em filme, revelou-se conoeplualmsnls coerente coma
natureza histérica do museu e da sua arquitetura, integrando-se nas aplicagdes.
como elemento compositvo a parda tipografia
A

Estes trés casos evidenciam estratégias de articulagao i adaptabili-
dade comunicacional, respondendo n&o apenas a suportes bidimensionale mas
também a experiéncia do individuo no espago fisico do museu.

meios dig-

(ca
lla\s sma\suca ) validam a capaudade adaptativa do sistema em contextos de

Falk e Dierking (2011), a experiéncia museoldgica ¢ profundamente contextual &
pela interagéo entre o contexto pessoal, social e fisico de cada visi-

is do sistema a

iculou a temati-
cos. eslrululantes o projelo (cultura e dontdade visus & marca museologica),
comaanise do aulores ¢ estudos de caso de dentidades visuais em contextos
deinstit nacional e internacio-
nal, com pamcular enfoque em enquadramentos museolégicos.
A articulagéo destas abordagens metodologias, permitiu consolidar uma com-
preenséo do projeto, na sua dimenséo conceptual e grafica, de forma a mate-
rializar a proposta de sistema de identidade final que melhor traduza a investi-
gagdo aplicada.

doprojeo ¢ as.

Sob
Frigeis
{1yan

tante, o que implica um sistema capaz de responder a piiblicos com motivagdes,
literacias e faixas etérias distintas sem perder a coeréncia institucional (Sousa &
Providéncia, 2023, p. 505). Casos como o MoMA Family Festival (Litle Troop,
2025), 0 Casa Educa da Casa da Milsica do Porto (André Cruz, 2025) e 0 MAAT
Kids (UMA Studio, 2022) demonstram como os sistemas de identidade em mu-
seus desenvolvem extensdes graficas adaptadas ao publico infantil sem qualquer
rutura identitaria, premissa que orienta o sistema desenvolvido para o MHNC-UP.
0 terceiro e iltimo eixo aborda a fotografia enquanto elemento identitario e de
meméria. A imagem fotografica encerra uma dimenszo simultaneamente docu-
mental e afetiva, para Sontag (2019) a fotografia no se limita ao registo real,

Museu
Historia Natural o
e Ciéncia . I

sua coeréncia enquanto programa integrado.
5 Sitemafo sinda pensado na sua adaptagéo ao publico infanti, onde a partir
da mesma grelha se desconstruiu a tabela base (tipografia e linhas estruturais
inclinadas) numa versao lidica e plastica do sistema mée. A fotografia é substi-
tuida por ilustrages de diferentes valores/objetos do museu (ex: baleia da sala
principal da Galeria da Biodiversidade) desenvolvidas dentro da mesma grelha.
Esta dualidade entre o rigor do sistema adulto e a expressividade da versao in-
fantil ndo constitui uma rutura identitaria, mas uma extenszo coerente do mesmo
conceito gerador, demonstrando a capacidade flexivel o sistema de identidade
na resposta a publicos e contextos diversificados e dando resposta aos princi-
pais objetivos projetuas.

Conclusées
O presente projelo teve como base a investigagao do design de identidade visual

estratégico de em contextos museolégi-
cos, aplicada ao caso do MHNC-UP.
Uma vez fei

atemati-
ca de estudo, foi essencial produzir os primeiros registos fotograficos da atmos-
fera do local, entender a sua organizagéo no espago e entrevistar a gestora do
Jardim Botanico, de forma a entender as principais lacunas de comunicagao
encontrar pontos de encontro e divergéncia entre as intencdes projetuais pes-
soais e propésilo institucional
Afim de entender, em teoria, a extenséo do projeto, a reflexéo sobre o signifi-
cado de cultura e da sua representagéo, assim como o papel do designer como
mediador cultural, permitiu canalizar conceitos base para andlise de sistemas
de identidade visual em contextos de museu. A andlise de casos de estudo de
projetos que explorassem a tematica do museu, e que procurassem ser simul-
taneamente coesos e flexiveis na sua comunicagéo, foi essencial na tomada de
decisdes praticas projetuais.
Uma vez reunida a pesquisa fotogréfica com a investigago teérica das nogdes
chave do projeto, iniciou-se a exploragao grafica. Aqui, o sistema desenhado,
confirma a pertinéncia da fotografia e da tipografia como elementos identitarios
estruturantes, demonstrando que a sua articulagao constitui uma resposta co-
municacional eficaz e singular. A grelha modular, construida da apropriagao de
grafismos visuais presentes na comunicagao cientifica do local (tabelas cientifi-
cas, taxonomias de plantas, etiquetas de identificacéo de espécies, ...), permite
uma elevada capacidade de adaptagao aos diversos suportes desenvolvidos e
da resposta 4s principais caréncias identificadas em campo. A verséo infantil do
sistema evidencia a capacidade do concaito gerador de sustentar linguagens vi-
rutura identitaria, ma
museo\ogloa inclusiva e transgeracional.
Por fim, reconhecer a importante aprendizagem de teméticas relevantes da vida
em sociedade, com o intuito final de concretizar praticas de design assentes no
entendimento e exploragao de grafismos que n&o s se revelem pertinentes no
estudo de caso, mas que contribuam para um pensamento critico e inclusivo
de construgdo de identidades visuais. Concluir que, a criagéo de
uma identidade visual para o MHNC-UP, traduziu-se num sistema simul
neamente rigoroso nas suas exigéncias de coeréncia e adaptal
suficientemente aberto para acolher a evolugéo continua da institui
da prépria identidade grafica no futuro.

iade e
e
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Design Editorial como Dispositivo de Memoéria

Reativacao do Patriménio da Fabrica de Tapetes de Beiriz

No panorama atual, o esign editorial focado em patriménio industrial tem oscilado entre duas abor-
dagens predominantes. Por um lado, o registo puramente documental e de arquivo, que prioriza
a catalogagao técnica e a cronologia linear, muitas vezes resultando em objetos de leitura densos
e pouco apelativos para piblicos que nao so especialistas no assunto. Por outro lado, o design
comercial que, embora seja sedutor,

a historia em favor de uma estética minimalista que apaga as camadas de significado e o *erro”
humano inerente ao processo artesanal.

Referéncias como Irma Boom, com 0 SHV Think Book, desafiaram estes limites, tal como no con-
texto nacional o trabalho de Ana Resende demonstra uma capacidade singular em articular a iden-
tidade, a materialidade e a narrativa documental em objetos editoriais que transcendem o mero
catélogo. Com base no que Zappaterra (2007) diz sobre a importancia de hierarquias flexiveis, e
usando o ritmo e a tensividade explicados por Trizoli (2015), 0 objetivo é transformar a informagéo
num objeto experimental. Assim, o livro deixa de ser um arquivo parado e passa a ser um arquivo
vivo, capaz de comunicar a memoria da fabrica de Beiriz de forma ativa.

O design editorial atua aqui como uma ferramenta de experimentagao para reinterpretar a historia
da fabrica. Em vez de uma cronologia linear e rigida, o projeto propde uma narrativa fragmentada
que reflete a natureza complexa da meméria histérica. A utilizago da tipografia e da imagem em
diferentes escalas permite o leitor navegar por diferentes épocas de forma nao sequencial. A hi-
erarquia é intencionalmente tensionada, por vezes, a narrativa da vida pessoal de Hilda assume
o protagonismo sobre os factos institucionais. A aplicagao dos principios de Tschichold (1967) &
fundamental para organizar esta densidade, onde o espago em branco funciona como um intervalo
ritmico, consolidando uma abordagem experimental que transforma o rigor documental num objeto
editorial dinamico e contemporaneo. Através da materialidade e do toque, o projeto resgata a tex-
tura dos tapetes de Beiriz, unindo o rigor histérico  eficacia da narrativa visual, que foi avaliada
através da apresentagdo da maquete as familiares da fundadora: a bisneta e a sobrinha reconhece-
ram que a nova proposta representa o legado da fabrica de forma muito mais auténtica e dinamica
do que a publicagao do centenario. Assim, o livro deixa e ser apenas um arquivo e passa a ser um
arquivo vivo, capaz de comunicar a memdria da fabrica de Beiriz de forma ativa.

Em ultima analise, este projeto “Arquivo Vivo" permite concluir que a preservagao do patrimo-
nio da Fabrica de Beiriz depende da capacidade do design em transformar dados histéricos em
narrativas envolventes. 0 design assume o papel de mediador, retirando a histéria do campo do

. C que o valor de um s0épl transmit-
ido quando a sua apvesemacao visual é capaz de cativar e envolver o piblico.

Ana Batista Ana Rita Coelho Pedro Serapicos. Marta Fernandes
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Livro Infantojuvenil - Hilda e os Tapetes de Beiriz

Hilda Brandao Miranda
Narrativa Visual e Empreendedorismo Feminino num Livro llustrado sobre os Tapetes Beiriz

Introducdo e objetivos

30 das biografs ustacas destinadas ao pibliconfant,porém o contexto portuguts
ti ti figuras femir e projeto procura responder a essa

I través d a0 de um livio Hilda Brandao Miranda (1 9zr|9491,lundadora da Fabrica d
Beirz  criadora do o de Birz O objeivo consiste e transforma a suahis i
ferramenta de med

Enquadramento tedrico
Ainvestigagao baseia-se na teoria d bishop (1990}, que defende o v lustraco como espaco de espelho,janelas  portas’

s reconhecer identidade cultural. C @o13)e

famos 2012) sustentam 2 importéncia da narrativa vsual,d leda territorial

significado. 3 pap: entre a memdria historica e a experiéncia afetiva da crianca

Metodologia

A tana a na prética (p based research), a0 doll
bj étodo de investigacao. O 6 i

principais;

Investigagao de arquivo

Foi realzada pesquisa documental na bibloteca municipa rocha peixot do a fontes hists by

os tapetes de beiriz e hilda X lidar o rigor

Laboratorio de estilo

Foi efetuada uma i aneos destinados a infancia, com destaque para a colegéo littl

people, big dreams, de forma trateé i dequad; dblico-al

Anlise sensorial
As viita  fbrica de tapetes de beirz e casa da cutura amadeu dias permitiram recolher eferéncias visuals, mateiais ¢
tatels

Emrews(aalamlhav
ealizada uma entrevista a bisneta de Hilda Brandao Miranda, Maria da Graga Mend i recolha de
morias, fotografias e infc paraa a0 d

Desenvolvimento e discussao

Alinguagem visual como dispositivo de mediacio

0 desenvolvimento do lvro privilegiou uma linguagem visual adaptada a criangas dos 7 aos 9 anos, combinando simplicidade
i foram inici

das, preservando a textura e a materialidade associadas ao universo dos tapetes.

Estizagéo das personagens

form: , permitindo uma maior a I e tornando a
narrativa histérica mais a(esx\vel a0 pubh(o infantil.

Aretérica da cor

Acor funciona como elemento narrativo e emocional, jeto de Hilda através da al entre

paletas vibrantes e momentos monocromaticos,

Design como ferramenta de empoderamento social
o valorizar como
modelo de coragem, inovagéo e resiliéncia.

Referéncias estéticas e identidade visual
Alinguagem visual foi construida a partir da analise de autores como Beatrice Alemagna, Benji Davies, Oliver Jeffers, Catarina
Sobral, Suzy Lee e André Carilho, entre outros.

Resultados
Os resultados o potencial da

infancia. O desenvolvimento de maquetes, estes de letura, visitas, workshops e entrevistas permitiu validar a eficacia das
opges grificas e narrativas. A utilizagao da cor, das ual

na histdricos,
Conclusdes
Esta investigasdo demonstra o potencal do desig icacéo e da literatura
dameméria, d d a 0 projeto evid narrativa
visual Ges da historia local, ap 20 d 6

construcdo de referéncias culturais e identitarias.

Palavras-chave
Livro ilustrado; Empreendedorismo feminino; Tapetes de Beiriz; Narrativa visual; Tradicao.
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O Papel do Design Editorial
na Literacia em Saude Infantil

Introducéo e Objetivos

A obesidade infantil constitui um dos maiores desafios de satide pablica da atuali-
dade. Em Portugal e a nivel global, os indices de excesso de peso em criancas tém
aumentado de forma tornando urgente de estraté-
gias de intervengéo precoce. Contudo, a comunicacéo S junto do piblico
infantil, particularmente entre os 8 e os 12 anos, continua pouco explorada em ter-
mos de acessibilidade e eficacia visual.
Aliteracia em saiide 6 reconhecida como um fator determinante para a adogéo de
comportamentos saudéveis (Lobato, 2025). Estudos indicam que formatos visuais
aumentam significativamente a compreensdo da informagao em satide quando
‘comparados com texto isolado (Pereira, 2024).
Neste contexto, a banda desenhada destaca-se pela articulagao entre texto, ima-
gem e narrativa sequencial, permitindo organizar conteiidos complexos de forma
acessivel e envolvente
O objetivo deste projeto & desenvolver uma banda desenhada educativa sobre obe-
sidade mcanm em colaboragao entre estudantes de Design Gréfico e Ciéncias do
do design ed mediador

esport o
a0 pablico infantil

Desenvolvimento

O projeto surge de uma necessidade identiicada em contexto hospita-
lar: explicar s criangas o que é a obesidade infantil de forma acessivel
e motivadora.

A banda desenhada foi estruturada com uma narrativa de aventura, privilegiando
o storytelling em vez de um formato exclusivamente informativo. A histéria acom-
panha uma personagem principal que enfrenta desafios relacionados com alimen-
tagdo e atividade fisica, permitindo introduzir os contetdos de forma progressiva e
contextualizada.

Do ponto de vista editorial, procurou-se criar um ritmo de leitura fluido através da
alternancia entre momentos de agéo e de explicagao. A composigao dos painéis, a
hierarquia visual e a organizago sequencial foram pensadas para faciltar a com-
preenséo sem comprometer a componente educativa.

As escolhas graficas incluiram ilustracéo digital de trago simples, cores vi-
brantes, expressoes faciais acentuadas e tipografia sem serifa, procu-

rando aproximar a linguagem visual do universo das criangas e melhorar
a legibilidade.

Metodologia

(EEED S A IR B O M G 4 d
analise de visuais e de

Design Thmklng
Na revisdo da literatura foram explorados temas relacionados com literacia em
satide, comunicagéo visual e design grafico aplicado a educagao para a saiide (Lo-
bato, 2025; Silva, 2014; Pereira, 2024).

Foi ainda realizada uma analise de precedentes, incluindo a Colegdo Educagdo
para a Saide, o projeto Os Super Saudaveis e a série Nutri Ventures, identificando
estratégias recorrentes como personagens identificaveis, cores vibrantes e narra-
tivas ludicas
N

i DesignT!
do publico-alvo (8-12 anos), criagéo de moodboards, desenvolvimento de person-
agens e construgdo da narrativa grafica.
0 contetido cientifico foi elaborado por estudantes de Ciéncias do Despor\o en-
quantoa e editorial sign
Gréfico.

O principal resultado do projeto é um protétipo de banda desenhada educativa que
integra informagéo sobre alimentagao saudével e exercicio fisico numa narrativa
visual acessivel para criangas entre 0s 8 e 0s 12 anos.

Embora nao tenham sido realizados testes formais com o piblico-alvo, as decisdes
de design foram fundamentadas em estudos que apontam para a eficécia de for-
matos visuais e narrativos na comunicago de temas de satide (Pereira, 2024;
Silva, 2014).

O processo evidenciou também a relevancia da colaboragao interdisciplinar, per-
mitindo articular rigor cientifico e qualidade comunicativa

Concluses

Este projeto evidencia o potencial da banda desenhada enquanto estratégia de
comunicagéo em saude infantil e constitui uma base para futuras avaliagtes da sua
eficacia junto do pblico-alvo.

O trabalho procura contribuir para a reflexéo sobre o papel do design editorial e da
narrativa gréfica na promogao da literacia em saiide, demonstrando como o design
pode tomnar contetidos cientificos mais acessiveis, compreensiveis e envolventes
para criangas.

Considera-se que o protdipo desenvolvido constitui uma base consistente para
futuras investigagdes e testes de utilizagao em contexto real.

alavras-chave

design grafico, banda desenhada, obesidade infantil, design editorial, design
na satde
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The Role of Bio-Based Materials in

the Transition to Circular Design

An exploratory framework connecting material semantics, user perception and circular manufacturing systems

Contemporary society remains largely dependent on a linear "take-make-waste" model, where polymeric
materials are discarded after a single use and their embedded value is permanently lost. Although
bio-based polymers offer renewable alternatives to fossil-derived plastics, replacing materials alone does
not guarantee sustainabilty

Gircular Design proposes a systemic approach that integrates material selection, manufacturing
technologies, product longevity and recovery infrastructures into continuous material loops. Nevertheless,
the successful implementation of bio-based materials depends not only on technical performance but also
on consumer acceptance, which s strongly influenced by material perception and product semantics.

OBJECTIVES

Investigate how design and material semantics can mitigate the perceptual handicap of bio-based polymers
1o effectively support their integration into sustainable and scalable circular ecosystems.

RRENT SCENARIO (BUSINES!

PRODUCTION

383,5 mt

WASTE GENERATED

408 mt

WHERE IT GOES Mt = Million tonnes

Waste management

73
Total plastic produced Plastic waste generated '°°"9ﬂedl and sorted
or recycling.
(16%)

380 mt Q 35m 129 Proper disposal sent to

Fossilbased Bio-based landill or incineration.

plastic. plastic

o Inadequate management
While fossil-based plastics dominate the market, = leakage into the
bio-based alternatives remain a largely untapped oo environment and
potential, offering a scalable path to decouple improper handiing.
production from finite resources.
UNRESTRAINED STRUCTURAL GLOBAL RESOURCE
RESOURCE EXTRACTION INEFFICIENCY CRISIS

Dependence on fossil raw Alinear ‘take-make-dispose” Resource scarcity, polluion, and

\ge require an urgent
of waste and resuisinvalue lossat  transition towards regenerative
in. and circular models.

materials and excessive
extraction that exceeds the
planet's capacity. y

Only 16% of plastic waste is directed to recycling.

More than half (52%) is inadequately managed and becomes pollution.

METHODOLOGY

A two-stage methodological approach was employed to bridge localized perceptual insights with macro
circular frameworks:

STAGE 1: Integrative Literature Review

reh: Structured search on Web of Science and Scopus using the keywords: "Prod
Deslgn , "Circular Design", "Biocomposites”, "Sustainable Materials", and "User Perception’’
Timeline: 2021-2026 (5 years).

Corpus Selection: A preliminary pool of 19 was refined to a of 9
peer-reviewed articles based on specific inclusion/exclusion criteria (.g., product sensory perception,
material aesthetics, degradation limits, and closed-loop systems).

STAGE 2: Sectoral Benchmarking
Case Study: Focused analysis of the company Aectual.
Selection Criteria: Chosen due to its unique integration of large-scale Fused Granular Fabrication
(FGF) it igid strcturl bio-poymers and operalionsl take-back systems at an architctural scel.
Servedasa i p pt for the proposed Perceptual
Loop framework.

CASE STUDY: AECTU.

Aectual [4] successfully integrates large-scale Fused Granular Fabrication (FGF) with active operational
take-back systems at an architectural scale. By leveraging FGF additive manufacturing, they achieve
precise control over surface finishes and tactile qualites, effectively transforming industrial waste into
highvalue architectural elements.

This i perfectly streamlined in their Bio-based Polyamide with Henkel), which
pairs a matte aesthetic with controlled flexibility to communicate both industrial reliability and material
authenticity. Ultimately, this benchmark proves that aesthetic intentionality and circular recovery are not
competing priorities, but can be successfully coengineered from the very outset.

o Escown
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Bio-based plastics represent only 0.9% of global production. Beyond technical performance, adoption
faces a perceptual handicap characterized by uncertainty regarding quality and durabity.

Acritical "perceptual incongruity" exists: while designers decode visible natural fibers as ecological
authenticity, consumers often interpret them as structural fragility or lack of industrial refinement. Aectual
neutralizes this gap using FGF robotic manufacturing to control surface finish (e.g., matte aesthetics
engineered with Henkel), transforming waste into high-value architectural components.

PERCEPTUAL LOOP

The study formulated the 'Perceptual Loop' framework, positioning design as a mediating mechanism where
surface semiotic carriers (matte finish, texture) actively guide user quality judgments and neutralize the
material handicap at industrial scale.

This interpretive model positions design as a critical mediator the gap between technical
material circularity and end-user trust. It highlights a perceptual incongruity between designers and
consumers, meaning that visible natural reinforcements must be deliberately balanced with high-grade
industrial aesthetics to ensure market success.

Key insight

Design

o Agap exists between designers and
consumers. Designers focus on performance,
consumers focus on desirabillty.

‘Outcome

The perceptual loop s the foundation of the
circular design system: placing human
perception at the centre of circular design to

Human
Centre of the loop.

Material circularity Endruser trust creat trust, drive adoption and enable
Circular materials Perceived qually high-value circular production.
and efficiency. and acoeptance.

BIO BASED MATERIALS IN A CIRCULAR DESIGN ECOSSYSTEM

Recover rocess Bio-based and recycled inputs
HJLS.'-.'.‘;'.,';.‘L .pchf'rS e — Renewable and recycled rav':
technologies that recover value material as the starting point of
and material quality the cyce.
Take-back (recovery) . System Pm:qnud Loop
mmeapices @ on @ musmmas
the el traceabilty eliminating perceived
ez e and design disadvantage.
oriented
towards
\ circularity.
Use and longevity Technological manufacturing
Products designed for high o Advanced technologies that
performance, long useful ife - enable complex geometies,
and productive cycles. precision and high performance.

SEMIOTIC TRANSLATION OF PHYSICAL PROPERTIES  PERCEPTUAL ALIGNMENT

cues. L

Colour, texture and fir por i i ratural
o ki e o oyl ‘expectations of performance and durabilty.

CONFIGURATION OF TRUST SYSTEMS (TAKE-BACK)  IMPLEMENTATION OF VALUATION TECHNOLOGIES

logistios systems, reln(ordng transparency and patibilty levating
reducing perceived while reframing perceptions of bio-based materials.
IN SUMMARY
The the the
material is engineered) and material narrative (how it s perceived), translating technical
ting design attribute.

LIMITATIONS AND FUTURE RESEARC

While this study establishes a foundational framework, certain limitations remain. The Perceptual Loop
model was developed through an integrative review and single-case benchmarking, meaning the findings
rely strictly on the Aectual + Henkel ecosystem and may ot fully apply to other Large Format Additive
Manufacturing (LFAM) platiorms or alternative bio-composites.To address these constraints, future
research should focus on the following directions:

Empirical User Validation: Conducting quantitative and qualitative testing through direct, hands-on user
interactions and standardized semantic differential scales to validate the emotional and sensory
perceptions linked to "material semantics."

Cross-Contextual Transferability: Evaluating diverse bio-based material samples and varied product
typologies to assess if the framework holds true beyond the specific architectural context examined.

Scalability & Performance: Assessing the technical constraints of scaling the Perceptual Loop workflow
alongside long-term durabilit testing of the bio-based polyamide under real-world usage conditions.

International Benchmarking: Expanding the sectoral analysis to a representative number of interatio-
nal companies within the sector to extrapolate the research findings.

Nika Pakbaz Nika Pakbs si =
884 Pg59088@uminho.pt Pg59088@urminho.pt silia.soares @eaad.uminho pt
Ficola de Arquiltira, Ate  Eacola e Aruielia, A Eacolade Arqulsura, Are  Escola e Arqetura, s
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4810-531 Guimar 4810-531 Guimaraes, 4810-531 Guimaraes,  4810-531 Guimardes,
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O que escondem as plantas?

Design editorial infantil sobre o patriménio florestal portugués

Os prot6tipos dos quatro desdobraveis foram apresentados a criangas em contexto escolar, na Escola
Basica de Gondifelos, através de uma docente da instituigao que 0s intgrou nes ihddades ecucatves
da sua turma e recolheu as reagGes dos alunos. De acordo com o feedback transmitido pela professora,
o formato leporello gerou um envolvimento imediato por parte das criangas e despertou comportamentos
espontaneos de exploragao e descoberta. Os alunos demonstraram curiosidade perante a mecanica de
abertura progressiva dos livros, exploraram autonomamente as diferentes secgdes e mantiveram contacto
ntinuo com os contetidos apresentados. As lustragdes botanicas, a organizagao visual e os factos curi-
0s0s associados a cada espécie revelaram-se elementos particularmente apelativos. A professora referiu
ainda que as criangas manifestaram interesse em descobrir informagdes inesperadas sobre s plantas,
surgindo perguntas, comentarios e relagdes com conhecimentos ou experiéncias anteriores. Estes com-
portamentos sugerem que a introdugdo de elementos de descoberta pode constituir uma estratégia rele-
vante para aproximar contetdos cientificos do universo infantil através de linguagens mais acessive
Nas Gliimas décadas, assistiu-se a um afastamento crescente entre as criangas e 0 mundo natural e estimulantes. A dimenszo fisica e tatil do objeto revelou-se igualmente um fator significativo de envolvi-
Este fenomeno, descrito por Louv (2005) como “nature deficit disorder”, manifesta-se em milltplas di- mento, em conformidade com a literatura sobre multimodalidade e aprendizagem multissensorial.
mensbes, desde a redugdo do tempo passado em ambientes exteriores até ao empobrecimento do O contacto direto com o formato permitiu que a experiéncia ultrapassasse a leitura tradicional e incentivou
vocabulrio que as criangas utilizam para nomear elementos da natureza. No contexto portugués, este uma participagéo mais ativa durante a exploragdo dos contetdos. O impacto esperado no estado da arte
afastamento é particularmente relevante num pais com uma rica e diversificada flora autoctone, cujo duplo, por um lado, a valorizagéo da flora autéctone portuguesa enquanto tema central em publicagdes
conhecimento e valorizagéo raramente chegam ao grande pblico infantil. Uma das formas mais privile- infantis, por outro, a exploragao do livro-objeto como recurso pedagdgico capaz de articular design, edu-
giadas de mediagdo cultural para a infancia & o livro ilustrado. No entanto, ha estudos que evidenciam = 5 L6 aptendizagem experier
que a biodiversidade vegetal esta significativamente sub-representada neste tipo de publicagdes, a flora
& geralmente deixada para plano de fundo decorativo, enquanto que os animais assume o papel central
(Hooykaas et al., 2022). Este padréo é consistente com o que Wandersee e Schussler (1999) designaram
por “plant blindness”, a tendéncia cognitiva e cultural para ignorar s plantas em detrimento dos animais,
com consequéncias diretas para a literacia ecolégica e para a conservagao da biodiversidade. Do ponto
de vista do design editorial, Kress (2010) e van Leeuwen (2011) demonstram que a multimodalidade, isto
&, a combinagzo articulada de elementos visuais, tateis e espaciais, potencia a retengao da informagéo
o envolvimento emocional do leitor. O formato leporello tem sido valorizado pela capacidade que tem
para criar narrativas néo-lineares e de implicar fisicamente o utilizador num processo de descoberta (Ra-
mos, 2019). Sun, Liu e Wang (2025) confirmam, numa revis&o sistematica, que livros de tematica ambien-
tal com um grau elevado de interatividad isica contribuer de forma significativa para o desenvolvimento
do pensamento ecolégico nas criangas. Em Portugal, espécies como o amieiro, o carvalho-alvarinho,
atilia e o sabugueiro estéo praticamente au s infantis, lacuna que este projeto se
prope colmatar.O objetivo central deste projeto é desenvolver um sistema editorial interativo, composto
por desdobraveis em formato leporello, que comuniquem de forma lidica, acessivel e pedagogicamente
fundamentada o patrimonio botanico nacional. A hipbtese de investigagao ¢ que a materialidade do livro-
objeto, aliada a lustragéo botanica e & organizagéo progressiva da informagao, constitui uma estratégia
mais eficaz de aproximagéo das criangas a flora nativa do que os formatos editoriais convencionais.

Ainvestigagao adota uma abordagem metodologica mista, combinando analise qualitativa de prece-
dentes visuais com pesquisa bibliogréfica e desenvolvimento projetual iterativo, em consonancia com os
principios da investigagdo em design. A primeira fase consistiu numa reviso bibliografica abrangendo tré;
dominios principais: 0s estudos sobre literacia ecologica e o papel dos objetos culturais no desenvolvi-
mento ambiental das criangas; a investigagéo sobre esign editorial infantil e formatos in

e a lteratura cientifica sobre a flora autéctone portuguesa. Esta revisao permitiu mapear o estado da arte,
identificar convengdes e auséncias no campo e fundamentar as decisoes projetuais subsequent
Asegunda fase envolveu uma analise sistematizada de publicagdes infantis com tematica ambiental

e botanica, a partir de dois enquadramentos complementares: a analise da organizacéo visual, hierarquia
tipogréfica e relagao imagem-texto; e a analise semiética segundo o modelo de van Leeuwen (2011).

Este duplo enfoque permitiu descrever os recursos de significagao utilizados nos objetos editoriais anal-
isados, identificar estratégias eficazes e mapear lacunas existentes. A terceira fase correspondeu ao
desenvolvimento projetual iterativo, com a produgéo de esbogos, maquetes e prototipos funcionais, avali-
ados em termos de legibilidade, coeréncia visual, adequagéo ao piiblico-alvo (criangas entre 0s 6 e 0s 10
anos) e integridade cientifica dos conteddos botanicos. Os protdtipos foram posteriormente partiihados
com uma docente da Escola de Gondifelos, que 0s apresentou a0s seus alunos no contexto das ativ
dades educativas da turma, recolhendo s reagdes e 0s comentarios das criangas como forma de or
amelhoria o projeto.

projeto prova que o design editorial infantil pode ser uma forma eficaz de aproximagéo das criangas
autéelone portuguesa e, contribuir ainda para o desenvolvimento da literacia ecologica de forma
lidica e pedagaglcameme fundamentada. A principal contribuigo para o estado da arte reside na articu-
5 de forma isolada na literatura e na prética editorial,
o design de mlmmam  materialidade do livro-objeto e a educagao ambiental cenirada na flora
O sistema de desdobraveis leporello proposto evidencia a possibilidade de desenvolver publicagges infan-
tis que conciliem rigor cientifico, qualidade grfica e envolvimento fisico do leitor. A estrutura sequencial
do objeto editorial permite transformar a leitura numa experiéncia de exploragéo progressiva, o que influ-
encia a participago da crianga e promove novas formas de contacto com os contelidos associados ao
meio natural. Mais do que transmitir informagéo botanica, o projeto procura unir a curiosidade propria da
infancia ao conhecimento cientifico, de modo a criar uma experiéncia de aprendizagem baseada na de-
scoberta, na observagéo e no contacto sensorial. A inclusao de factos curiosos associados a cada planta
pretende despertar o interesse e demonstrar que a flora pode ser apresentada através de abordagens
acessiveis, inesperadas e estimulantes da curiosidade, aproximando assim os contetdos cientificos do
universo infantil. Importa ainda referir que o projeto integra o programa Eco-Escolas em Gondifelos
& encontra-se atualmente disponivel na biblioteca da escola, acessivel as criancas e & comunidade esco-
lar. A sua impl mentag&o num contexto real permite que o objeto ultrapasse a dimensao académica para
aqual foi criado e assuma uma fungéo educativa concreta. Esta integragao reforga o potencial do design
editorial enquanto ferramenta de mediagéo entre conhecimento, educagdo ambiental e experiéncia quotid-
iana, e contribui para uma maior valorizagdo da flora portuguesa junto das geragdes mais jovens.

Palavras-chave: Design editorial infantil; Educagéo ambiental; Livro-objeto; llustragao botanica;
Flora autéctone

Aanalise de precedentes visuais revelou que a esmagadora maioria das publicades infantis de temati-
-a natural privilegia narrativas centradas em animais, utiliza formatos convencionais de encadernagao
e apresenta niveis reduzidos de interati idade fisica. A flora surge predominantemente como elemento
secundario ou cenério decorativo, raramente assumindo um papel central enquanto objeto de descoberta,
aprendizagem e narrativa. Esta auséncia evidencia uma lacuna significativa na representaco editorial
do mundo vegetal, sobretudo em publicacges dirigidas a0 publico infantil, onde as plantas tendem a ser
simplificadas ou apresentadas de forma pouco envolvente. A partir desta analise foi desenvolvido o projeto
editorial “O que escondem as plantas?”, um conjunto de d?sdobréww mhnn: concebidos para promover
uma aproximacéo mais ativa e curiosa a flora autctone portuguesa. O projeto é compOSto por quatro des
obraveis om formato loporalo, caca um dodicado a um conjunto d6 cspédes veqatas, sendo aias
0 amieiro (Alnus glutinosa), o carvalho-alvarinho (Quercus robur), a tilia (Tilia spp.), o sabugueiro (Sambu-
cus nigra), o viburno (Viburnum), o pilriteiro (Crataegus monogyna), o freixo-de-folhas-estreitas (Fraxinus
angustifolia) e o sobreiro (Quercus suber). O conjunto é acondicionado numa caixa concebida segundo
uma linguagem visual coerente com os restantes elementos editoriais. O formato leporello foi selecionado
por razdes estruturais, narrativas e pedagdgicas. A abertura progressiva das dobras cria um percurso de
descoberta em que cada momento de revelagao corresponde a uma nova camada de informagao, des- Referéncias Bibliograficas:
de 0 solo ao fruto ou flor,  folha e a0 ecossistema associado. Esta organizacéo sequencial, controlada [1] Hooykaas, M. J., Schilthuizen, M., Aten, M., & Nieuwhof, I. (2022). Animal biodiversity and specificity
pelo proprio leitor, aproxima-se dos principios da aprendizagem ativa (Sun et al., 2025), e promove uma in children’s picture books. Public Understanding of Science. hitps:/idoi.org/10. 1177/09636625211057524
experiéncia participativa e exploratoria. Paralelamente, a possibilidade de abrir integralmente o leporelio [2] Kress, G. (2010). Multimodality: A social semiotic approach to contemporary communication
permite visualizar a planta no seu conjunto e favorece a compreenséo das relagges entre os diferentes Routledge.
elementos naturais. Ao nivel visual, foi desenvolvida uma linguagem gréfica que articula a preciséo da 3] Louv, R. (2005). Last child in the woods: Saving our children from nature-deficit disorder. Algonquin
ilustragzo botanica com uma estética adaptada ao piblico infantil. Cada desdobravel m«egra represen- Books
tagdes detalhadas das plantas e das suas partes constituintes, acompanhadas por conte(idos informa [4] Ramos, A. M. (2019). The accordion book as an object of art: Exploring the leporello format in
vos e elementos de caracter lidico. Para reforcar a componente de descoberta, cada planta apresenta contemporary children’s publishing. Bookbird: A Journal of International Children’s Literature, 57(2), 14-23.
um facto curioso associado a si, 0 que permite transformar a aprendizagem cientifica numa experiéncia 5] Sun, C., Liu, Y., & Wang, J. (2025). Relationship between natural environment theme picture book de-
mais curiosa, memoravel e apelativa (Figura 1). O proprio titulo, *O que escondem as plantas?,” procura sign and children’s cognitive development: A systematic review. Cogent Arts & Humanities. https://dol.org/
despertar a curiosidade e sugerir a ideia de que cada espécie guarda aspetos inesperados por descobrir 10.1080/23311983.2025,2450521
A dimenséo tati foi igualmente explorada através da utilizagéio de papéis com diferentes gramagens e t 6] Van Leeuwen, T. (2011). The language of colour: An introduction. Routledge.
turas, em consonancia com a investigagao sobre aprendizagem multimodal (Kress, 2010), 0 que incentiva [7] Wandersee, J. H., & Schussler, E. E. (1999). Preventing plant blindness. The American Biology Teach-
uma experiéncia de leitura mais sensorial er, 61(2), 82-86. https://doi.org/10.2307/4450624
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Jogo Educativo na Comunicacao da
Sustentabilidade Ambiental

como visual de um jogo
sobre sustentabilidade

Introdugao e Objetivos: A crescente preocupagdo com as alteragdes climaticas tem reforcado
anecessidade de estratégias educativas capazes de promover literacia ecologica € incentivar
comportamentos sustentaveis. Neste contexto, os jogos educativos tém-se destacado como
ferramentas eficazes na promogéo da aprendizagem ativa, articulando contetdos pedagogicos
com dinamicas ludicas e participativas (Gee, 2003; Kolb, 1984). Paralelamente, a comunicagéo
visual desempenha um papel essencial na transmissao de contetdos ambientais, facilitando a
compreenséo de conceitos complexos através de imagens, simbolos e sistemas graficos claros
(Mayer, 2009). A analise de projetos de referéncia, EcoFluxx, Phylo, Keep Cool e Planet, eviden-
cia que os jogos educativos sobre sustentabilidade privilegiam sistemas visuais digitais funcion-
ais, centrados na clareza informativa, mas com reduzida exploragao de materialidade e expres-
sividade manual. Identifica-se assim uma lacuna a técnica da linogravura, com longa tradigao na
ilustragéo e no design gréfico (Morley, 2016; Griffiths, 1996), permanece praticamente ausente
do design de jogos educativos contemporaneos, nao tendo sido explorada enquanto ferramenta
de comunicagao visual em contextos de aprendizagem ludica sobre ambiente. Partindo desta
problematica, o projeto propoe integrar a linogravura como linguagem visual estruturante de um
jogo de cartas educativo, com o objetivo de investigar de que forma uma abordagen grafica
artesanal pode contribuir para enriquecer a experiéncia educativa e sensorial dos utiizadores,
promovendo simultaneamente envolvimento emocional, literacia ecolégica e diferenciagao visual
no contexto do design de jogos educativos.

Metodologia: A metodologia adotou uma abordagem qualitativa e exploratoria, assente em de-
sign research e investigagao baseada na pratica, organizada em trés fases complementares.
A primeira fase consistiu numa revisao bibliografica focada em trés eixos diretamente ligados
& proposta: aprendizagem baseada no jogo (Gee, 2003; Kolb, 1984), comunicagéo visual na
educagéo ambiental (Mayer, 2009; Monroe et al., 2019) e linogravura como linguagem gréfi-
ca contemporanea (Morley, 2016; Grifiths, 1996; Ross, Romano & Ross, 1990). A segunda
fase envolveu o benchmarking de quatro jogos educativos sobre sustentabilidade, EcoFluxx,
Phylo, Planet e Keep Cool, analisados segundo trés critérios: sistema de mecénicas (tipo de
interagao, gestao de risco e acessibilidade das regras), abordagem visual (linguagem grfica,
legibilidade & eficacia entre contetdo educativo e
experioncia lidica). Esta analse oriontou a delnioao da estiulura mecanica do projolo, Que

se inspirou na logica de Exploding Kittens adaptada ao contexto ambiental, nomeadamente
no sistema de compra de cartas, gestao de risco e efeitos especificos por tipologia de carta
(Salen & Zimmerman, 2004; Schell, 2019). A terceira fase correspondeu a trés ciclos itera-
tivos de prototipagem com linogravura, incluindo testes de corte, impressao, composigao e
reprodugéio. Em cada ciclo foram avaliados a legibilidade grafica das ilustragdes, a coeréncia
estética do sistema visual e o equilibrio das mecanicas de jogo, ajustando progressivamente a
solugdo até consolidar uma versao funcional

Desenvolvimento: O jogo Ultima Chance & um jogo de cartas para 2 a 6 jogadores, a partir dos.
8 anos, com durago aproximada de 15 minutos, concebido para uso em contexto familiar & em
oficinas educativas ndo formais. A estrutura mecénica assenta em dos sistemas complementa-
res: push-your-luck (gestao de risco e antecipagéo) e hand management (gestao estratégica da
méo de cartas). O sistema de cartas organiza-se em trés tipologias funcionais. A carta Poluigéo
&0 elemento central de risco: quando comprada, elimina o jogador que nao possua uma carta
Reciclar para a anular. Esta oposigao conceptual, Poluigéo versus Reciclar, traduz em mecénica
de jogo a relagao entre agdo humana insustentavel e mitigagéo ambiental, funcionando como
metéfora da fragilidade dos ecossistemas. As cartas de Agao (Atacar, Baralhar, Ver o Futuro,
Stope Passar a Vez) introduzem vanabmdade o s o promovan intrao dres anira
jogadores agde: ambientais concretas. As cartas

46 Projes aprosentam s nicitivas red 66 Gentro do Ol 6a Povos da Varaim, & Rede
Bosques pelo Clima e o Centro de Ruralidade de S. Pedro de Rates e Emergéncia Climatica,
estabelecendo uma ligagéo direta entre o universo lidico e a agao climatica local e territorial.

Ao nivel visual, a linogravura foi assumida como linguagem estruturante de toda a identidade
gréfica. A experimentagdo com corte em lindleo desenvolvida ao longo dos trés ciclos de prototi-
pagem, produziu uma identidade assente na expressividade do trago manual, no contraste forte
entre positivo e negativo e na valorizagéo da imperfeigéo como elemento comunicativo auténtico
(Morley, 2016; Griffiths, 1996). Foram criadas ilustragdes originais de espécies animais, elemen-
tos naturais e simbolos ambientais, concebidas para comunicar conceitos ecologicos de forma.
imediata e equilibrar expressividade e eficacia comunicativa no formato de carta (8 x 12 cm). O
sistema tipografico utiizou Cabinet Grotesk para o texto corrido das cartas, complementado por
Eldes Cordel no logotipo Ultima Chance, reforgando a coeréncia artesanal da identidade visual.
Os materiais de produgao foram selecionados com critério ambiental: papel reciclado de 350 o/
m? para as cartas, cartdo prensado reciclado para a caixa e papel reciclado de 120 g para o livio
de regras.

Resultados: O projeto resultou num protétipo funcional composto por um baralho completo de 1
cartas impressas, caixa, livro de regras e trfold de instrugdes, todos produzidos com materiais -
reciclados, assegurando coeréncia entre a tematica ambiental do jogo e as escolhas materiais

de produgao. Os trés ciclos de prototipagem iterativa permitiram consolidar quatro resultados.

principais. Em primeiro lugar, a linguagem da linogravura revelou-se tecnicamente compativel

com as exigéncias do design de cartas: o contraste forte, a simplificagao formal e as texturas ex-

pressivas facilitaram a leitura imediata das ilustragdes e a compreensao dos conceitos ecologi-

cos, sem comprometer a legibilidade das informagdes de jogo. Em segundo lugar, a materi-

alidade associada ao processo manual, as marcas de corte, as variagoes de tinta e a textura

do papel, criou uma re\apéo mais sensorial e emocional com o objeto, diferenciando-o estei-

camente das digitais nos jogos educati (O'Neill

& Nicholson-Cole, 2009). Em terceiro lugar, as mecanicas de push-your-luck e gestao de méo

demonstraram ser acessiveis e dinamicas, promovendo envolvimento, antecipagéo e interagao

entre jogadores de diferentes faixas etarias, com uma curva de aprendizagem adequada ao 1
piblico-alvo. Em quarto lugar, a integragao das cartas de Projeto inspiradas em iniciativas reais A
do Centro do Clima, estabeleceu uma ligagao eficaz entre o universo lidico e a agao climatica

concreta, eforando a perinénci teroral o pedagagica do projto. A bordage feraia rov-

elou-se para ajustar visual das cartas, 0 equilibrio

das mecanicas e a arli lidioa a0 ambiental,

Conclusdes: Os resultados ablldos demonstram que a Ilnugmvura pode atuar como ferramenta
de sual e dagogico no design de jogos edu-

{ by 1 & acuna deniiicads nos jogos de
referéncia analisados. A materialidade e a expressividade manual da técnica conferem ao pro-
jeto uma experiéncia es(elma mais tati, emocmna\ ° pamclpauva, que dificilmente se obtém
por meios digitais, ref as tematicas ambientais
abordadas. O contributo para o estado da arte reslde na proposla de articular técnicas graficas
tradicionais, design de jogos e educagéo ambiental numa solugéo coerente, funcional e aplicada

&.um contexto eroral especico. O pojeto evidenca inda quo processos artesarais podemn Referéncias Bibliogréficas Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning
desempenhar um papel relevante na educativas mais and literacy. Palgrave Macmillan.

sensoriais, propondo uma alternativa fondamoriada o slugoos viuas dgrals predominanis Grifths, A. (1996). Prints and printmaking: An introduction o the history and techniques. Uni-
no sector. Como préximos passos, o desenvolvimento futuro devera incluir testes de utilizador versity of California Press. Kolb, D. A. (1984). Experiential learnin \ce as the source
com o piiblico-alvo em contexto de oficina no Centro do Glima da Pévoa de Varzim, permitindo offeaming and development. Prentios Hal. Mayer R. . (2009). Mulimedia learing (2nd o)
avaliar de forma mais concreta o impacto do jogo na promogéo da literacia ambiental, no en- Cambridge University Press. Monroe, M. C., Plate, R. R., Oxar aves, W.
volvimento emocional com os temas ecologicos e na eficécia das mecanicas junto dos diferentes A. (2019). Identifying effective climate change education strategies: A oystomats eview of tho
peris de jogadores. research. Environmental Education Research, 25(6), 791-812. https:/doi.org/10.1080/13504622

2017.1360842 Morley, N. (2016). Linocut for artists and designers. The Crowood Press. O'Neill
S., & Nicholson-Cole, S. (2009). Fear won't do it: Promoting positive engagement with climate
change through visual and iconic representations. Science Communication, 30(3), 355-379.
hitps:/idoi.org/10.1177/1075547008329201 Ross, J., Romano, C., & Ross, T. (1990). The com-
. . o plete printmaker: Techniques, tradifions, innovations. Free Press. Salen, K., & Zimmerman, E.
Palavras-chave: Sustentabilidade; Jogos Educativos; Linogravura; Comunicagéo Visual; (2004). Rules of play: Game design fundamentals. MIT Press. Schell, J. (2019). The art of game
Literacia Ambiental. design: A book of lenses (3rd ed.). CRC Press.

o Maria Inés Ribeiro
Design 26 P.PORTO) [ o o ippt
Related sewean i Escola Superior do Media Artes  [D+, Escola Superior o Media 1D+, Escola Superior de Media
Investigation Eoesn e & Design, Insituto Poltécnicodo Ares e Design,Insttuto Poltécni Artes  Design, Insiuto Poliécni

Porto, rua D. Sancho |, 4480-876  co do Porto, rua D. Sancho |, 0 do Porto, rua D. Sancho |,
Vila do Conde, Portugal 4480876 Vila do Conde, Portugal 4480876 Vila do Conde, Portugal




DR17 o 58 2nd Focum for MA Students in Design

Design Grafico como Mediacao Cultural:

Introdugéo e Problema Sistema Tipografico e Cromatico

A 40 visual um papel ra forna como o palrindri isérico & O sistema tipogréfico assenta no par Montserrat e Aguilera. A Montserrat, contemporanea e sem serifa
il bl moria, o design garante clareza e legibilidade em diferentes suportes e escalas, sendo aplicada em textos informativos,

gréfico atua como mediador entre conteddo historico e visitante, organizando mformaqao estruturando legendas e sinalética. A Aguilera, de inspiragéo Art Nouveau, com ligaturas marcantes e forte contraste

narrativas e contribuindo para uma experiéncia clara e envolvente (Hooper-Greenhill, 2000). de tragos, assume os elementos de destaque, titulos, frases-chave, chamadas visuais, conferindo

densidade historica e expressividade. Esta articulagao tipografica materializa graficamente o conceito

Aanélise in situ da exposi¢ao permanente Vila do Conde: Tempo e Territério, no Centro de Memoria de Vila central: o didlogo entre passado e presente.

do Conde, revelou uma situagao de invisibilidade comunicacional total: néo existe qualquer sinalizagdo,

pega informativa ou elemento grafico que anuncie a existéncia da exposigao, nem no espago exterior do iRl s é compoctapor brencal 1ol Gesakos e (#EDGC2E), rosa

Centro, nem noutros pontos da cidade. Os que o publico & (#EEADC! |

composto por turistas e grupos escolares, enquanto os residentes, apesar de utilizarem frequentemente o vitalidade, comempovanewdade & orientam o olhar no espago expositivo
espago como zona de passagem ou lazer raramente entram na exposigao. Esta lacuna constitui o problema
central ao qual o projeto responde

Estratégia de Comunicago

Enquadramento Tedrico Aestratégia estrutura-se em dois niveis complementares:
- Nivel externo — Ativagéo urbana: Cartazes para mupis e outdoors construidos em torno de
o issote @ PETTE . 4 frases curtas e interrogativas extraidas do contetdo da exposigao. Estes cartazes néo descrevem

nem explicam, funcionam como fragmentos narrativos que lancam pistas sobre temas, objetos ou
momentos histdricos, culminando sempre na indicaao Descubra no Centro de Memoria de Vila do
Conde. Esta légica de enigma-resolugao — onde a resposta esté no interior da exposigao — inspira-
se na campanha The Lost Warrior do Asian Art Museum e ¢ fundamentada por Hooper-Greenhill

Falk & a
por si 6 0 envolvimento simbolico, emocional ou cognitivo das populagdes residentes, sendo necessaria
uma mediagao ativa que torne os contelidos relevanles para o quoud\ano das comunidades. Redaelli &
Lacy (20: ativamente

uma presenga simblica no espago urbano c\rcundanle Lynch (1960) demonstra que a legibilidade dos (2000), que defende que a comunicagdo museolégica deve facilitar a construgdo de significado pelo
espagos urbanos depende de sinais, percursos e nos que orientam e convidam — e o Centro de Memoria Vishanio] .
carecia de todos eles. + Nivelinterno — Kit Ent ftrada, o kit é composto p

informativo i t para

regiln de resposteblep s pote T K] car\e\a o perguntas;
e button comemorativo Eu conhego onde. Este kit cria uma continuidade narrativa entre
a campanha exterior e a experiéncia exposmva transformando a visita numa descoberta ativa e
sequencial, em linha com os principios de design de experiéncia museologica propostos por Dal
Falco & Vasquez (2017).

Objetivos

Desenvolver um sistema integrado de comunicagéo visual que, simultaneamente, estruture a identidade
gréfica interna da exposigéo e crie uma estratégia de ativagao urbana exterior capaz de converter a
proximidade geografica dos residentes em curiosidade e motivagdo para a visita.

Objetvos especifcos
‘Analisar o papel do design gréfico em contextos museologicos;

Identificar precedentes de comunicagéo visual aplicada ao patrimonio cultural e ao espago urbano;
Desenvolver uma identidade visual coerente com a narrativa historica de Vila do Cond
Conceber suportes expositivos que facilitem a experiéncia do visitante;

Criar materiais de comunicagao externa que aproximern a populagao residente da exposigao.

Metodologia

Abordagem qualitativa e projetual em cinco fases sequenciais, seguindo o modelo de Hanington & Martin
(2012):

* Revisdo bibliografica nos dominios da museologia contemporanea, comunicagao cultural, design
gréfico apiicado a contextos patrimoniais e estudos urbanos

Analise PESTLE — i &

& exposigao apesar da proximidade fisica) e a Politica 10nemawes da DGPC e da Rede Portuguesa
de Museus para estratégias de mediagao cultural); as restantes dimensdes configuraram condigdes
de contomo relevantes, nomeadamente orgamentos limitados e restricies de licenciamento para
comunicagao exterior

. OnTour (Schiphol, 2017), campanhas
da Tate Modern e Tate Britain (Londres, 2019), percurso interpretativo do Museu Bordalo Pinheiro,
outdoor do Naval Museum of Alberta, campanha The Lost Warrior do Asian Art Museum (San Francisco,
2013) e campanha Life Imitates Art do Indianapolis Museum of At i Figura 2: Kit expositivo entregue aos visitantes a entrada da exposicéo: desdobravel, lapis, adesivos e
Diagnéstico de campo com visita presencial, observagao direta do espago exposilivo e conversas BT oraive,

informais com funcionarios

Desenvolvimento projetual iterativo com estudos tipogréficos, cromaticos e de linguagem grafica e

iconogréfica
Resultados
o i o umsistema i ' tipogréfico,
Conceito Visual: Recorte como Metéfora H - ipog!
. . " ™ cartazes testados em simulagao de aplicagéo em mupi e outdoor no contexto de Vila do Conde; panfleto
O conceito gréfico parte da nogéo de recorte enquanto metéfora conceptual e formal. A exposicao realiza, AS para distribuigéo em comércios locais; e kit expositivo individualizado. As simulagdes confirmam a
por si mesma, um recorte temporal e simblico da histéria de Vila do Conde — seleciona, interpreta & eficacia da paleta vibrante e do texto interrogativo como dispositivos de interrupgao da rotina visual
eprosofia TEAERESS KIS Esiopocas para consiuijumalet igiecn i IRERssado o presento. dos percursos urbanos. A coeréncia entre campanha exterior e materiais do kit garante a continuidade
e I no: narrativa prevista. O modelo demonstra viabilidade técnica e economica em contextos de orgamento
s sfeilos visuaiSURiagocam a e e RS R I ECS O] limitado, tipicos das instituigoes culturais de escala local.
A iconografia privilegia imagens do acervo da exposicéo, fotografias, objetos historicos, elementos
arquiteténicos, trabalhadas em preto e branco com efeito off-tone, criando uma distancia temporal que
remete para o arquivo e a memoria historica. Em contraste, recortes cromaticos de cor solida introduzem
fitmo e ligagéo ao presente, materializando o dialogo visual entre tempos que & o eixo conceptual de todo
OEEmR Limitacoes
Aprincipal a énci idaga utilzadores — os resultados assentam

em simulagdes visuais de residentes,

0 longo do processo. O diagnostico de campu baseou-se numa visita nica e em conversas informais,
sem observagao sistematica, inquéritos a comunidade ou analise quantitativa de frequéncia. A proposta
configura, assim, uma hipotese fundamentada na literatura e na andlise de precedentes, cuja validagao
empirica constitui o passo imediato de investigagao futura

Conclusdes

Este projeto demonstra que o design grafico, quando aplicado de forma estratégica e contextualizada,
pode funcionar como dispositivo ativo de mediagéo cultural, capaz de transformar a relagéo entre uma
instituiggo museologica ¢ a sua comunidade mais préxima. O contributo é duplo: propoe um modelo
hibrido de integrada — , ativagao

expositivos escalavel — i
proximidade geografica em motivagao de vlsna; e demonstra a viabilidade deste m odelo em contextos
de orgamento limitado. A validagdo empirica mediante implementag@o piloto e medicao do impacto na
frequéncia da exposigéo consiitui a principal diregéo de investigagao futura.

Palavras-chave: comunicagao visual - design gréfico - museologia - museum outreach - mediagdo
cultural - patrimonio local

Figura 1: Campanha urbana exterior — cartaz aplicado em mupi em Vila do Conde. Referéncias seleccionadas: Falk & Dierking (2013); Hooper-Greenhill (2000); Lynch (1960);
Redaelli & Lacy (2025); Dal Falco & Vasquez (2017); Hanington & Martin (2012)
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Design Related Investigation 2026

Service Design for Urban
Organic Waste Management:

User Participation and System

Urban organic waste remains a major sustainability
challenge, with large amounts still landfilled
ontributing sions. D U p
ation and ¢
current mana
ervice Design improv
tem efficienc

Service Maturity

4. RESULTS

High-performing systems consistently integrate
door-to-door collection, economic incentives (e.g.,
PAYT), and continuous communication. Participation
increases when collection routines are simple, touchpoints
accessible, and feedback mechanisms transparent.

Across all studied municipalities, participation correlates
with service maturity, clarity of touchpoints, and
consistency of communication, regardiess of
technological investment.

Intensity

Bag acquisition
difficulties

Storage
constraints

Design 26 P.PORTO
Rela

ted
Investigation

driwe

RESEARCH QUESTION AND OBJECTIVES

Limited
feedback

+ to analyse and compare existing organic was
management mod

- toidentify opportunities for Service Design interventions;

- to understand how collection models, incentive systems,

uchpoints
it.

@ Guimaraes, Portugal

Seixal, Portugal

@ sao Joao da Madeira, Portugal
Milan, Italy

@ san Francisco, United States

3. METHODOLOGY

Inclusion criteria included:
(1) publications from 2021-2026;

(2) peer-reviewed articles and reviews;

(3) studies focused on urban/municipal organic waste
management or service-related approaches.

Collection Model

Limitations

Strengths

5. DISCUSSION

Operational efficiency in urban organic waste systems is tightly
linked to user experience. Participation rises when services.
are simple, predictable, and well-communicated, while
friction points such as bag acquisition issues, complex
routines, limited feedback, inconsistent communication, and
physical barriers reduce engagement.

International cases show that even advanced infrastructures
depend on stable user behaviour and clear service
interactions, reinforcing the role of Service Design in aligning
user behaviour with system goals.

5

4

3 I I I

2 I I
1

0

Inconsistent
communication

Physical
barriers
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2 Incentives / Regulation

Service Maturity

6. CONCLUSIONS

This study examined how Service Design can improve urban
organic waste management systems by comparing
international models and analysing user experiences in the
PAYT system in Guimarées. Through literature review,

of five and

research, the findings show that the success of these systems
relies not only on infrastructure and policy, but also on the
quality of the service experience. The research provides three
key insights:

+ High-performing systems consistently combine effective
collection models with behavioural incentives and
continuous communication.

Operational efficiency alone is insufficient for sustained
user engagement ~ systems that adopt user-centred
approaches achieve more stable participation.

+ Primary data from Guimarées reveal criical frictions and
user expectations that are often invisible in standard
performance metrics.
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GUI: GAMIFIED COMMUNICATION OF ENVIRONMENTAL
INDICATORS FOR CITIZEN ENGAGEMENT IN GUIMARAES

1 nTRODUCTION

Environmental indicators play a key role in monitoring the
ecological performance of cities (OECD, 2004). However, the
way they are communicated remains overly technical and
inaccessible to most citizens (Oliveira, 2012). In Guimaraes, the
data is published, but rarely translated into concrete civic
action. The research revealed that the problem is not just the
clarity of the information, but the lack of interest. This
conclusion redirected the project from an informational platform
to a gamified system of citizen participation, where
environmental data serves as a starting point for collective
action.

3 METHODOLOGY

Scoping and Literature Review

Systematic literature review (Scopus, 2021-2026) using the
“gamification,” “environmental data,” and “citizen

engagement.” Identification of relevant precedents and

frameworks in environmental communication design.

Contextual Research and Co-creation

Interviews, questionnaires, and behavioral analyses with

citizens of Guimaraes. Collaborative ideation sessions with

feedback from peers and advisors. lterative refinement of the

concept and visual identity.

System Prototyping

Development of the visual identity, interac

gamification mechanics, and hybrid touchpoints (

physical). Alpha prototype developed in Adobe XD with

mockups, animations, and simulations.

Evaluation and Iteration

Systematic identification of friction points, limitations, and

opportunities for improvement prior to the final version.

Research-through design approach (Frayling, 1993) guided by
DRS/ COPE ethical principles.

o Misinformation;

«# Some interest from the public;

«f Little information on physical platforms;
# Outdated or inaccurate websites;

« Highly technical environmental informatios

«# Opportunity for Change;

Figure V - Scoping results by keywords

A - (“environmental data” OR “environmental in dicators”) AND
(“behavior change” OR “pro-en vironmental behavior”) AND
(“citizen engage ment” OR “public engagement”)

B - (“gamification” OR “serious games” OR “per suasive
technology”) AND  (“sustainability” OR ‘“environmental
awareness”) AND (“behavior change”)

C - (“environmental data” OR “sustainability data”) AND (“data

visualization” OR “information ~design”) AND (“public
understanding” OR “ac cessibility” OR “actionable information”)

H Desi, 26
esign
PINE:::
Investigotion

Figure Il and Iil - Usability test

P.PORT() [

2 STATE OF THE ART

The literature shows that emotional and accessible communication
promotes greater environmental engagement among diverse

Citizen participation

Environmental communication

audiences (Tomsho et al., 2022). Top-down approaches prioritize

technical accuracy at the expense of cognitive accessibility,
resulting in low adoption by the general public. Gamification
frameworks have demonstrated ~ significant _effectiveness i
translating complex data into motivating interactions (Bassanell,

Sustainable behavior

Territorial identity

2022; Agyemang et al, 2024). Citizen science models foster

identification, a sense of belonging, and responsibility (Wréblewski
et al, 2021). Few projects have integrated gamification,
environmental data, and urban service design into a coherent hybrid
system. GUI addresses this gap by combining:

Figure | - llustrated Abstract

5 contriBUTION

TERRITORIAL IDENTITY

GAMIFIED DIGITAL PLATFORM

TERRITORIAL RANKINGS

6 concLusion

The GUI redefines environmental communication as a social and
participatory experience. By merging data visualization, territorial
narrative, a mascot, and gamification into a hybrid service system,
it encourages citizens to act as active agents of urban
sustainability. Future development should involve participatory
ipal stakeholders, institutional

testing with citizens and mu
partnerships, ethical data integration, and rigorous impact
assessmentina real urban context.

Service design

Gamification

Figure IV - Prototype mockup

2 INCENDIOS
NO CONGELHG,

ST s
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VISUAL IDENTITY FOR TAPETES DE BEIRIZ

AN IDENTITY ROOTED IN THE REPEATED GESTURE OF ARTISANAL MAKING

INTRODUCTION AND OBJECTIVES

Tapetes de Beiriz is an artisanal carpet manufacturer founded in 1919, with over
a century of continuous production and an active international presence.
Despite this positioning, the company lacks a visual identity capable of
communicating its value in the premium markets where it operates.

This project poses the question: can the structural principles of an artisanal
process, its grid, module, repetition, and variation, function as the generative
logic of a contemporary visual identity?

METHODOLOGY

The research combined documentary analysis, case study analysis (MIT
Media Lab, Porto., TextielMuseum, Amazonia), and the graphic work of Franco
Grignani, reviewed for his use of line repetition as a communicative principle.
Direct observation included a factory visit, a CEO interview, a meeting with

the founding family, archival research and projective experimentation through
sketching and typographic testing

DEVELOPMENT

Direct observation revealed the structural logic of carpet production: the
invisible loom grid, the knot as the minimal unit of mark making, and repetition
as the principle through which pattern emerges.

An initial direction explored the knot as a standalone symbol, generating
modular variations through rotation and reflection. This approach was tested
in depth but drifted toward decorative application, lacking the coherent visual
language the project required.

This led to a central reframing: at the core of the process are not the knot
alone, but the thread, the knotting gesture, and s repetition. The identity
would not illustrate the craft, but replicate its generative structure.

FINAL RESULTS

The final system is built from a sinuous line, constructed through the Blend tool
in Adobe lllustrator, repeating a base line at regular intervals. This repetition is
not decorative but structural: it mirrors the very mechanism by which the carpet
is built. The system operates at two densities. A four line version serves small
scale applications, where legibility is prioritised, while a ten line version serves.
larger formats, where accumulated repetition communicates volume, texture
and quality.

The Beiriz knot remains the central reference of the identity, now constructed
through the same line based rule that governs the rest of the system, ensuring
that brand mark and graphic system share a single formal logic. Typography
(ABC Maxi Round, paired with Nouvelle Grotesk) and a bordeaux, red, and
cream palette complete the system.

The identity was tested across four application contexts: international fairs,
digital communication, stalf uniform, and product labelling. This showed that
the line based system sustains coherence across both photographic and
typographic registers, while adapting to each context’s specific demands,

CONCLUSION

This project suggests that a coherent visual identity for an artisanal textile
manufacturer can be constructed from the generative principles of its own
manufacturing process, without resorting to decorative revivalism or generic
contemporary aesthetics. The shift from an initial knot-based symbol to a
line repetition system reinforces a key methodological finding: coherence in
heritage-based identity design depends on extracting a formal rule from the
production process, not a molif from the product.

in the act of making rather than in the finished object, offering a broader 5 [

framework for engaging with intangible cultural heritage through design. T 0

This points towards a practice-led model potentially transferable to other
heritage-driven craft organisations whose cultural value resides primarily
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JOIA POVEIRA

Design Sistémico entre Tradigéo e Inovagéo para uma Cidadania Proativa

IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Na Pévoa de Varzim, apenas 17 cidadéos participam for-
malmente em agdes de voluntariado municipal segundo -
timos registos da CMP, uma taxa de 0,27% de participagéo.
Em contraste com os 27 a 55% registados em cidades
smart city de referéncia. Como podemos criar uma cidade
verdadeiramente inteligente em conjunto?! Este dado ndo
revela desinteresse civico, mas a auséncia de um sistema
capaz de transformar intengéo em agdo continua e recon-

agentes do municipio, numa resposta sistémica que una as
miiltiplas valéncias locais em torno de um sistema de rec-
iprocidade, com beneficio direto para toda a comunidade
poveira.

INVESTIGAGAO E DESENVOLVIMENTO

O projeto adota a metodologia Research through Design,

articulada com ferramentas de futures thinking — scenar-

io planning, Three Horizons Framework e backcasting. A
4o combinou anéise de tendéncias de smart

hecida. As existentes

operam desligadas do quotidiano e da identidade local,
as iniciativas de smart city privilegiam eficiéncia tecnologi-
ca em detrimento do envolvimento humano e cultural.

cities, dados reais da Camara Municipal da Pévoa de Var-
zim, levantamento histérico das Siglas Poveiras e estudo
das tradicoes de bordado poveiro como sistema de identi-

opde-se, assim, a articulagdo
institucionais, comerciais e comunitérias em parceria com
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dade cultural. O a partir do cenério preferivel
revelou que a transformagao desejada nao dependia de

tecnologia avangada, mas de validagdo institucional, recon-

‘hecimento indvidual e continuidade da participagao.

PRODUTO — A JOIA POVEIRA

Um alfinete de peito em ago inoxidével, estruturado como
matriz perfurada que representa as sete freguesias do
municipio. Cada modulo corresponde a uma freguesia e

registo fisico e tecnologico de mérito.

SISTEMA E APP
A Joia Poveira funciona em circuito com uma aplicagéo
digital e uma rede de parceiros institucionais e comerciais
coordenada pela CMP. O fluxo é: a CMP define objeti-
vos municipais 0 0s cidadaos votam nas prioridades 0 as

4 sua sigla especifica,
das Siglas Poveiras, criadas de raiz pela autora. O alfinete
integra tecnologia NFC (tag compativel com superficie
metélica) e é personalizado através do bordado em la
tradicional nas cores poveiras. O bordado s6 ocorre apos
AGTE =G i

do cada objeto num registo fisico, cumulativo e tnico da
trajetéria do seu utilizador, o conceito central do projeto:

Parceiros

Smart ity

de curta duragéo séo validadas por NFC
0 espago urbano 0 os parceiros locais entregam graif-
cagdes aos participantes. Para garantir inclusao intergera-
cional, o sistema opera simultaneamente por app  por
correspondéncia postal, assegurando acesso a cidadaos
com menor literacia digital. O alfinete é entregue com
nimero de série tnico e carta personalizada, chegando a
cada poveiro como convite formal a participagao.
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Maca-Cadeirao Modular Transformavel
Design de Produto para Contextos de
Cuidados Continuados

Introdugéo Metodologias
O transporte de pessoas com mobilidade reduzida é simultaneamente uma das tarefas mais exigen- Ainvestigagéo adotou uma metodologia mista, estruturada em trés fases néo lineares, combinan-
tes da prestagao de cuidados e uma das mais negligenciadas do ponto de vista do design de produ- do Design Centrado no Utilizador (Norman, 2013; Sanders & Stappers, 2008) com Evidence-Based
to. Amaioria das instituigoes de cuidados opera com um conjunto fragmentado de equipamentos que Design. Na primeira fase, houve uma revisao de literatura académica nas bases Scopus e Google
vai desde de macas de transporte cadeiras de rodas e cadeides de estar, cada um resolvendo uma Scholar, com termos *healthcare design’, *patient transfer ergonomics”, *evidence-based design”
fungao isolada, mas obrigando a transferéncias fisicas constantes que constituem o principal mo- e “stretcher chair”. Uma selegao de Icmles > por relevancia direta para decises de design ainda em
mento de risco tanto para profissionais como para utentes. A evidéncia cientifica sobre este problema aberto. Andlise do contexto trés dimensdes
& extensa e consistente. Ulrich et al.(2008), numa reviséo de mais de 600 estudos, demonstraram prioritarias, a econémica, social \ecnolcgma Benchmarking de produtos de referéncia com anlise
que o ambiente fisico e o design do equipamento tém impacto direto e mensurvel nos resultados composicional, de contetido e semitica segundo Muratovski (2021). Visita técnica 4 JMS Adico Care
clinicos, reduzindo erros, lesdes e tempo de recuperagéo. A World Health Organization (2023) esti- (Murtosa), empresa especializada em mobiliario hospitalar, que permitiu compreender os processos
ma que até 72% dos enfermeiros sofram de dor lombar crénica relacionada com o trabalho, sendo a de fabrico reais, 0s requisitos de higienizagéo, e as restrigoes de custo de producéo. De seguida,
mobilizago de pacientes a causa principal. o design e desenvolvimento, onde houve uma exploragao criativa através de sketching sistematico
organizado por dimenszo do problema, como as configuragdes de base e sistemas de rodas; me-
Do lado dos utentes, Rickert (2017) argumenta, no enquadramento do PatientCentered Care, que canismos de transformagéo; proporgdes e escala; linguagem estética. O sistema telescopico central
a experiéncia de ser cuidado ¢ tio importante quanto o resultado dlinico, fatores como dignidade, emergiu como mais promissor, um tinico mecanismo hidraulico no centro da estrutura oferece.
autonomia e conforto néo s&o extras, mas componentes essenciais do cuidado de qualidade. Cada simplicidade mecanica, estabilidade estrutural e facilidade de manutencao, adaptando o principio
transferéncia constitui um momento de a pessoa perde o controlo comprovado das colunas a gas de cadeiras de escritério de alta qualidade a uma escala e capaci-
sobre 0 proprio corpo, que, para utentes idosos com forte sentido de dependéncia, tem impacto psi- dade de carga superiores. A modelagao 3D em Rhinoceros permiliu simulagao de movimento, ver-
cologico real e mensuravel (Robson Forensic, 2023). ificagao de entre & extragéo d técnica. Por fim, houve
a avaliagao comparativa com os produtos de referéncia em seis critérios: (1) grau de integragao
Alacuna que este projeto enderega 6 especifica, as solugdes integradas existentes no mercado, no- funcional, (2) custo unitério total, (3) complexidade do mecanismo (manual vs. motorizado), (4) con-
meadamente o Human Care H-250 e o Champion TMM4 PLUS, resolvem tecnicamente o problema forto para uso prolongado, (5) adaptabilidade a edificado histérico, e (6) otimizagéo para fluxos de
da fragmentagao, mas estéo posicionadas para hospitais centrais com orgamentos entre €5.000 e cuidados sociais. Cada critério foi pontuado numa escala qualitativa de 1 a 5, baseada na anélise
€12.000 por unidade. As Santas Casas da Misericdrdia, que gerem mais de 2.000 respostas sociais de contetido e performance técnica identificada no benchmarking. Projegao de impacto em segu-
em Portugal para uma populagéo em acelerado envelhecimento (INE, 2024), nao tém acesso a estas ranga ocupacional, otimizagéo espacial e beneficios para utentes com base na lteratura revisada. A
solugges. O mercado médio, os produtos que efetivamente adquirem, resolve bem uma fungéo, mas justificagéo metodolégica para a escolha de hidraulica manual sobre motorizagéo é explicita, a de-
nao integra. pendenua elemca adiciona complexidade \ﬂg\slma (carregamemo de baterias, risco de falha), custo
formagao 0 tém capacidade de suportar. A
Este projeto tem dois objetivos. Um deles ¢ desenvolver um equipamento de mobilidade hospna- fabiidado \ongo prazo de sistemas idrulos manuats om contexios hospitalares esta documen-
20 tada na literatura técnica e confirmada pela visita & JMS.

ara um conjunto especifico de restrigdes, produz solugoes mais adequadas.
do que a adaptagao descendente de produtos premium.
Desenvolvimento e Resultados

Enquadramento Teérico e Estado da Arte Conceito e Proposta de Valor
Asolugzo proposta distingue-se das alternativas existentes através de trés pilares. Primeiro, inte-
Design da Satde: da ionali Técnica a iéncia Humana gragao genuina de funges. O equipamento nao é “meio maca, meio cadeira’, ele funciona bem
.em ambas as configuragdes, e nas seis posigdes intermédias (ver Figura 1). Segundo simplicidade
Durante décadas, o design de equipamento médico foi entendido como uma area exclusivamente mecanica deliberada: um sistema telescopico central com hidraulico manual, evitando a complexi-
técnica, onde a funcionalidade e conformidade regulamentar eram as unicas prioridades, e a ex- dade eletronica que toma os produtos premium inacessiveis e dependentes de manutengao espe-
periéncia do utlizador era, na melhor das hipoteses, secundéria (Ulrich, 2008). Este paradigma tem cializada. Terceiro, adequagao contextual, com mente em desenvolver desde o inicio para o contexto
vindo a ser desafiado por dois O Evidence-Based especifico do Hospital de Fao e da rede das Misericordias portuguesas.
Design (EBD), formalmente introduzido nos anos 2000,define-se como a tentativa deliberada de
basear decisdes de design na melhor evidéncia de pesquisa disponivel (CHD, 2021). A sua aplicaéo Funcionalidades e Especificagdes
a0 ambiente hospitalar produziu um corpo de conhecimento consistente: quartos privados. reduzem
infecdes em até 50%; espaciais reduzem quedas; lay- Em modo maca (configuragéo horizontal), a transformagéo para esta posigo permite o exame
outs que minimizam distancias de caminhada para profissionais aumentam o tempo disponivel para médico completo (ver Figura 2), existindo uma superficie de deitar de 195cm x 70cm, acomodando
Cidatos diretos (Urich ot o, 2008, o percentil 99 da populagéo portuguesa masculina incluindo almofada de cabega. A transformagéo
executa-se em aproximadamente 15 segundos através de trés operagdes simples, ajuste de altura
[¢] ional e Bi anica de énci: com alavanca de libertagéo lateral; reclinagéo do encosto a 180 graus com assisténcia pneumatica;
encaixe automético do pino de seguranca na posigéo horizontal. Em modo cadeira (configuragdes
Aliteratura sobre lesdes ocupacionais em cuidados de saide 6 extensa e convergente. A mobilizagio intermédias), com sete posigdes discretas entre 90 e 180 graus em incrementos de 15 graus, cada
de pacientes quando praticado um uma travada positivamente por sistema de pinos de libertagao rapida. A posigao de 90 graus é ade-
em cada s profissinais repora e sidolosonado dranio uma transierncia (ISHN, 2023), & 30% quada para consultas e refeigdes; 120 graus ¢ preferida para espera ou recuperagdo prolongada
das lestes envolvem de pacientes (SMF, 2021). A solugao (reduz pressao nos discos lombares mantendo o utente suficientemente ereto para interagir); 150
istémica,recuir o nimero de anSfarénGas alravés o design. & 8 que & evidénca aponta como grau aproxima-se da configurag@o para repouso. A altura do assento é ajustavel entre 45 e 75cm.
mais eficaz. As dimensdes e capacidades sao as seguintes, comprimento 2010mm em modo maca, 1000mm
em modo cadeira; largura total 700mm (compativel com portas estandardizadas de 900mm); profun-
ia e ia Apli didade do assento 530mm (baseada no comprimento nédega-poplitea médio menos Scm de folga,
segundo Pheasant & Haslegrave, 2006); capacidade de carga 150kg com fator de seguranca de 2,5,
Os principios ergonémicos para assentos de uso clinico prolongado estao bem estabelecidos (Kro- Os materiais so maioritariamente estrutura em ao inoxidavel AISI 316L (resisténcia superior &
emer & Grandjean, 2009), suporte lombar adequado, altura poplitea como referéncia para a altura corroséo em desinfetantes agressivos, longevidade >15 anos); capas exteriores em ABS de
do assento, profundidade com folga de 5om entre a borda frontal e a parte de tras dos joelhos. Para médico (moldagéo por compresséo, permite formas organicas, resisténcia a impactos); estofamento
contextos geriatricos, acrescem considerages especificas, como assentos mais firmes faciliam o le- em sspuma do poliureano do ala densidade (ESko/m>dureza Shore 00 do 60) com revestmento
vantar; alturas ligeiramente superiores ao standard de 45¢cm reduzem o esforco nos joelhos e ancas. sintético compativel com (>150.000 ciclos
0s dados antropométricos de referéncia para populagdes europeias (Pheasant & Haslegrave, 2006) Martindale).
indicam que a altura poplitea P5 feminino ~39cm, P95 masculino ~47cm; largura das ancas P95
~41cm; comprimento nadega-poplitea P95 ~54cm. Estes dados informaram diretamente as especifi- Avaliagao de Impacto

cagdes dimensionais do equipamento.
Aseguranga ocupacional, num modelo tradicional, um utente em episédio de urgéncia corrente &

Estado da Arte: i de il transferido em média 5-7 vezes; com o equipamento desenvolvido, este nimero reduz-se para 1 ou
zero (apenas a transferéncia final para cama permanece necessaria). Considerando que 30% das
Aanalise de cinco produtos de referéncia Human Care H-250 (Suécia), Champion TMM4 PLUS lesGes hospitalares envolvem transferéncias (SMF, 2021), uma redugdo de 85% em transferéncias
(EUA), Stryker Stretcher Chairs (EUA), Nitrocare NT Q7 (Turquia) e Stretcher X / Novak M (Es- deveria produzir redugo efetiva de pelo menos 60% nas lesces relacionadas. A dfimizagao espacial
lovénia), segundo os trés métodos de Muratovski (2021): interpretagéo composicional, andlise de um servigo de urgéncia tipico que de trés tipos de
contetido e semidtica, revelou um padréo consistente. As solugdes que genuinamente integram passaria a necessitar de um tnico, redugzo estimada de 70% em nimero de unidades e 50% em
fungdes (H-250, TMM4) custam entre €5.000 e €12.000, pesam entre 45 e 60kg, e foram desenha - 4rea de armazenamento. Num servigo com 30 pacientes diarios, a eliminago do tempo de gestéo e
das para contextos de urgéncia e reabilitagéo hospitalar intensiva. A sua linguagem visual — estru- busca de equipamento representa uma economia estimada de 10-12 minutos por paciente, ou
tura metélica exposta, estofamentos em azul oscuro ou preto, formas angulosas — comunica in- 5-6 horas de tempo clinico por dia. Os beneficios para utentes, com a eliminagao de transferéncias
equivocamente “equipamento médico”, o que é adequado para hospitais centrais, mas deslocado em reduz a ansiedade, os momentos de vulnerabilidade fisica e o risco de quedas, que representam
lares. Os produtos premiados por exceléncia lormal (NT Q7, Stretcher X) demonstram que qualidade a principal causa de lesSes adquiridas em hospitais, com 25% ocorrendo durante transferéncias
estética é possivel em equipamento médico, mas n&o integram fungdes. Os produtos de mercado (Robson Forensic, 2023). Para utentes com medo estabelecido de transferéncias (desenvolvido
médio, acessiveis as Misericordias, resolvem bem uma fungéo, mas néo integram. O gap identifica- apds experiéncias dolorosas anteriores), a eliminagao deste momento reduz a resisténcia a cuida-
do & duplo, o de prego com a auséncia de integragao funcional abaixo de €3.000 e de contexto com dos necessarios. A viabilidade economica, onde uma estimativa de custo por método bottom-up
a auséncia de solugdes otimizadas para uso prolongado, edificado antigo e recursos humanos com apura €1.350 em materiais (estrutura €400, sistema telescopico €350, rodas €250, estofamento
formagao variavel. €200, componentes menores €150), €300 em assemblagem e controlo de qualidade, e margem de

contingéncia de 10%, totalizando €1.850 por unidade. Para produgéo em série de 20-50 unidades,
economias de escala reduzem para ~€1.600.

Conclusdes

Este projeto que é possivel i de mobilidade hospitalar que in-
tegre genuinamente as fungdes de transporte, exame e posicionamento prolongado num dnico dis-
positivo a um custo acessivel para o contexto das Misericérdias portuguesas. O resultado, uma maca
modular transformével com sistema hidraulico manual, custo de produgéo de €1.850 e dimensdes
adaptadas ao edificado historico portugués, responde simultaneamente a inseguranga ocupacional
dos profissionais, a0 congestionamento espacial das instalagdes, e 4 perda de dignidade e autono-
mia dos utentes durante as transferéncias. O contributo para o estado da arte é duplo. Em primeiro
lugar, preenche um gap de mercado documentado, né existe atualmente, no mercado acessivel a
instituigoes com recursos limitados, uma solugéo que combine integragao funcional, custo controlado,
conforto de uso prolongado e estética nao-clinica. Em segundo lugar, demonstra metodologicamente
que o design contextual, desenvolvido desde o inicio para um conjunto especifico de restricdes, pro-
duz solugdes mais adequadas do que a adaptagéo descendente de produtos premium concebidos
para contextos com recursos distintos. Esta ligao é transferivel para outros dominios onde solugoes
desenvolvidas para contextos ricos sao importadas para contextos com recursos limitados sem rede-
sign contextual. As limitagdes do trabalho sdo reconhecidas explicitamente, a auséncia de prototipa-
gem funcional completa e de testes com utilizadores reas significa que as projecdes e impacto sao
estimativas baseadas na literatura, nao medigdes empiricas. A validaco real exigiria um protdtipo
funcional e um programa piloto no Hospital de F&o de 6-12 meses adaptagéo descendente de produ-
tos premium.
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Packaging para Tapetes 7
Artesanais de Luxo:

SECTION B-B

Design de Embalagem como Mediagao entre Heranca Artesanal e Experiéncia de Rececao

Introdugéo e Objetivos: A Tapetes Beiriz — manufatura portuguesa especializada no
método do né de Beiriz desde 1919 — posiciona-se no segmento de luxo residen-
cial internacional. Segundo Krishna, Cian e Aydinoglu (2017), o packaging evoluiu
de uma funcéo logistica para uma ferramenta-chave de marketing com o na
atencao, na percecao de valor e no proprio consumo. Apesar do elevado valor sim-
bélico dos seus produtos, o sistema de packaging atual da Tapetes Beiriz cumpre
‘sobretuda funcdes de protecao e ransporte, nao explorando o potencial da embal-
‘agem como veiculo de comunicacéo de marca (Fernandes, 2025). A lacuna identifi-
cada 6 especifica: a auséncia de um sistema de packaging que integre simultanea-
mente protegao funcional de tapetes de grande formato, identidade visual aplicada
e experiéncia de unboxing narrativa. O objetivo central do projeto é desenvolver um
sistema de packaging premium que resolva estes dois problemas em simultaneo

— o logistico e o comunicacional — e que traduza a heranca artesanal da marca de
forma legivel para mercados internacionais de luxo.

Metodologia: O projeto adota uma abordagem de Research through Design (RtD),
em que o processo de design é simultaneamente método de inve:
de produgao de conhecimento (Godin & Zahed, 2014). A metodologia estrutura-se
em trés fases: (1) Investigacao e analise de contexto — anélise PESTLE com iden-
lmcapao das dlmensaes Social, Ecnnumu:a e Amblemal como pllorlurlas anallse
visual de seis com recurso a

analise de ido e semidtica 2021); e revisdo de
literatura académica com cinco fontes com revisao por pares. (2) Desenvolvimento
‘conceptual e formal — defini¢ao do Design Intent com base na lacuna identificada;
conceptualizagéo do sistema em trés camadas (protego, identidade visual, ex-
perléncla fie unboring) deservol{imerfio de solugbeslestrjiral o gréficas para

para teste de funcionalidade e de comumcav;ao, com iteragao baseada nos resulta-

Desenvolvimento: A anlise dos seis precedentes visuais — Herdade dos Coel-
heiros (Studio Eduardo Aires); Burel Factory (R2 Design), Hermes, Aesop, Pen-

haligon’s e Mousegraphics — permitiu identificar trés convencdes dominantes: a J S SN
abstracao como estratégia (traduzir a Idgica construtiva do referente artesanal, nao

‘a sua aparéncia superficial); a contencéo formal como sinal de luxo; e o packaging da. kSO, —
como veiculo narrativo. A lacuna confirmada é a inexisténcia de sistemas que resol- o s 4 it b A A
vam simultaneamente a escala téxtil de grande formato e a experiéncia de unbox- - d

ing narrativa. Com base nesta analise, o sistema foi estruturado em trés camadas r—a = Land
interdependentes. A camada exterior consiste num tubo estrutural com tampa, cuja PR

superficie apresenta de imediato a identidade visual da marca — o padrao derivado
da Iogica do né de Beiriz — tornando o objeto reconhecivel antes de qualquer ab-
ertura. A camada intermédia ¢ composta por papel vegetal transliicido que envolve
o tapete e rasga progressivamente de cima para baixo, criando uma sequéncia de
revelagao que transforma a abertura num gesto narrativo: & medida que o papel

cede, o tapete emerge 0 certificado de ~ com referén-

cia  artesa responsavel,  técnica do n6 de Beiriz e s especificagoes da peca — Referéncias Bibliogréficas:

esta impresso diretamente no|papel vegetal ou integrado na face interior da tampa, [1] Becket, L., van Rompay, T. J. L., Schifferstein, H. N. J., & Galetzka, M. (2011).

tornando-o parte estrutural da experiéncia e néo um elemento adicional. Esta abor- [fough pathag, strgng teste: The ifluehce df padkaging design on tasts ifpreg-

dagem elimina o difusor de fragrancia como componente separado, concentrando a sions and product evaluations. Food Quality and Preference, 22(1), 17-23.

experiéncia sensorial no gesto de abertura e na materialidade do papel vegetal e do

téxtil. [Figura 1 — Esbogos do projeto final] [2] Fernandes, S. A. (2025). Identidade visual como valoriza¢ao do patriménio: O
caso dos Tapetes de Beiriz [Trabalho de projeto de mestrado, ESMAD, Politécnico

Resultados: O sistema de packaging desenvolvido demonstra que é possivel re- do Porto].

solver simultaneamente os problemas funcional e comunicacional identificados.

A estrutura tubular com tampa protege eficazmente tapetes de grande formato, [3]Godin, D., & Zahedi, M. (2014). Aspects of research through design: A literature

testada em com diferentes as exigéncias review. DRS International Conference 2014. Design Research Society.

logisticas de transporte e armazenamento. A identidade visual aplicada a superficie

exterior o tubo é imediatamente legivel e coerente com o posicionamento premium [41Krishna, A, Cian, L., & Aydinoglu, N. Z. (2017). Sensory aspects of package de-
da marca nos mercados de exportagao europeus. A experiéncia de abertura pelo pa- Sign. Journal of Retailing, 83(1), 43-54.

pel vegetal — com rasgo progressivo de cima para baixo — confirma, em linha com

Krishna et al. (2017), que a embalagem pode influenciar positivamente o engage- [5Magnier, L., & Crié, D. (2015). ioating packeging Intpr-
ment do consumidor para além do momento de compra, transformando a rececéo national Journal of Retail & Distribution Management, 43(4/5), 350-366.

num momento de descoberta estruturado. Aintegragéo do certificado de autentici

dade no papel vegetal ou na tampa elimina a necessidade de elementos editoriais [6]Muratovski, G. (2021). Research for designers: A guide to methods and practice.

avulsos, respondendo 4 necessidade documentada por Silayoi e Speece (2007) de SAGE.

justificagdo informativa em contextos de alta envolvéncia, de forma coesa e sem

fragmentagéo da experiéncia. [Figura 2 — Esbogos do projeto final] [7JRundh, B. (2005). The multi-faceted dimension of packaging. British Food Jour-
nal, 107(9), 670-684,

Conclusdes: Este projeto contribui para o estado da arte do packaging de luxo para

produtos artesanais com um sistema de design que preenche a lacuna identificada: [8]Silayoi, P., & Speece, M. (2007). The importance of packaging attributes: A con-
a inexisténcia de solugdes que integrem protegao de téxteis de grande formato e joint analysis approach. European Journal of Marketing, 41(11/12), 1495-1517.
experiéncia de unboxing narrativa coerente com identidade de marca artesanal. A

©0pgao por papel vegetal com fasgo progressivo e certificado integrado na estrutu- {g]van den Berg-Weitzel, L., & van de Laar, G. (2001). Relation between culture and
ra — em detrimento de elementos sensorials autgnomos — resuita numa solugdo communication in packaging design. Journal of Brand Management, 8, 171-184,
de maior alinhada com as

dominantes do packaging de luxo identificadas na andlise de precedentes. O siste-
ma propoe um modelo de trés camadas (exterior estrutural com identidade, papel
vegetal narrativo, tapete) transferivel para outros produtos artesanais téxteis de
grande escala. Trabalho futuro devera incluir validagao com utilizadores finais em
contextos de mercado real, avaliagao da legibilidade do certificado integrado no
papel vegetal e teste da durabilidade da estrutura tubular em condigoes reais de
transporte internacional.

25-03

Palavras-chave: packaging de luxo; artesanato téxtil; unboxing; identidade de mar-
ca; heranga cultural
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Beiriz Unfolded

Design de Packaging para a Fabrica de Tapetes de Beiriz

Introdugéo e Objetivos
A Fabrica de Tapetes de Beiriz, fundada em 1919 por Hilda de Almeida Brandzo (Beiriz, Pévoa de Varzim), 6 um caso
singular do design e do artesanato portugués: a técnica do o de Beiriz gerou tapetes presentes no Palacio de Belém,
o Pago Episcopal do Porto, em teairos nacionais e em ateliers como Lous Vuitton, Dior e Chanel. O packaging e a
linguagem de marca permanecem, contudo, subdesenvolvidos face a este patriménio. Klimchuk e Krasovec (2013)
definem o packaging como extenszo direta do branding, um sistema visual e material que traduz valores e posiciona-
mento, 0 que evidencia a lacuna identificada.

Ainvestigagao de campo viita a fébrica, entrevista com aneta da fundadora, visita a Casa da Cultura Amadeu Matias)
confirmou essa lacuna e formeceu referéncias histéricas e teritoriis diretamente incorporadas no projeto.
Questao de investigacao: de que forma pode o design de um sistema de packaging comunicar a identidade histrica
e cultural da fébrica, sendo simultaneamente funcional e adaptavel a toda a gama de produtos? Hipdtese: um sistema
modular, ancorado na linguagem de marca e numa paleta cromtica reduzida, cria um objeto com identidade prépria
evalor cultural, alinhado com um posicionamento de o artesanal (Ambrose e Harris, 2011).

Objetivo: um sistema composto por uma faixa que envolve o tapete enrolado, com abertura por picote que revela uma
frase oculta (mecanismo inspirado na légica ireversivel de abertura da Apple, geradora de exclusividade) e uma caixa
rigida independente para o certficado de autenticac@o. O sistema aplica-se a toda a gama de tapees e responde a
requisitos de protegao, amrumagzo e ransporte e a objetivos de comunicagao de marca, respondendo a lacuna identif
cada por Ribeiro e Providéncia (2019) no packaging de produtos artesanais téxteis.

Metodologia
Ainvestigagao combinamétodos qualitativos de andlise tedrica, visual, projetual e de campo, com trés acdes deinvest-
gaco priméria: visita a fabrica (processo produtivo, arquivo histérico, linguagem de marca); entrevista em profund-
dade com a neta da fundadora (narativas familiares e valores fundadores); e visita a Casa da Cultura Amadeu Matias
(enquadramento cultural e teritorial). Estes rés momentos consiituitam a base empirica do projeto einformaram direta:
mente s decisdes de design.

Areviséo de literatura sobre branding sensorial e de heranca, packaging de luxo/artesanato e comunicagao de marcas
histéricas (Kimchuk e Krasovec, 2013; Ambrose e Harris, 2011; Kapferer e Bastien, 2012; Hine, 2007; Spence e Velasco,
2018; Donzé, 2018) n'admlu-sedvaanm\leem trés escolhas projetuais: a faixa como dispositivo narrativo (Hine, 2007);

TN 0 mecanismo de abertura ireversivel como gerador de exclusividade (Kapferer e Bastien, 2012); e a paleta cromética

0 sistema modular de dois elementos responde a uma premissa identificada em campo: aplicabilidade contida como sinal de ﬂme'“'c'dademﬂme 2018). 1

& toda a gama de tapeles, de dimensdes variveis, sem compromeler & coeréncia de marca nem a Aandlise documental do livro comemorativo do centenério (2019), com métodos composicionais e semidti

protecéo do prodito (Spence e Velasco, 2018). tovski, 2021),definiu os critérios de selegao da linguagem gréfica: priorizaram-se os elementos crométicos e tipogréfi

A faixa envolve o tapete enrolado, é adaptavel em comprimento e integra um sistema de abertura por cos com maior recorréncia histérica no arquivo da fébrica, validados por comparagéo com precedentes de marcas de

picote que revela uma frase oculta, LM gesto funcional transformado em momento de descoberta (Hine, heranca, Hermés e Aesop, quanlo a coeréncia s\stemu:a e ritualizaco do desembalamento (Kapferer e Bastien, 2012).

2007), cujo carater imeversivel reforga a exclusividade (Kapferer e Bastien, 2012). A prototipagem produziu multiplas versGes fisicas, avaliadas segundo trés critérios: resisténcia do mecanismo de

‘A caixa do certificado & um componente auténomo em cartao rigido, com acabamento em hot stamping, picoe et proleciooapele evoladoelegihiiad da Inguagen de marca Esaavaliio movou a reducso

que aloja o certificado de autenticacao (origem, técnica, artes3o, niimero de série). A sua autonomia tem do conceito inicial, de trés para dois componentes estruturais.

fungdo dupla: protege o documento de forma independente e ritualiza a sua descoberta como momento

distinto do desembalamento do tapete.

gréfica é essencialmente tipogréfica, substituindo a reprodugao de padroes geométricos

icos ponderada inicialments, e assenta numa paleta de vermelho da marca com bege neutro,

subsmumdo apaleta kraft monocromética da fase inicial. A opg3o é coerente com a valorizagao contem-
inea da autenticidade sobre a ostentagao visual (Donze, 2018).

Resultados
L R S ST L S R

eﬂnevls'a Casa da Cultura) foi determinante para que as decisbes refielissem a identidade real da
marca, e nao referéncias

A prolonpagem confimou a passagem de trés para dois componentes estruturais como simplficacio
eficaz, validada pelos critérios de protegao, resisténcia e legiilidade definidos na metodologia. O
'mecanismo de picote destacou-se como o elemento de maior potencial diferenciador pela sua compo-
nente interativa e narrativa (Spence e Velasco, 2018); a caixa do certiicado, pelo acabamento de luxo,
reforca o posicionamento no mercado artesanal de gama alta.

Limitagtes em desenvolvimento: finalizagao da tipografia do sistema e validagao formal da resisténcia
efiabilidade do mecanismo de picote em contexto de uso real. Esté prevista a documentagdo fotografi-
ca dos protdtipos fisicos para sustentar visualmente estas decisdes nas préximas iteracdes.

Conclusoes
O projeto confirma que um sistema de packaging modular e contido, ancorado na linguagem de marca
imecanismos de abertura ritualizados, comunica autenticidade e valor artesanal de forma mais
eficaz do que solugbes visuais mais elaboradas (Beverland, 2005; Hot, 2004
Contributo principal: um modelo de packaging modular e adaptével que articula identidade de marca
historicamente fundamentada com flexbilidade funcional, validando o processo iterativo de pro(nllpa
gem como instrumento de simplificagéo projetual, em linha com o papel do design como medi
wkuml (Ribeiro e Providéncia, 2019).
imos passos: finalizar a tipografia do sistema; realizar testes formais de resisténcia mecanica ao
mecamsmode picote; validar o sistema com a fébrica em contexto real de embalamento e desembala-
mento; e reunir registo visual dos prottipos para sustentar as decisoes de design.

Palavras-chave: packaging; branding; design gréfico; artesanato; transmisséo cultural; tapetes de
Beiriz; design modular; T
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Design Editorial para
a Meméria Industrial

Um livro documental sobre a evolugéo dos processos de produgéo
dos Tapetes de Beiriz

Introdugao e Objetivos

AFébrica de Tapetes de Beiriz, fundada em 1919 na Povoa de Varzim, é um caso singular da
inddstria téxtil portuguesa. Com mais de cem anos de atividade, passou dos teares rusticos
de madeira 2 maquinaria de injecéo de fios em camadas e manteve o no patenteado de
Beiriz e o ritual coletivo e oral de "cantar" as cores no tear (Lopes, 2003; Lencart, 2019).

esar desta longevidade, a evolugéo dos seus processos carece de um registo documental
e visual coerente. Esse vazio reflete a desvalorizagao da meméria industrial em Portugal e é
aqui entendido como um problema de design: cabe ao design gréfico traduzir um patrimonio
disperso (fotografias antigas, recortes de jornal, memoria oral e gestual) numa narrativa
legivel, o que Ihe confere uma funcéo de utilidade publica (Lupton, 2020). Essa narrativa
permite ainda construir a heranca de marca da fabrica, ao mediar de forma auténtica o seu
passado e o piblico atual (Kapfe
O objetivo geral foi conceber um livro documental que trace uma linha temporal visual da
evolugéo dos processos de produgéo dos Tapetes de Beiriz, contrapondo o passado e o
presente da fabrica. Definiram-se quatro objetivos especificos: sistematizar o percurso
histérico e técnico da fabrica; realizar um levantamento fotografico do processo de fabric
atual; cruzar o arquivo histdrico com esse novo registo; e definir uma estrutura editorial &
uma materialidade que traduzam a ligagao entre tradicao e inovagéo.

A metodologia combinou investigago de campo, pesquisa de arquivo e desenvolvimento
iterativo de prot6tipos. O trabalho de campo incluiu uma visita & fabrica, com registo
fotogréfico dos processos, das maquinas e das méos de quem opera s equipamentos,
uma visita a Casa da Cultura Amadeu Matias, em Beiriz, onde existe uma exposicao
i sobre o tear csmenam A pesquisa de arquivo decorreu na Biblioteca Municipal

a P de Varzim, onde s taram recortes de jornal e publicact
deles e et e delenuvarao. Recolheram-se também testemunhos orais de
pessoas ligadas a fabrica, tratados como fontes primarias de igual importancia ao arquivo
impresso.
Os critérios de selegao dos materiais foram definidos desde o inicio. Os textos assentam em
duas fontes de referéncia, Lencart (2019) e Lopes (2003), cruzadas con
registos fotograficos de arquivo e testemunhos. As imagens, atuais ou de arquivo, !oram
escolhidas por documentarem o processo ou o gesto tratado em cada capitulo, e as de
arquivo tiveram o contraste e a tonalidade uniformizados, para que a passagem b épocas
fosse lida como progress@o narrativa e ndo como inconsisténcia técnica.

40 de literatura foi orientada para as decisdes do projeto. Haslam (2006) sustenta o

ivro como objeto cuja materialidade comunica; Zappaterra (2007) fundamenta a estrutura e a
merarqwa editorial; Badger e Parr (2004) sustentam a fotografia como protagonista narrativa
e nao como ilustragao; e Lupton (2020) fundamenta o design como instrumento de narrativa.
Os protdtipos, desenvolvidos do esbogo em papel & maquete digital & impresséo, foram
avaliados quanto & legibilidade, a0 equilibrio entre imagem e texto e ao ritmo de leitura.

Desenvolvimento

Ainvestigagao resultou numa estrutura de treze capitulos, organizados por categorias
tematicas (o material, a técnica, o design e os rituais) e dispostos em sequéncia cronolégica
Abrem com A Urdidura (1919) e passam por Os Pontos, O N, Cantar o Tapete, A Tinturaria,
0 Cartao, A Marcagéo e Acabamentos. O capitulo O Resgate (1989) assinala a viragem
entre o passado e o presente, e seguem-se O Handtufting, A Maquinaria, Fibras e Las e Alto
e Baixo Relevo. Uma sintese final, "107 Anos de Histdria e Processos", encerra o livio com a
frase "0 no permanece". Os textos ndo descrevem a imagem, explicam-na: d&o ao leitor o
vocabulério técnico e o contexto que a fotografia, por si s6, apenas sugere.

O indice e a linha temporal, inicialmente concebidos como duas pegas separadas, foram
fundidos numa tnica dupla pagina. Um eixo horizontal marca os anos-chave, de 1044 a
2026, e por baixo de cada data surgem os capitulos a que ela da origem; por cima, notas
factuais dao-he contexto.

A composicéo de todas as paginas assenta numa grelha modular de seis colunas, com
margens assimétricas que compensam a perda visual junto & lombada (Ambrose & Haris,
2011). Atipografia usa uma tnica familia, a Teodor, em que a hierarquia é criada por peso,
italico e cor. As citagdes e as legendas sdo compostas a bordd, a cor historica da fabrica,
presente nos tapetes e nos cartges de arquivo.

Amaterialidade distingue as duas metades o livro. A parte histérica foi impressa em papel
de 120 g, rugoso e nao revestido, que evoca a resisténcia do trabalho manual no tear. A

dos processos atuais (Haslam, 2006; Antun
acumulagéo de gestos e materiais que o livro documenta, e a contracapa, contida, prepara o
leitor para uma leitura mais pausada.

OCanto

1976 1989 séc. X0 2022 2026

Handtufting Altoe Baixorelevo

Resultados

Os testes tipograficos compararam cinco combinagdes de fontes aplicadas & mesma
hierarquia de contetdo e a0 mesmo excerto. A combinagao Teodor/Suisse Int' foi a mais
equilibrada em legibilidade e caracter editorial, e o refinamento posterior levou  adog@o de
uma familia tnica, que garantiu uma hierarquia clara e maior coeréncia grafica. Os testes de
imagem e texto, com diferentes proporcdes entre blocos e diferentes grelhas de fotografias
de arquivo, permitiram ajustar a densidade de cada capitulo e detetar incoeréncias entre
legendas e contetido antes da impressao. O esbogo da estrutura de paginas, feito primeiro
em papel e depois em digital, permitiu antecipar desequilibrios entre image e texto. A fuséo
de indice e linha temporal eliminou uma redundancia identificada durante a maquetizagao.

O livro impresso confirmou estas decisGes. A alternancia entre paginas de grande densidade
fotografica e paginas de pausa, com espago em branco ou citagdes isoladas, produziu uma
cadéncia de leitura coerente com o caracter laborioso do processo documentado. A
justaposicdo de materiais de arquivo e de fotografia contemporanea resultou numa linha
temporal visual legivel, e a mudanca de papel é sentida fisicamente pelo leitor a0 longo da
leitura.

Fotografias de arquivo da fabrica

Capa do Livro Contra-capa do Livro

P
Tapetes de Beiriz

Interior do Livro

Conclusdes
O projeto transforma um patrimonio industrial disperso num objeto editorial coeso, figoroso e
emocionalmente significativo, e mostra que o design editorial documental, quando assente
em enquadramento tedrico sdlido, contribui para a preservagao da memoria industrial. A
diferenciagéo de papéis foi a decisdo mais determinante, porque traduz de forma tangivel a
passagem da tradigao & inovacao e reforga a heranca de marca (Kapferer, 2012; Antunes,
2024). O livro responde ao problema de como narrar num s6 objeto a continuidade de um
saber-fazer que sobreviveu & descontinuidade da propria fabrica. A abordagem pode ser
replicada noutras instituigdes com acervos semelhantes. Ficam como préximos passos o
aprofundamento dos testemunhos orais de antigas e atuais tecedeiras e a exploragéo de um
suporte digital complementar, que disponibilize o arquivo histérico a um pblico mais
alargado.

Palavras-chave: design editorial; memoria industrial; fotolivro documental; storytelling; preser-
vagéo patrimonial
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A Hybrid Simulation & ML framework
for CIimate Sensitive Urban Design

DESIGN

SHADE
FOREC IL\ly))

Adual namework that bndges traditional design practices
with computational and forecasting tools.

CONTEXT
Rapid urbanization and the corresponding UHI creates a
synergistic effect with global warming leading to exacer-
bated thermal risk in cities.
Green planning reintroduces rural characteristics in the
built environment and poses as a promising mitigation
strategy.

Ashift from intuition to data driven certainty is required.
RESEARCH QUESTIONS
+ How canopy coverage impacts outdoor thermal com-
fort?
+ How the geometric properties of a green space affect
its thermal performance?

« Can Machine Leaming replace slow simulations for

accurate forecasting of thermal stress?

METHOD
one workflow, 3 consecutive stages

1.CANOPY OPTIMIZATION
Reconstruction of existing park altering canopy
coverage in the range [0, 5, 15, 30, 45, 60]%

2.GEOMETRY OPTIMIZATION
Adopted optimal coverage of stage 1 and explores
3 different geometric forms.

3.FORECASTING
RayMan generated results for the existing park are
used for the training of ML algorithms.

Stress Thermal
PET utel

Category Perception

High heat
Warm (29-35]  [32.38)
stress
Moderate heat
Slightly warm ~ (23-29]  [26,32)
stress
No thermal
Comfortable  (18-23]  [9,26)
stress
Slight cold
Sightlycool  (13-18]  [09)
stress

RESULTS

Stage 1: Canopy Optimization

Figure 1: Incremental Canopy Coverage Scaling.

Python canopy layout plans (left) paired with RayMan
simulation domains (right) across five progressive tree
density tiers (5%, 15%, 30%, 45%, and 60%)

NON-LINEAR COOLING DYNAMICS

The Optimal Window (30-45%): Delivers maximum
proportional daytime PET/UTCI reduction while keeping
nocturnal heat retention (UHI) in check.

Boundary Thresholds: Coverage <5% traps radiation
by lowering SVF without providing sufficient shade; cov-
erage >45% causes tree crown overlap with zero added
microclimate benefit

Figure 2: Daytime PET Efficiency.
Canopy coverage yields optimal linear cooling between
15% and 45%, bounded by a low-density warming trap
(%) and high densty saturation (~45%).

Figure 3: Nighttime PET Efficiency.
Nocturnal warming scales continuously with canopy den-
sity, as reduced Sky View Factor (SVF) traps long wave
radiation beneath the crowns.

THE CANOPY LIMITATION
Tree quantity alone, failed to substantially alter time spend
in extreme stress during summer.

Figure 4: Summer Daytime PET Stress Distribution.
Extreme heat frequency remains trapped around 40%
across all densities, demonstrating the limits of canopy
coverage alone without spatial redesign.

Organic type (park3)

Figure 5: Spatial Typology Scenarios
RayMan simulation domains (left) paired with Python
canopy layout plans (right) for Radial (Park 1), Boulevard
(Park 2), and Organic (Park 3) spatial configurations.

1. OVERCOMING THE THRESHOLD VIA SPATIAL
ALTERATIONS

Stabilizing coverage at 45% and altering placing success-

fully breaks the cooling ceiling of stage 1

Figure 6: Distributional PET Deformation.

While peak values persist , Parks 2 and 3 deform the top-
heavy profile of the Baseline/Park 1 models. Modal den-
sity shifts downward, dropping Q1 below 33°C and con-
verting comfortable PET values 25°C - 33°C from rare out-
liers into viable thermal zones.

Figure 7: Thermal Stress Redistribution (11:00-17:00).
Restructuring tree layout effectively halves extreme heat
duration during peak daytime hours, reducing Extreme
Heat Stress from 62.2% to 30.9% (Park 3). This shift ex-
pands High Heat Stress from 8.6% to 30.5% and unlocks
Moderate Heat Stress (8.4% in Park 3) as an accessible
thermal reality.

2. SPATIAL DYNAMICS
Dissecting Park 3 across six distinct spatial zones
(CorefTree, North, East, South, West, and Unshaded
Plaza) reveals extreme micro-spatial thermal variance
across the same 45% canopy layout.

[

mn
Figure 8: Spamal Sensor Con(gurallon (Park 3).
Multi-point sensor layout across the organic spiral canopy,
established to evaluate edge-condition microclimate vari-
ance against central point bias.

Flgure 9: Spatial Stress Distribution (11:00-17:00).
Multi-point mapping exposes severe thermal variance:
shaded boundaries (East/Tree) cap extreme heat at
~30%, while unshaded points mirror baseline conditions
(>50-60%). Crucially, this grid data reveals a RayMan
probe bias—earlier layout success was a false artifact of
single-point sensors placed in shaded pockets. Linear
tree corridors (Park 2) inadvertently align with afternoon
sun, proving isolated shade fails without continuous
canopy coverage.

3. SPATIAL SEGMENTATION: REPLACING THE
EUROPEAN PLAZA TYPOLOGY

While all layouts contain thermal extremes, Park 3 suc-
ceeds by segmenting greenery across the grid. Fragment-
ing the canopy creates dynamic micro-zones that offer
shaded, comfortable pockets at different times of the day
as solar angles shift.

This temporal comfort requires abandoning the tradi-
tional European open plaza. Expansive, unshaded
hardscapes are microclimatically unviable sustaining ex-
treme thermal stress PET> 41°C for over 50-60% of peak
dayiight hours.

Figure 10: Diumal PET Variations Across Park 3.
Dynamic canopy shading creates localized cooling drops
between 11:00 and 16:00—reducing peak temperatures
from the 44°C unshaded boundary (dashed line) down to
33°C-36°C depending on tree geometry and solar angle.

Stage 3: Forecasting
Transitioning from layout optimization to operational mi-
croclimate management
Model Performance

Figure 11: Scatter Response (R = 0.95, RMSE= 2.86)
‘Symmetrical cluster density confirms unbiased prediction
across standard ranges. Tight alignment reflects low
RMSE, with slight conservative dampening confined to
absolute thermal extremes.

CLASSIFICATION

igure 12: PET Classification Matrix
Diagonal blue squares map True Positive Rates (TPR)
across thermal stress classes (A-J). Misclassifications
(brown) cluster strictly along the diagonal, confirming er-
rors are physically constrained to adjacent stress levels.

Dual Validation
Running parallel regression and classification pipelines
enables cross-validation, enhancing alert reliabiliy for ex-
treme heat events

DESIGN IMPLICATIONS
[Targeting Performance Over Volume:

[Spatial Segmentation:
ributed, shade-!
iabl

ithic open-plaza typologies.

[Multi-Temporal Evaluation:
of

hamic shade rotation.

Predictive Integration:
combining microciir

gn optimizati
Jtime heat management.
LIMITATIONS
Relying on RayMan simulations without integrated CFD,
alongside fixed Bowen Ratio values and unaltered meteo-
rological series, limits findings to a purely radiative scope,
omitting tree effects on wind flow and latent-to-sensible
heat exchange. Furthermore, because ML surogates
were trained on synthetic data for the existing park layout,
retraining is required for structural geometry changes or
new geographic locations. Finally, spatial cooling opti-
mizations implicitly assume adequate water availability to
sustain green infrastructure thermal benefits.

REFERENCES
P. Zheng et al,, “A comprehensive review of thermal comfort
evaluation methods,” Build. Environ., 2025.

T.R. Oke, “The energetic basis of the urban heat island,” Q.. R.
Meteorol. Soc., vol. 108, pp. 1-24, 1982

D. Founda and M. Santamouris, “Synergies between Urban
Heat lsland and Heat Waves in Athens,” Sci. Rep., vol. 7, 2017.
A. Matzarakis, F. Rutz, and H. Mayer, “Modelling radiation
fluxes in simple and complex environments,” Int. .
Biometeorol., vol. 54, pp. 131-139, 2010.

. Mihalakakou et al., “Machine Learning for Outdoor Thermal
Comfort Assessment,” Sustainability, vol. 18, no. 5, 2026.

Acknowledgements
Developed within the Erasmus+ program at the University
of Madeira. Special thanks to supervisors Dr. Konstanti-
nos Moustris (UNIWA) and Dr. Shujoy Chakraborty (UMa)
for their academic guidance.

o
Design 26
Related
Investigation

Aikaterini Mathioudaki

Konstantinos Moustris

P.PORTO [ ﬂ -

Dep of Industrial Engineering , Uni-
versity of West Attica (UNIWA),
250 Thivon & P. Ralli Sr, 12244
Egaleo, Athens, Greece

Department of Mechanical Eng-
neering, University of West Attica
(UNIWA), 250 Thivon & P. Ralli
Str, 12244 Egaleo, Athens,




DR33 o

68 2nd Focum for MA Students in Design

A Matéria da Memoria

20 obras de Vila do Conde

Introducéo e objetivos

Adarte piblica ocupa o espago urbano de forma fisicamente imponente, mas.
enfrenta um paradoxo contemporaneo: a invisibilidade pela habituagao.
Malcolm Miles (1997) alerta que, sem ativagao social constante, a arte
piblica se converte em “mobiliario urbano” permanece presente, mas tora-
se socialmente muda. Vila do Conde dispersa um conjunto significativo de
obras, do Aqueduto de Santa Clara ao Pelourinho manuelino, que sofrem
deste mesmo esquecimento. A questao de investigagéo é: como

design editorial atuar como dispositivo de mediagao para reativar a memdria
coletiva e restaurar o olhar sobre este patrimonio?

Metodologia

Investigagéo mista, cruzando pesquisa historica com prética de design.
O levantamento recorreu ao Visit Vila do Conde, & Biblioteca Municipal,

a0 arquivo da Camara Municipal e ao acervo do Centro de Memoria mas

a pesquisa documental revelou-se insuficiente: datas de inauguragao
contraditorias e localizagbes pouco claras obrigaram a visitas presenciais e
conversas diretas com os responsaveis do Centro de Memoria para validar
ainformagao. O referencial tedrico articula Halbwachs (memoria coletiva),
Lynch (marcos urbanos), Miles (invisibilidade), Arnheim (percegao visual) e
Dondis (literacia visual).

O Livro: Estrutura e Contetdo

AMatéria da Memoria retine 20 obras de arte piblica selecionadas a0 longo
de um arco temporal de cinco séculos desde pegas fundadoras de 1518,
como o Pelourinho, até intervengdes contemporaneas de 2021. A selegdo
n&o pretende ser exaustiva: pegas descobertas durante a prospegao,

como um painel de azulejos deteriorado nos Arcos, foram conscientemente
excluidas por nao cumprirem s critérios de representatividade e estado de
conservagéo definidos para este volume.

O contedo esta organizado néo cronologicamente, mas por nicleos
tematicos Historia, Patriménio Arguitetonico e Cultura criando uma narrativa
mais fluida do que um simples inventario. Cada obra é apresentada através
de um mecanismo de duas camadas: primeiro, uma pagina de acetato
transparente com a silhueta da obra a preto, isolando a sua forma pura e
eliminando o ruido visual do contexto urbano (carros, sinais, decoragao); s6
depois, a0 virar a pagina, a fotografia integral revela a textura, o material e
0 contexto. Esta sobreposigao obriga o leitor a um processo mecénico de
descodificagao reconhecer primeiro a estrutura, so depois o detalhe que
materializa os principios da Gestalt e a “subiragao” defendida por Bruno
Munari.

Fisicamente, o livro adota o formato 210x280mm, uma variagao
personalizada do A4 que se afasta da estética de “documento administrativo
e se aproxima de um album de arte contemporaneo. A tipografia escolhida

& afamilia Romuald, de Erkin Karamemet um desenho sans-serif de cortes
incisivos que contrasta deliberadamente com o conteido histérico das
imagens, marcando o tempo presente da edicéo. A integragao das folhas de
acetato no miolo exigiu uma gestéo cuidadosa da encadernagao, garantindo
a sobreposicdo exata entre as silhuetas e as fotografias; o contraste entre a
transparéncia fria do acetato e a textura quente do papel reforca, & escala
material, a narrativa do projeto.

Por limitages de tempo atmosférico e poluigao visual causada por
decoragdes natalicias em certas zonas da cidade, cinco das vinte entradas
recorrem a fotografias de arquivos digitais institucionais em vez de captagéo
autoral uma deciséo que preserva o rigor documental sem comprometer a
coeréncia estética do conjunto.

Resultados

O resultado & um prototipo de objeto-livro que néo funciona como guia
turistico, mas como “arquivo vivo® da memoria coletiva. O jogo de camadas.
entre acetato e fotografia transforma a leitura passiva num gesto fisico de
“desvelar” a obra, ativando uma perceg@o que o encontro quotidiano com o
monumento j néo provoca.

Conclusdes

0 design editorial, quando alicercado em investigago histérica rigorosa,
constitui uma ferramenta eficaz de mediag@o cultural. O projeto oferece a0
Centro de Memdria de Vila do Conde um prototipo escalavel e replicavel,
& propde um modelo metodolégico o *Atlas Visual® aplicavel a contextos
analogos de valorizagéo de patriménio artistico em espaco piblico.

Palavras-chave:

Design Editorial; Arte Publica; Meméria Coletiva; Mediagao Cultural;
Vila do Conde
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PROBLEM

The menopause transition is a profound biological shift characterized by fluctuating hormone levels that disrupt the body’s
internal thermostat. This transition, as mapped on the Menopause Timeline (moving from Phase 1 into Phase 2 and beyond),
precipitates sudden thermal cycles and chronic sleep disturbances affecting 40-60% of women. Such physiological

changes are frequently compounded by significant emotional volatility.

ATl

74% 75%

of perimenopausal
women are affected

by hot flashes with oral estrogen

hormone therapy
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METHODOLOGY

The system utilizes a precise “3-finger clinical placement" methodology on the ventral
aspect of the wrist. This positioning ensures that the internal sensors maintain consistent
contact with the PG and HT4 acupressure points, which are critical for high-fidelity data
acquisition and therapeutic monitoring of the body's thermal response.

PE _u W4
USER FLOW
Clinical Seamless Continuous Total Physical
Onboarding & Lifestyle Invisible and Emotional
Customisation Integration Monitoring Balance

BRIDGE SIZE CHOICE

The BRIDGE offers precise customization tailored to each patient's physical needs. lts core
components connect directly to an adjustable sizing connector, allowing for a personalized fit.

i tent structural frame, while a swappable bridge
lity for individual adjustments.

piece provides additional flex

SIZE STRIPE + BRIDGE (MM) TOTAL LENGTH (MM)
S 110+50 140-160
M 110+70 160-180
L 110+90 180-210
PRODUCT PROTOTYPE
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Universos llustrativos Manuais e a Relevancia da
Linha na Identidade Visual Contemporanea

Introducéo e Objetivos

Ailustragéo desempenha, desde ha muito, um papel significativo
no design grafico, funcionando ndo s6 como um meio de representagao,
mas também como uma linguagem visual capaz de transmitir identidade,
emogdo e narrativa [1,2]. No design de identidade e embalagem, a
ilustragzo contribui para a diferenciagéo e memorabilidade, atuando
como aquilo que Oliveira e Raposo (2021) definem como um quinto
elemento da identidade visual [3], comunicando personalidade e
estabelecendo ligages emocionais. O desenho, por si s, vai além da
representacéio técnica. Schenk [4], Pallasmaa [5], Ingold [6] e Providéncia
[7] defendem que o desenho constitui um processo cognitivo e um modo
de pensamento através do qual as ideias s&o exploradas, construidas e
comunicadas [4-8]. Em particular, a linha é aqui entendida néo apenas
como um elemento geométrico, mas como um trago expressivo que
incorpora o gesto, o movimento e a intencionalidade humana [9-11].
Num contexto cada vez mais caracterizado pela padronizago visual
digital e pela ampla disseminagao de imagens geradas por IA,
alustragao feita  mao adquire uma nova relevancia ao ser portadora
de ede [4.6]. Esta i &0 debruca-
se sobre 0 papel dos universos lustrativos e do desenho linear na
construgao de sistemas de identidade visual, com foco em marcas de
calé de especialidade.

A pesquisa tem como objetivos: compreender o contributo da
ilustragéo para a identidade visual e para o design de embalagens;
analisar como a ilustragao de linha contribui para a diferenciagéoe a
ligagéo emocional; identificar estratégias comuns entre marcas de café
ilustradas; explorar o potencial do desenho manual como elemento central
de um sistema de identidade visual; desenvolver e validar uma proposta
de design para uma marca de café de especialidade. A hipdtese é que os
sistemas lustrativos desenhados & mao, fundamentados nas qualidades
expressivas da linha, podem melhorar a diferenciagéo, a autenticidade e
0 envolvimento emocional na identidade visual contempornea,
oferecendo uma alternativa a uma cultura visual padronizada.

Metodologia
Esta investigagao adota uma metodologia baseada na pratica
[13], seguindo Noble & Bestiey [13], combinando reviséo tetrica, analise
comparativa de estudos de caso, investigagdo e experimentagao
baseadas em projeto. O enquadramento tedrico aborda o desenho
como um processo cognitivo [4-8], a ilustragdo como uma linguagem
comunicativa [1,11,14] e a identidade visual [2,3]. Foi realizada uma
pesquisa com 110 participantes, correspondente a uma amostra
diversificada, para investigar as percegdes sobre as identidades visuais
& as embalagens ilustradas, com os dados analisados através de
estatistica descritiva. Dez estudos de caso nacionais e internacionais do
setor do café de especialidade foram analisados através de uma matriz
comparativa, considerando a identidade visual, a embalagem,
oestilo de ilustragao e as estratégias de comunicagao. Foram também
efetuadas entrevistas a cinco especialistas na area (trés designers, um
ilustrador e o cofundador da marca). A componente pratica centrou-
seno de uma proposta de redesign
para a Combi Coffee Roasters, uma marca de café de especialidade
sediada no Porto. O projeto desenvolveu a ilustragdo feita & méo como
elemento central do sistema de identidade, como forma de testar se esta,
particularmente quando realizada com recurso as qualidades expressivas
da linha, fortalece a diferenciagao da marca e o envolvimento emocional,
constituindo uma alterativa significativa a ambientes visuais cada vez
mais homogéneos. A validagéo da proposta seguiu um processo de
triangulagéo entre as dimensdes empirica, qualitativa e académica,
cruzando os resultados do inquérito, das entrevistas a especialistas
& 0 enquadramento tedrico.

Desenvolvimento

Com base no tebrico e na andlise
dos estudos de caso e do inquérito, a fase pratica da investigagéo foi

a partir das & percegdes i

Os conceitos iniciais, 0s esbogos e os desenhos exploratorios foram
desenvolvidos através de processos iterativos que envolveram
brainstorming e mapas visuais, desenho analgico e experimentagéo. O
sistema ilustrativo resultante foi progressivamente refinado e aplicado a
embalagens, rotulos e materiais de comunicagéo. Ao longo do projeto,
a énfase foi colocada na preservagdo das qualidades expressivas do
trago manual, valorizando o gesto, a imperfeigéo e a flexibilidade visual
[5,6,8]. Em vez de procurar representagdes realistas, o projeto explorou
alustragdo e o desenho de linha como dispositivos narrativos de.
construgdo de identidade visual.

Resultados

Os resultados indicam que a ilustragéo contribui significativamente
paraa iagéo da entidade e para o emocional
quando integrada em sistemas de identidade visual. Os dados do
inquérito revelaram uma percegéo positiva das embalagens ilustradas
demonstraram que os participantes associaram as imagens desenhadas.
amao 4 autenticidade, originalidade & impacto. A andlise dos estudos
de caso destacou a capacidade dos sistemas ilustrativos para gerar
narrativas coerentes e personalidades visuais distintas [1,2,14]. A
proposta de design para a Combi Coffee Roasters traduziu conceitos
relacionados com as ideias de origem, viagem e comunidade, numa
linguagem visual baseada em desenhos gestuais e linhas organicas.

O sistema de identidade resultante demonstrou que a ilustragao
pode funcionar para além dos propositos decorativos, operando como.
um elemento que estrutura o sistema de comunicagéo da marca. Os
resultados observados sugerem, também, que as linguagens feitas & méo
oferecem um contraponto & padronizagéo visual associada & produgéo de
imagens digitais contemporaneas, reforgando dimensdes emocionais e
simbolicas, em certa medida ausentes em solugdes visuais genéricas.

Conclusées

Adinvestigagdo sugere que o desenho e a ilustragéo continuam
aser instrumentos fundamentais na pratica do design contemporaneo.
Para além da sua fungo representacional, operam como formas de
pensamento e de comunicagéo capazes de produzir significado e
fortalecer a identidade visual [4-7). O estudo indica que a ilustragdo
baseada em desenho de linha manual, contribui para a diferenciagao,

idade & emocional, parti quando

‘empregue como um elemento sistémico e néo como um mero recurso
estilistico. Neste sentido, a ilustragéo pode ser entendida como uma
componente estratégica da identidade visual. Os resultados contribuem
para as discussdes atuais sobre a identidade visual e o design de
©embalagens, destacando a relevancia do gesto humano e das linguagens
visuais artesanais em ambientes visuais cada vez mais automatizados
e padronizados. Além disso, a investigacéo reforca o valor do desenho
como ferramenta cognitiva e projetual, corroborando a sua importancia na
pratica contemporanea em design grafico.

Palavras-chave
Desenho; llustragao; Identidade Visual;
Design de Embalagens; Linha manual.

Figura 1: Esbogos do processo de da ilustragdo

Figura 2: Maquetes do projeto para a Combi Coffee Roasters
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Designing Past Avoidance: Pareidolia as Productive
Ambiguity in Male Fertility Communication Design

OPERATIONALIZING VISUAL AMBIGUITY TO LOWER DEFENSIVE AVOIDANCE IN MALE REPRODUCTIVE HEALTHCARE

THE PROBLEM

THE MECHANISM

Male factor infertility contributes to up to 50% of infertility cases in
couples worldwide [1]. Despite this clinical reality, health literacy
materials and communication campaigns in Portugal remain
overwhelmingly directed at women.

According to expert clinical consultation, andrology is not established as a
‘standalone medical specialty in the Portuguese healthcare system,
meaning men encounter virtually no visible touchpoints for their own
reproductive health in everyday environments, whether in public spaces or
clinical settings. Existing approaches frequently rely on shame, urgency,
or statistical framing. Masculine norms lead men to disengage from
health-seeking behavior when itis perceived as incompatible with male
identity [2], while descriptive norm approaches produce significantly
stronger behavioral engagement [3],

“The rigid background assumption that "the man is never infertile” operates
as a cultural block that any design intervention must first dismantle without
triggering the avoidance it seeks to overcome. It Takes Two investigates
how communication design can reduce defensive avoidance in men
encountering reproductive health information in public and clinical spaces
without relying on shame o fear as motivational mechanisms.

PARTIC

BREAD -

CHEESE -

Figure 1. Composite overview of It Takes Two visual communication campaign, targ

FIRS

PAO

The project utiizes pareidolia, functioning s a visual metaphor where
everyday forms represent organic structures, as a structured design
mechanism [5] grounded in pre-conscious visual processing [7]. By pairing
everyday objects to suggest anatomical or organic structures, the viewer is
invited to solve a brief visual puzzle before the health message is fully
revealed [5].

This process earns attention and creates a moment of self-directed
giscovery, which lowers perceptual defenses on a topic men would normally
gisengage from [5]. Three object families were developed into visual
directions and tested: food and diet (apple, tomato, cheese, bread), sport
and habits (billiard ball, mechanical tool), and domestic relationships (onion,
knife, lace) [5].

Survey results confirmed that the food direction generated the strongest
perceptual buffer effect, with respondents overwhelmingly naming the food
items first (bread, cheese, pao, queijo) before recognizing the health
context [5]. Productive ambiguity, in this framework, operates not as an
aesthetic choice, but as a structured design methodology for health
communication targeting avoidance-prone audiences [5].

SSAGE

AWARENESS

- QUEIJO

positive empowermentnormalization baseline (n=36, Proliic Platiorm, April 2026)

METHODOLOGY

EMOTIONAL
REGISTER

BY THE NUMBERS

9,

of couple infertilty cases worldwide involve a male factor [1]
0,

88%

of surveyed men prefer plain, non-clinical language
("Spermogram" deters all but 12%)

39
positive first emotional register to the food-object posters
(n=36)

patient barrier is social awkwardness, ranking above fear
of results, cost, and time

63%

ting participant primary object recognition data (bread, cheese, péo, queijo), and quantitative emotional register results demonstrating a 63%

01 State of the art & expert consultation

Review of international male fertility
campaigns and an initial clinical consultation
mapping psychological and cultural barriers
in Portuguese healthcare (4].

WHAT THE RESEARCH FOUND

02 Survey research

Prolfic survey (n = 36 Portuguese men,
April 2026) testing object families, screening
terminology, and relational framing.

03 Iterative design

THREE SPATIAL TOUCHPOINTS

Rapid ideation synthesizing survey data and
clinical input to pivot from couple-centered
framing to direct second-person address.

‘The survey produced a cautionary finding: the best-liked line, "Conception
is a two-player effort", was flagged in clinical consultation as
counterproductive. Shared-effort framing allows a man to agree to testing
while privately assuming his partner is the real patient, revealing a
divergence between stated preference and clinical effectiveness.

Copy was rebuilt around direct, second-person address with
‘agency-driven verbs and approved by clinicians before visual execution,
with expers endorsing "Think its only her?" as the strongest line. In
testing, food objects sometimes read as insufficiently masculine because
men associated them with their partners rather than themselves, marking
akey refinement target for the next iteration.

Pivoted to more direct communication toward men:

“IN-FERTILITY CAN BE YOU

AVOIDANCE IS NOT AN ANSWER.”

CONTRIBUTION

Urban poster
Large-format public work carrying the pareidolia system and split
IN-FERTILITY wordmark, with four variants tuned to distinct emotional
registers.

Tactile leaflet
An accordion fold fragments the wordmark "two" across panels; the
message must be physically reconstructed, extending ambiguity into a
haptic register.

Clinical envelope
A privacy affordance for waiting rooms. An exterior with no explicit medical
reference conceals content until the patient chooses to unfold it, with
nothing declared to the room. In testing, it was instinctively placed beside
the consultation room tissue box.

ordmark splits typograp
ferti

infertil
om the label before the full

04 In-situ prototype testing

In-situ prototype testing in a functioning
clinic with a sexologist and clinical
psychologist using visual elicitation [6]

ngvc 2. Visualeliitation 6] and expert validation session with a
cing sexologist and clinical psychologist (May 2026), using
physma prototypes for co-annotation and qualitative clinical reasoning
analysis.

KEYWORDS

It Takes Two operationalizes pareidolia as a visual metaphor and perceptual bufer [5), offering a structured, empirically tested design methodology for
audiences who avod nformation rahor tha using isual ambiguy a5 @ mero et devce. Tho cricalenvelopo proposos a new format las for

plicable to any

health context where discretion is the precondition for engagement. Future work moves

i
to rea-patient testing in andmlogy i urclogy settings and extends the privacy-affordance model to gt touchpoints
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Reframing Menopause

As a Natural Stage of Life Rather n a Period of Decline

Introduction and Objectives:

Menstrual health remains a subject surrounded by stigma, with menopause often receiving
particularly limited and negative representation. Although menopause is a natural biological
transition marking the end of the menstrual cycle, it is frequently associated with narratives
of decline, emphasizing loss of youth, sexuality, energy, identity, and productivity. These
perceptions are shaped by cultural and societal attitudes, which influence how menopause
is experienced and discussed. The stigma and discrimination associated with menopause
can negatively affect women's well-being and reinforce broader societal attitudes that
contribute to silence and marginalization (Cicchetti et al., 2024).

Visual media and narrative design play a significant role in reinforcing these stereotypes by
portraying menopause primarily through symptoms, ageing, and decline (Women Over 50
Film Festival (WOFFF), 2023). At the same time, visual communication has the potential to
challenge these dominant narratives by presenting menopause as a multfaceted and
empowering life stage. Initiatives including advocacy campaigns such as M
Mandate (2022), awareness projects and speculative design approaches such as
Menoparties (Bardzell et al., 2019) demonstrate growing efforts to reframe menopause
through more inclusive and affirmative representations.

nopause

We have also conducted content analysis of various animations depicting women's
experiences such as with their reproductive health, alongside written and printed content
such as books and zines. Building on these developments, this research investigates how
visual communication can contribute to reframing menopause as a natural stage of life
rather than a period of decline. The study aim

raise awareness of menopau: amine

how it is perceived and represented, and explore the role that visual symbols play in

shaping these perceptions
surrounding menopause and the development of more nuanced and empowering visual

In doing so, it seeks to contribute to the ongoing conversation

narratives.

United States,
riumy

Result

Following the research conducted and literature review of the visual languages used by
artists, advocacy groups and researchers, two complementary design outcomes emerged.

Womb That Wanders, a companion zine
An animated film entitled “Press Play: Demystify Menopause,”

Press Play: Demistify M
Press Play is a one-minute animated film designed primarily for women
transitioning  from menopause. Through visual
storytelling, symbolic metaphors, animation, and narration, the film seeks
to demystify menopause by encouraging open dialogue about women'
hormonal transitions.

ropause

perimenopause to

The film invites audiences to "let the conversation play,” fostering greater
awareness, empathy and collective understanding of an experier
shared by millions of women worldwide.

n the film

.
Design 26
Reloted
Investigotion

Methodolog,

A global survey was conducted during the preliminary stages of this research, with participation from
countries such as Turkiye, Pakistan, Malaysia, the United States, and Qatar. The data collected by the
survey were primarily qualitative, with open-ended questions prepared by the authors based on a rigorous
literature review. We conducted convenience sampling. We collected data from 36 participants, including
gynecologists, who were eligible and willing to participate. The purpose of the survey was to hear from
women experiencing or working with perimenopause, menopause, or postmenopause. The findings were
further supported by qualitative secondary research

Based on the qualitative data analysis, we developed two design outcomes. The first one is an animated film
courage open conversations regarding the “myth” surrounding menopause, raise awareness through
second is a companion zine designed to support women by

equipping them with the language to assist them on their menopausal journey. By combining an easy-to-
follow A-Z guide of bodily shifts with reflective writing prompts and wisdom from other women, it allows for
menopause to be reconsidered as a conscious, creative space of transformation.

Development

First, we grouped and analyzed the survey answers from the five countries. This helped us understand the
emotional, physical, relational and cultural struggles women face. We found that menopause is a major
taboo and is rarely talked about openly. Most people only know about three basic symptoms: hot flashes
heart palpitations and anxiety. This means the public completely misses the deeply personal, real
experiences of women.

Our study also included healthcare professionals. Their answers showed a major concern: women do not
talk about menopause at home o outside as it carries a lot of stigma around it and especially with the men
in their families. This goes on to show they lack the right words and vocabulary to explain what they are
going through. On top of that, the research showed that doctors often underestimate how bad and varied
these symptoms can really be. Our primary research also highlighted a need for more conver
surrounding menopause; inside and outside of homes (Mann, 2025).

We used these findings as a guide for our design work. We started creating new visual symbols and
images. The goal of this new visual language is to give women the vocabulary they need to share their
experiences, feel understood by their doctors and feel empowered to start open conversations at home and

in public spaces

Designed to help women navigate menopause as a meaningful and
empowering lfe transition

For centuries, Hippocrates' ancient belief that women's *
uterus” caused them hysteria. For centuries, medical
continued this trend, treating menopause as a disease or a period of
decline, leaving women feeling isolated and powerless.

‘wandering
stems have

This zine hands agency back to women to define, experience and
understand this shift for themselves using an A-Z guide of bodily
changes, reflective writing prompts and shared wisdom from other
women. Using archival photographs of women as the experience of
menopause is shared across the collective. However, it changes the

ative narrative by using the as a metaphor for
rewriting one's story through this period of change.

Primary Feedbacl

Preliminary feedback from viewers indicates that both design
outcomes were well received, suggesting their potential to
improve awareness and engagement with menopause
education

Beenish Sarfaraz
beenish.s.ali@gmail.com
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Nur Hatice Zaim
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A humanizacao de dados como projeto de design:
praticas infograficas em contexto de violéncia

infantil e juvenil

Introdugéo e objetivos

0Os dados s a principal linguagem utiizada na sociedade atual para compreender a sua realidade
social. No entanto, aqui reside um confiito continuo onde a experiéncia humana, com as suas complexidades
 ambiguidades, resiste & redugao dos sistemas numéricos. Esta tensao constitui a problematica central desta
investigagdo.

Inspirada no humanismo de dados, esta investigagéo situa-se no cruzamento entre o design da informagao,
avisualizagéo de dados e a ética do design.

© humanismo de dados emerge como paradigma tebrico que questiona a presungdo de neutaldad
na visualizagéo de dados. Ao contrario das que privilegiam clareza,
feconhecs G toda a oproSentacao & interpretali, moada por 6ScaInas humanas o contexios eepocilos.
Este ndo descarta as conquistas da infografia tradicional, mas questiona a sua suficiéncia, propondo alternativas
que restaurem subjetividade, contexto e presenca humana as representagdes grficas.

Avioléncia contra as criangas e jovens é um exemplo de como as estatisticas podem ser simultaneamente
avassaladoras e redutoras. Lupi (2017) observa que “os nimeros sdo sempre substitutos de outra coisa, uma
forma de captar um ponto de vista, e representar os nimeros cegamente num gréfico, sem as nuances ¢ limitages.
dos dados, confere preciséo na auséncia de significado contextual e humano". Ou seja, 0s dados brutos podem
deturpar s realidades que retratam, reduzindo o sofrimento vivido a dados abstratos, pois uma estatistica

de milhares de casos oculta a singularidade de cada experiéncia de trauma e sofrimento.

Assim, Lima (2023), alerta para um fenomeno critico e psicologico: () & medida que os numeros se tomnam
cada vez maiores, tornamo-nos insensiveis; s nimeros deixam de suscitar a emogao ou o sentimento necessarios
para motivar a agéo.” Quando confrontados com escalas massivas de sofrimento humano “desenvolvemos uma
espécie de entorpecimento estatistico, em que as quantidades néo se traduzem exatamente num sofrimento
humano equivalente”.

Com isto, a questao central desta investigagao é: Que estratégias visuais no design de infografia podem
equilibrar a clareza estatistica com a representagao humanistica ao comunicar dados sobre questoes sociais?
Esta questao faz com que exista a necessidade de um estudo aprofundado sobre a teoria, a historia e a pratica
da infografia, estabelecendo as bases conceptuais para o trabalho; Procura examinar as técnicas visuais
tradicionais existentes que pdem em causa a objetividade e a uniformidade convencionais, bem como avaliar
criticamente as limitages das abordagens gréficas cléssicas quando aplicadas a dados sociais sensiveis;

Por sua vez, 0 processo de design é apresentado como uma técnica de investigagao quanto & interpretagao,
a questdes éticas e narrativas efetuadas ao converter a experiéncia humana em dados visuais.

Simultaneamente esta investigagdo culmina num projeto de design sobre o abuso de criancas € jovens
em Portugal, como objeto de e ferramenta de periodica.
Finalmente, contribui para a evolucéo do discurso do design gréfico, oferecendo um vocabulario visual capaz

de transmitir a complexidade humana através de sistemas que sdo simultaneamente quantitativos e centrados

no ser humano.

Metodologia

Esta investigagdo combina a anlise terica critica com a descoberta do design baseada na pratica.
Esta dupla perspetiva reflete a ideia de que a investigagao em design, especialmente no que diz respeito a
representagéo visual e a ética, néo pode ser realizada apenas através da teoria, mas sim através de um didlogo
continuo entre o pensamento e a produgao visual.

A componente tedrica baseia-se na investigagao nas areas do design da informagao, da visualizagao,
da comunicagéo visual e da ética do design, com especial destaque para o Manifesto do humanismo de dados,
de Giorgia Lupi, datado de 2017.

Este quadro tedrico é apoiado pela anlise de estudos de caso enquadrados em praticas gréficas modernas
que abordam questdes humanisticas e sociais. Aqui, estao incluidos os projetos: Shapes of Inequalites, d
Federica Fragapane; Pain as Pattern, de Anitha Kamath; The Human Tol, de Valentina D'Efilippo; Infographics Time
Walk, de Sandra Rendgen e Jan Hamstra; Diagrams, da AMO/OMA; Playful Data Texas, de José Duarte;
e, Newsstand, de Data Vandals;
Os projetos, acima referidos, demonstram como designers traduzem principios humanistas em soluges visuais
concretas e s referéncias praticas, que evidenciam como abstragdes teoricas ganham materialidade em
trabalho de design.

A componentopréicadenifia o rocesso e design como uma forma do nvesigacdo. Acrisgao doteios
graficos, estudos visuais e, por fim, os produtos finais que a, por
. ndo consegue. Portanto, este projeto utiliza dados sobre a violéncia contra cnancas e jovens provememes
de repositérios institucionas, tais como os relatérios da Comissao de Protegao de Criangas e Jovens (GPCJ), de
Portugal, relativos aos anos de 2020, 2022 e 2024, comunicages da Associagéo Portuguesa de Apoio as Vitimas
(APAV), relatérios da Associagéo Espanhola ANAR e de bases de dados e relatorios de instituigoes interacionais
tais como a ONU e a UNICEF. A andlise centra-se em trés categorias principais: a violéncia doméstica, o abuso
sexual e comportamentos de perigo.

0 processo de design incorpora ciclos de contribuicdes e modificagdes continuas. As fases iniciais
de investigagao moldam o desenvolvimento concetual, a0 qual se seguem a exploragéo visual e a criagao de
testes graficos. Cada iteragéo inclui uma reflexao critica sobre as decisoes de design, consideragdes éticas e
uma avaliagao da forma como as escolhas visuais comunicam ou ocultam as qualidades humanas dos dados
apresentados e que caminho o projeto esta a percorrer.
Apesar disto nao ser validado de forma formal junto do piblico-alvo, foi continuamente concretizado de forma
pessoal e com contribuigdes de docentes especializados nas areas de relevo

Reconhece-se, portanto, como limitagéo metodologica, a auséncia de critérios explicitos de avaliagao
e estratégias de validagao formal. Esta lacuna constitui uma consideragao relevante para investigagdes futuras.

Ao longo de todo o processo, foram feitas tentativas para estabelecer um envolvimento direto com as partes.
inttuconai, omeadamenis a CPC. afm do garan uma fopresentagdo étca o s validagao nsiucional
Embora néo se tenham parc formais, a baseou-se

numa compraonso atica 666 Imitee mettucionas no ratamento de dados soneneis

Desenvolvimento

O projeto prético teve inicio com a recolha e anélise sistematica dos dados provenientes das instituioes
anteriormente identificadas, com especial incidéncia nos relatorios da Comissao Nacional de Promogéo dos
Direitos e Protegéo das Criangas e Jovens (CNPDPCJ), devido ao seu carater nacional. Esta fase permitiu
identificar lacunas documentais, alteragdes nas tipologias de dados e inconsisténcias institucionais entre os
anos de publicagdo, fatores que se tomaram determinantes para a definigao dos critérios de selegdo e concegao.

Numa fase inicial, j4 com 0s dados estatisticos recolhidos, recorreu-se a métodos convencionais de
visualizagao de dados através do software RawGraphs, o que permitiu compreender a estrutura quantitativa
dainformagéo e explorar diferentes modelos graficos. Embora estes sistemas possibilitarem uma leitura clara
dos dados, evndencnam wgua\menle as \lm\tapoes na comumcan;ao de fenémenos sociais complexos, reduzindo
hum: estatisticas, como jé foi anteriormente apresentado.

A luz dos principios do Humanismo de Dados propostos por Lupi (2017), o foco passou a centrar-se
na criagdo de métodos visuais capazes de representar a complexidade do tema e as suas qualidades humanas.
As formas geométricas abstratas e s pictogramas foram analisados, mas acabaram por se rejeitados por se
revelarem inadequados aos objetivos do projeto e por se distanciarem dos principios do Manifesto ao qual este
se baseia. A folografia surgiu, portanto, como uma opgao viavel, permitindo tanto a dimens&o contextual como
apresenca humana.

Contudo, rapidamente surgiram limitagdes éticas e legais relacionadas com a captagéo de imagem de
criancas e jovens, agravadas pelos constrangimentos técnicos e logisticos inerentes & produgao de um elevado
niimero de imagens. Gomo consequéncia, esta abordagem foi abandonada.

Logo, numa tentativa de encontrar uma alternativa intermédia entre a abstragéo grafica e a representagéo
fotogréfica, explorou-se a utilizagéo de impressoes digitais, como elemento de individualizagao, associadas a
imagens de familiares pertencentes as faixas etrias presentes nos dados. Mas, apesar de estabelecerem uma
ligagao mais direta com a identidade humana, os resultados obtidos aproximavam-se excessivamente de

uma linguagem publicitéria, afastando-se do propésito de sensibilizagao que orienta o projeto.

O momento decisivo do projeto pratico surge aqui com a descoberta de um conjunto de noticias que
remetem ao estudo da semiotica das imagens, neste caso dos emojs. A andlise destas noticias dedica-das
a exploragao infantil em ambientes digitais revelou que determinados emajis deixam de funcionar apenas como
elementos expressivos da comunicagao quotidiana e passam a assumir significados codifica-dos utiizados em
praticas de aliciamento e explorago sexual de menores.

Fig. 1 - Violéncia Doméstica

Esta capacidade de um mesmo simbolo adquirir novos significados conforme o contexto em que se insere
demonstrou o potencial da linguagem simbolica para representar fenomenos sociais complexos.

Portanto, esta descoberta constituiu a base conceptual para o desenvolvimento da proposta grafica.
Em vez de recorrer a simbolos genéricos, foram pensadas rés representagoes simbolicas especificas, com
recurso a ermojs, que seriam correspondentes as categorias escolndas: violéncia domésiica, abuso sexual o
comportamentos de perigo. Cada simbolo foi a partir das da tipologia
que representa, tendo em consideragéo comunicagdes ja existentes sobre essas e procurandu assim equilibrar
clareza estatistica, reconhecimento visual e envolvimento emocional.

Assim, esta opgdo responde as limitagdes identificadas por Stahl-Timmins et al. (2023), que defendem
que as representages agregadas comunicam eficazmente quantidades, m imente conseguem transmitir
o impacto dessas mesmas estatisticas na vida das pessoas. De igual modo, Lima (2023) alerta para o risco de a
visualizagéo estatistica contribuir para a dessensibilizagao do publico quando reduz individuos a simples pontos
de dados. A proposta desenvolvida procura por consequéncia estabelecer um equilibrio entre rigor quantitativo
e representagdo humanizada através de uma linguagem simbolica contextualizada.

Atualmente, o projeto encontra-se em adaptagdo para um formato editorial periédico, complementado
futuramente por extensdes digitais, procurando responder as limitagdes identificadas durante o processo
relativamente ao formato expositivo, proposto inicialmente.

Resultados

Os resultados obtidos até ao momento indicam a viabilidade da utilizagao de estratégias de design
centradas na humanizagéo de dados para comunicar informagéo estatistica relativa a violéncia contra criancas e
jovens. Embora o projeto se encontre ainda em desenvolvimento, o processo permitiu identificar soluges graficas
que procuram equiibrar rigor quantitativo com a humanizagao dos dados.

Um dos principais resultados da investigagéo prende-se com a anlise critica das fontes institucionais
utilizadas. Os relatérios consultados, em particular os da CPC, revelaram inconsisténcias, diferentes niveis
de detalhe, informagao em falta e uma reduzida exploragéo de recursos visuais para comunicar os dados.

A predominncia de tabelas e graficos estatisticos tradicionais, associada a uma narrativa predominantemente
técnica, dificulta a interpretagao por piblicos néo especializados e evidencia uma oportunidade para o design
contribuir para uma comunicagéo mais acessivel.

Paralelamente, o desenvolvimento do projeto permitiu validar o potencial da linguagem simbéli-ca como
es'raiegla de representagao de dados sensiveis pois a transigao para um sistema composto por trés simbolos
especificos constitui o principal resultado do processo de experimentagéo.
Esta solugdo procura preservar a clareza da informagao estatistica, enquanto introduz uma dimensao interpretativa
capaz de reforcar a ligago entre os dados e as experiéncias humanas que representam.

Por outro lado, o processo evidenciou de igual modo limitages relevantes para o desenvolvimen-to do
projeto, ja que as tentativas de estabelecer colaboragao institucional com a CPCJ manifestaram difi-culdades
administrativas que condicionaram a validagéo externa das propostas desenvolvidas.

Do mesmo modo, s restipbes éicas assaciadas  roproserlagao de rangas o ovens conduziam a0 abandono
de algumas solugdes explor aevolugao conceptual do projeto.

Atualmente, o trabalho encontra-se em transi¢ao do formato expositivo inicialmente previsto para uma
publicagéo editorial periodica, complementada futuramente por aplicagdes digitais e, potenci-almente,
por componentes de motion design. Esta mudanca resulta da reflexao levada a cabo durante todo o processo
& apresenta um formato com maior potencial de continuidade, atualizago dos dados e alcance publico.

Conclusdes

Este estudo indica que a representagao quantitativa e a dimenso humanistica dos dados podem ser
articuladas através do design infografico, desde que o processo de visualizagdo seja entendido néo apenas como
um exercicio de organizagao da informagéo, mas também como uma pratica de interpretagéo e mediagao com
responsabilidade ética

Através de um trabalho continuo com dados sobre a violéncia contra criangas e jovens, a investigagéo indica
que as escolhas estéticas e formais nao servem como meros adomos, mas sim como juizos éticos e comunicativos.
que moldam significativamente a forma como os espectadores olham e compreender o material social critico que
Ihes & apresentado.

Portanto, a0 longo do desenvolvimento do projeto, verificou-se que as solugdes graficas conven-cionais
revelam limitagdes na comunicagao de fenbmenos sociais sensiveis, sobretudo quando privilegiam exclusivamente
a preciséo estatistica em detrimento do contexto humano.

Com isto, 0 percurso pratico de experimentagao permitiu explorar diferentes linguagens visuais, identificar

os seus limites e fundamentar a adogao de um sistema simbdlico como estratégia para aproximar os dados

das experiéncias individuais que representam.

Ao enquadrar o processo de design como uma investigagao critica, o trabalho revela como os juizos
e estéticos estdo ligados as éticas. Isto tem

que véo além dos danos causados as criangas e jovens, estendendo-se a qualquer Gominio om s s ntatsicas

reflitam grupos vulnerveis ou injustiga social

Ainvestigagao permitiu igualmente evidenciar dificuldades na comunicagao institucional de dados relativos
& violéncia contra criangas e jovens. Embora estas limitagdes ultrapassem o ambito do design, sugerem um espago
de intervencéo onde a disciplina podera contribuir para tornar a informagao social mais acessivel e significativa.

Importa, contudo, reconhecer que os resultados apresentados so ainda preliminares. A eficacia de
comunicagéo das propostas desenvolvidas néo foi ainda validada junto dos piblicos-alvo, consfituindo essa etapa
um desenvolvimento futuro essencial para avaliar 0 impacto das solugdes concebidas.

Neste contexto, a adaptagéo do projeto representa ndo apenas uma alteragéo do suporte, mas também uma
oportunidade para construir um sistema de comunicagéo continuo, capaz de acompanhar a atualizagéo dos dados
& promover um contacto mais regular com o piblico.

Em resposta a questdo de investigagdo, este trabalho sugere que a integragdo de estratégias simbo-licas,
contextuais e humanizadas pode contribuir para equilibrar a clareza estatistica com a representagao da experiéncia
humana em infografia. Mais do que propor um modelo fechado de visualizagao, o projeto estabelece um processo
de investigagao em design que podera ser adaptado a outras problematicas sociais em que a comunicagao de
dados exige, simultaneamente, rigor informativo, ética e cap: de do piiblico.

Palavras-chave

Design Infografico, 4 de Dados, de Dados, social, design ético
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Do no ao livro:

Design editorial, materialidade e significado

Palavras-chave
Design editorial; Livro de autor; Design documental; No; Materialidade.

Introdugéo e objetivos

0n6 é uma das tecnologias mais antigas da com um caréter quotidiano, mas

contextos tao diversos como a pré-historia, a navegagéo, a religido, o vestudrio ou o alpinismo, acumulando uma densi-
dade historica, técnica e simbolica raramente reconhecida (Ashley, 1944; Tumer & van de Griend, 1996). & essa amplitu-
de que o torna um objeto particularmente fértil para uma publicagao de cariz d I e autoral. ode-

No entanto, este objetivo s6 foi alcancado quando se alterou o tamanho do livro novamente, desta vez para 12 x 20 cm,
que acabou por ser o tamanho final do objeto. Este tamanho foi inspirado no livro Para Ser Etermo Basta Ser Um Livro,
de José Bartolo, devido a0 uso de uma s coluna de texto, que foi transportado para o projeto. Desta forma, reduzindo
alargura da pagina, aumentando a escala da tipografia e utilizando uma so coluna de texto, 0 espao ficou mais preen-
chido e o equilibrio entre informagéo e espago branco ficou mais proporcional. Relativamente as fotografias, as mesmas
continuam a ter impacto ao utilizar paginas inteiras e, no caso das imagens horizontais, podem ocupar paginas adjacen-
tes e ficar na dimens@o 24 x 20 cm, gragas a0 método de costura falado anteriormente.

sign editorial ia ideia de e do designer (Warde, 1955) para uma
valorizag@o da autoria e da materialidade, assumindo o livro como meio expressivo autonomo, capaz e produzir sentido
para além do seu conteido (Drucker, 1995). Parte-se, assim, da hipdtese de que o design editorial, e em particular o livro
de autor e a abordagem documental, pode atribuir a um objeto aparentemente trivial um novo significado, revelando que
06 e 0 design partilham a mesma condigéo de existir nao so para funcionar, mas também para carregar significado.

© tamanho, foram feitas as alteragtes necessarias aos blocos de texto e as imagens de forma que tudo
encaixasse na grelha, dividida em trés partes horizontalmente e utilizando uma s6 coluna, possibilitando uma divisao da
pagina em que a fotografia ocupa 2/3 da mesma, garantindo-lhe protagonismo. Foram também finalizados 3 spreads
para cada separador de capitulo: um com o nome e uma breve descrigéo do capitulo, outro com uma introdugao mais
alargada, e outro com uma foto ampliada do n6. Assim, estes 3 spreads definem o titulo, o conceito e  cor utilizada.
foram elaborados ada subcapitulo, que ainda se encontravam em fase de teste. De
forma a rar mas igacao & cor do capiulo @ maor distingdo rlativmente 20 conleido esorio fzeram-so fesos ul
2ando  fundo da pégina da cor 4o capituo resp feito bitmay

O objetivo geral deste projeto & conceber um omelu ediorialautoral que enaltega aplasticidade e os significados do n6,
estabelecendo um paralelismo entre o lesign ara além disso, os
seguintes objetivos especificos

- Desenvolver um objeto editorial autoral, concebido como um livro de autor, no qual o texto, a fotografia, a tipografia e a
materialidade séo pensados como partes de um todo, e nao como elementos independentes.

- Aprofundar a histdria e os diferentes usos dos nos, criando um arquivo do mesmo, a partir de uma investigagéo docu-
mental que permita reunir e apresentar, de forma articulada e coerente, informagao dispersa sobre o tema

- Explorar diferentes escalas e contextos do nd, colocando-o em diferentes contextos e demonstrando assim a sua ver-
satilidade, e que a mesma é capaz de sustentar uma publicagao inteira.

- Experimentar diferentes abordagens graficas ao longo da publicagéo, articulando registos visuais distintos para as trés
partes do livio sem comprometer a sua coeréncia global, fazendo da grelha, da tipogratia e do espago negativo instru-
mentos ativos da narrativa.

- Produzir todo o contetido para o objeto livro, incluindo o uso de fotografia de autor integrada no projeto editorial, na
qual a imagem assume uma fungao estrutural e narrativa, e nao meramente ilustrativa, estabelecendo com o texto uma
relagao de complementaridade:

- Valorizar a materialidade do livro, através de escolhas conscientes de papel, formato, tipografia e encademnagé
forma a que o suporte fisico reforce o tema da publicagao e contribua para uma experiéncia de leitura sensorial.

- Demonstrar de que forma o design editorial pode enaltecer e contribuir para atribuir um novo significado a um tema,
afimando-se como disciplina critica e produtora desse mesmo significado, e no apenas como mediagéo neutra entre
contetido e leitor.

de

Melodologia

do uma logica de através da pratica, em que a produg@o do artefacto cons-
ftui simultaneamente o objeto e o método de investigagéo, sendo o conhecimento produzido através desse processo.
Este percurso seguiu uma sequéncia globalmente linear, com iteragdes sempre que o desenvolvimento de uma etapa
obrigava a rever decisGes anteriores. Comegou por uma fase de pesquisa documental sobre 0 no, recorrendo a fontes
histéricas, técnicas, antropologicas e religiosas, dada a dispersdo da informago disponivel. Em paralelo, conduziu-se
uma pesquisa em design editorial g referéncias te aanalise de tomadas como est
405 4o caso, nomeadamento Tho Goumand's £, Tasehen. o & ovista MacGuin, ambas ascentos na oxploragat
exaustiva de um tnico objeto. Em geral, foram investigadas outras publicagde, cuja selegao partiu da procura de objetos
em bibliotecas que, sendo pelo seu tamanho, uso da fotogratia, escolha tipografica ou tema tratado, pudesse contribuir
como referéncia relevante para a produgéo do livro. Assim, foram estabelecidas as bases tedricas que sustentam todo

enaltecer a 40 b, dando.Ing um carer IuSlatvG & Smtancamenta preservands
asua textuva
Decidiu-se também incluir uma infografia ilustrada em cada capitulo, que representasse maneiras de atar s, para adi-
cionar uma camada interativa ao livro. Foram selecionados os subcapitulos Nos no mar, Nos de gravata e Nos Gurkhas,
devido ao tema retratado em cada e a facilidade do leitor replicar os nés falados. Para o primeiro, foram desenhadas ins-
trugdes, divididas em quatro passos, para atar quatro diferentes nos de marinheiro. Para o segundo, seguiu-se a mesma
Iogica, aplicando-a a quatro nés de gravata diferentes. Para o terceiro, foram elaboradas quatro ilustragGes, cada uma
mostrando uma forma diferente de atar os cordes dos sapatos, algo que vai ao encontro do tema dos Gurkhas. Estas
ilustragoes foram incluidas no meio de cada um destes subcapitulos, em paginas que desdobram para fora, criando
assim quatro paginas adjacentes, cada uma com um no ilustrado. Pretende-se evocar a materialidade da infografia ao
associa-la ao gesto fisico de desdobrar as folhas para aceder a me

Tendo o conteddo do livro organizado, trabalhou-se num capitulo final, fora das trés categorias anteriores, que refletisse
sobre o objeto-livro. Foi elaborado um texto que servisse de conclusao mas, apos revisao, revelou-se importante criar
uma maior ligagéo ao design nesta reflexdo final. Assim, expandiu-se o capitulo para dois spreads com um texto que
conclui o assunto abordado e, em simulténeo, reflete sobre a ligagao entre 0 n6 e o design. Estes spreads utiizam fundo
preto, doforma a conirasar com o restodo o ¢  esiabeecer-e como um eapll independento do restanto

Nesta fase foi igualmente o indice. mostrou-se a de criar
maior ligagao ao resto do livro, que nao apresenta uma estrutuva sequencna\ Para isto, foi utilizada a palavra “Nés” no
centro da pagina, visto que a mesma é comum a todos 0s pontos o indice €, & sua volta, foram distribuidos 0s varios
subcapitulos de maneira quase aleatoria, mantendo apenas uma certa proximidade entre os pontos do mesmo capitulo.
Desta forma, a espontaneidade permitida na leitura do livro refletiu-se também no seu indice. Foram também organiza-
dos os créditos no final do livro para as imagens de arquivo. Feitas todas s alteragdes, oi finalizado o contetdo do livro,

Resultados

O resultado apresenta um livro de autor, documental e impresso, com cerca de cento e vinte paginas, no formato 12x20
cm e encadernagao de costura exposta. A obra organiza-se em trés capitulos diferenciados por cor que articulam um re-
gisto documental, mais objetivo, com um olhar interpretativo sustentado pela fotografia de autor. Esta funciona como ca-
mada paralela de leitura, em relagao de complementaridade com o texto, reforando a tangibilidade do tema. Para além
do objeto, o resultado mais significativo é de natureza reflexiva: ao dar estrutura ao que estava disperso e legibilidade ao
que estava confuso, o proprio livro acaba por funcionar como um no, revelando-se como um objeto de design, uma linha
trabalhada e organizada no espago até produzir utiidade e sentido. Demonstra-se, assim, que um objeto aparentemente
trivial pode sustentar uma narrativa editorial autonoma e como o design editorial pode operar como instrumento de pro-

© cbjeo. romedamrts & gralhs,  apago negalho, & ogrfia, a fotografla » o acsbamerios. Desa bas resulo
a definigéo do conceito e de uma estrutura dividida em trés capitulos: C e

Eatos temas corespondem 4 és dmensces rocorrontes om que 0 n6 se manifesta, tal como aos principais registos a
partir dos quais 0 N6 & observado (Tumer & van de Griend, 1996)

dugao de através da fotogratia de autor, da materialidade do objeto e de uma estrutura editorial.

Conclusdes

Seguiu-se a produgdo fotogréfica em estudio, realizada em simultaneo com a escrita dos textos, e o
gréfico do vro, com a definigao da grelha, da ipogratia e do sistoma visual, sucossivamento esiados através de varias
propostas de @ (Milller-Brock 1982). A fase final e final e & preparagéo para a pro-
dugao gréfica, incluindo as decisoes de impresso, papel e encademagao, que euminaram naversdo Inal do objeto.
Nesta fase, foram feitos varios testes com diferentes tipos de papel, nomeadamente dentro da familia Munken, e feitas
as alteragoes necessarias para que as cores tanto das otogafas como da pograiaso mantessom fis as originais.
Foram também 4rea dos de forma a determinar a maneira mais adequada de
coser o Ivio Garanindo que caraterslcas com a Iegiiidade do torlos que passam do uma pagina paré a oulra ou &
abertura a 180° do livro nao seriam afetadas. As decisoes do projeto foram sucessivamente avaliadas de forma a garantir
coeréncia, legibilidade e qualidade na produgao gréfica

Desenvolvimento
Este projeto teve como ponto de partida a investigagao sobre o tema, de forma a ter toda a informagao do livro reunida
e separada em textos, por sua vez agrupados por tema. Esta fase de pesquisa comegou pela vertente histérica dos
n6s, procurando a sua origem e evolugéo ao longo da histéria, analisando documentos de quem se dedica ao estudo de
civizagdes que encontraram nos nos as mais variadas uliidades. A par\w desta analise, principalmente feita a base de
e fontes foram o v relevantes no que toca a este
Iado histérico dos nos, ou seja, onde 0s mesmos tiveram um papel mals wmponante nés no Egito, nés na China, nos de
marinheiro e quipus. Cada um destes temas mostra 0 no num , fazendo uso da sua
resolver problemas afetos a cada uma destas civilizagoes. Durante esta pesquisa, foram surgindo diversas aphca(pes
dos nos que no se incluiam na mesma categoria que as anteriormente mencionadas, algumas porque se referiam ape-
nas a usos mais contemporaneos dos nos, outras porque néo tinham a sua veracidade confirmada, néo passando assim
de historias e lendas. A medida que foram sendo reunidas todas estas informagdes dispersas, comegaram a formar-se
claramente trés ramos diferentes das utilizagdes dos nés: o mais historico, que ja engloba os quatro temas anteriormente
falados; o mais atual, que inclui os nos de gravata, nos incmodos nos fios dos nossos eletrodomésticos, nés no alpi-
nismo e nés nos sacos de plastico reutiiizaveis, todos estes falando de usos contemporaneos do no, muitas vezes em
objetos do dia a dia; e 0 mais metafrico, que inclui 0s nos gordios, nos dos Gurkhas, nos na religiéo e nés utiizados em
cerimonias de casamento, todos estes baseando-se em lendas e historias que, apesar de darem profundidade ao tema,
nao sao apoiadas por factos.
Tendo isto reunido, abandonou-se a ideia inicial de organizar o livro cronologicamente, e decidiu-se dividir o mesmo
nestes trés capitulos, cada um tendo o nome da carateristica que o efine. Esta decisao partiu da observagéo de que a
ordem pela qual os capitulos séo lidos ¢ irrelevante, podendo o leitor escolher qualquer capitulo sem a necessidade de
ler 0s outros antes. O primeio “Complexidade”, aborda o lado histérico e 0 no como parte do progresso, com a complexi-
dade do no sendo pega chav 0 segundo, olha para 0 no com a perspetiva
do uso diario, tendo a sua fumcionaidade como parte crucial da sua adaptabilidade a tarefas do dia a dia. O terceiro,
“Espiritualidade”, fala do n6 como pega simbolica, sendo o seu lado metaforico e espiritual aquilo que Ihe atribuiu tantos
significados diferentes em histérias e lendas ao redor do mundo. Estes capitulos foram inicialmente numerados de um
atrés, pela ordem que foram abordados, porém mais tarde foi abandonada em prol de uma divisdo por cores, devido &
possibilidade da leitura do livro néo ser linear, e sendo irrelevante qual o capitulo que & lido primeiro.
Foi também feita uma pesquisa visual, que consistiu na analise de dezenas de publicacdes de diferentes editoras, sendo
as duas principais o livro da Taschen e a revista da MacGuffin. Esta fase do trabalho teve como foco principal o tamanho
dos livros, o tipo de papel utiiizado, a fonte e a organizagéo do contedido, de forma a criar uma primeira versao do proje-
to. Foi encontrada a colecéo de livros de arte da Taschen com varios livros em formato pequeno, cada um deles focado
num autor ou num objeto em especifico e, sendo isso um ponto em comum com o tema dos nés, decidiu-se realizar uma
primeira versao, incluindo apenas a parte escrita, precisamente com esse formato de 14 x 19,5 cm. Nesta versao utiii-
zou-se a tipografia PP Neue Montreal, principalmente devido a0 seu carater neutro, visto que nesta fase o foco principal
se encontrava nas fotografias a obter.
Tendo o contetido escrito definido e organizado, passou-se entéo a fase de recolha de imagens. Sendo o projeto um
livro de autor, com maior énfase na plasticidade dos nés, a fotografia teria sempre grande impacto no resultado final.
Comegou-se por fazer alguns testes, fotografando alguns nos de gravata e nés de marinheiro num ambiente que ten-
tava replicar a luz de estidio. No entanto, mesmo apds edigao, as fotos néo alcangavam a qualidade desejada. Para
esta fase de recolha fotografica, o projeto contou com a colaboragéo de uma estudante do Mestrado em Fotografia da
ESMAD. Foi entéo elaborada uma lista de 35 ideias de composigdes diferentes, todas elas relacionadas com os textos
elaborados para o livro, e ja com uma ideia em mente de quais as paginas do livro onde iriam aparecer. Foram passados
dois dias no estidio de fotografia da ESMAD, desta vez com o equipamento adequado de forma a capturar imagens
com a qualidade desejada. Aideia inicial de incluir apenas estas fotografias ao longo do livro acabou por se provar mito
difici, principalmente devido aos capitulos onde se fala do n6 de uma perspetiva histdrica, que acabaram por necessitar
de algumas imagens que contextualizassem o contetido do texto, sendo apenas possivel obté-las através de arquivos
histéricos, como por exemplo a fotografia do n6 que selava o tamulo de Tutankamon. Ainda assim, manteve-se sempre
0 objetivo de utilizar estas imagens de outros autores o minimo possivel, acabando por se recorrer apenas a oito, todas
elas devidamente creditadas no final do livo.
Recolhidas as imagens, passou-se ento a fase de conjugar as mesmas com o conte(ido escrito. Tendo as fotografias
ja sido planeadas de acordo com os textos, esta fase consistiu em associa-las aos mesmos e, a partir dai, testar varias
composicges. Tendo ja mais conteiido, tormou-se importante definir uma grelha e uma hierarquia tipografica. Criou-se
primeiro a margem, com 1,2 cm na margem superior e na exterior, e 1,5 cm na margem inferior  na interior, e criou-se a
grelha dividindo o interior da margem em 3 tanto na horizontal como na vertical, com uma goteira equivalente & linha de
base, cerca de 0,4cm. Estas medidas também se basearam na colecéo da Taschen falada anteriormente. Foram feitos
testes com a tipografiaa 10 ou a9 pontos, e os titulos a 30 pontos, com o objetivo de testar a legibilidade. Foram também
criadas as trés divisdes de capitulos faladas anteriormente, com fundo preto para contrastar com a grande quantidade de
espago branco nas restantes paginas, e utiizando uma foto escura e ampliada de um no, com o objetivo de contrastar
diretamente com as fotos claras e afastadas utiizadas no resto do livro. Desde logo se destacou a necessidade de uma
tipografia com maior expressividade formal para os titulos. Testaram-se varias composigoes com a Editorial New mas
apos alguns testes decidiu-se mudar para a Marist, da Dinamo, devido as suas inspiragoes em fontes OId Style, fazendo
ligagéo ao lado historico o projeto, e a0 seu carater simultaneamente formal & contemporaneo, adequado para a leitura.
Por estes mesmos motivos, esta fonte acabou mais tarde por também ser utilizada no corpo de texto.
No entanto, apés alguns testes, levantou-se uma questao. Sendo o foco principal do livro a imagem, como ja anterior-
mente referido, ndo deveria esta ter mais espaco? O formato 14 x 19,5 cm, néo oferecendo uma supericie 1o grande,
acabou por ser substituido pelo formato 20 x 25 cm, que permitia as imagens expandirem-se mais. Em simultaneo, to-
mou-se a decisao de usar como acabamento do livro a encadernacéo com a costura exposta. Para além de se alinhar
perfeitamente com o tema da publicacao, evidenciando os ns, permite também uma abertura total da dupla pagina,
criando uma superficie horizontal que possibilita que as imagens ocupem duas paginas adjacentes sem terem a inter-
feréncia das dobras do livro. Para s divisdes de oapitulo foram usadas as cores dos ns fotografados para cada ura
delas: avermelho, aazule averde. El uma introducéo para cada
capitulo, de forma a contextualizar os subcapitulos seguintes. Também se fizeram algumas composicGes para os titulos
dos subcapitulos, ignorando a grelha e tratando a tipografia como uma imagem, de forma a tentar criar relagéo entre
0s textos e 0 n6 como ferramenta. Nesta fase procurou-se desenvolver uma versao o mais completa possivel do livro,
dividindo cada um dos capitulos em 4 subcapitulos de acordo com o contexto em que se inseriam. Esta diviséo permite
abordar os temas principais de cada capitulo, desenvolvendo-os individualmente sem tornar o livro demasiado extenso.
O capitulo Complexidade aborda os subcapitulos Nés Egipcios, Nos Chineses, N6s no Mar e Nos Quipus, todos eles
abordando a parte mais histérica dos nos. O capitulo Funcionalidade aborda os subcapitulos Nés de Gravata, Nos a mais,
Nos de Alpinismo e Nos Sustentaveis, todos eles relativos aos usos nos. O capitulo
aborda os subcapitulos N6s Gordios, Nos Gurkhas, Nos Religiosos e Nos de Amor, cada um deles falando de lendas ou
significados atribuidos aos nés. A escolha destes temas partiu da sua elevada documentagao, facilitando o processo de
recolha fotogréfica ser objetiva a cada um dos capitulos, sem necessida-
de de recorrer a Ges demasiado abstratas. As cores util de capitulo foram transportadas
para cada um destes subcapitulos, utiizando-se o efeito duotone nas imagens de arquivo, de forma a distingui-las das
fotografias obtidas pelo autor. Também se utilizaram as cores para dar énfase a algumas frases do texto, nomeadamen-
te citagdes. Nesta fase comegou a ser questionada uma fragilidade do projeto relativa aos blocos de texto. Estando as
paginas divididas em 4 colunas e néo sendo a quantidade de texto muito extensa na maioria dos capitulos, os blocos de
texto mostravam-se repetitivos e muitas vezes incapazes de preencher a pagina, deixando mais espago em branco do
que o desejado. Foi nesta fase que se abandonou a PP Neue Montreal e se adotou a Marist coma fonte nica para todo
o livro, pelos motivos apresentados anteriormente, com vista a melhorar o encaixe dos blocos de texto na

iste &, em simultaneo, util e simbélico, e que o design existe por um motivo
semelhante: unir Iuncao e significado sem que um se sobreponha a0 ouro. O projeto evidencia que o design ediorial
nao constitui uma mediagéo neutra entre conteddo e leitor, mas uma disciplina critica e produtora de significado, capaz
de se apropriar de um objeto quotidiano e de fazer com que o proprio objeto-livro incorpore o seu sentido. O principal
contributo do projeto reside na demonstragao de que a profundidade histérica, simbdlica e funcional de um Gnico objeto
trivial sustenta uma publicagao coesa e na afirmagao da materialidade e da autoria como instrumentos ativos de produ-
Géio de conhecimento em design. O objetivo geral do projeto consistia na criagéo de um objeto editorial que enaltecesse
a plasticidade dos nGs e os significados que transmitem, estabelecendo paralelismos entre o n como objeto o design
como rea de estudo. Considera-se que este objetivo foi cumprido, com a versao final do Ilvm a reunir, num 6 objeto, a
investigagao documental sobre o tema, a fotogratia produzida para o projeto
graficas e materiais pensadas em fungao do conteiido. Fica em aberto a possibilidade de dar continuidade a0 projeto em
varias frentes. A mais imediata passa pela divulgagao do livro em feiras de edigao independente e coletivos editoriais,
contexto que, como visto no enquadramento tedrico, tem vindo a afirmar-se como espago privilegiado para publicagoes
desta natureza
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Reinterpreting cultural heritage in type design
through variable font technology

The revival of
Tia Lira

| Interpreting
the PAST

INTRODUCTION ‘

Technological advances in type design
have fostered the growth of type revivals
—the practice of updating and reinterpreting
typefaces from the past (Olocco & Patang,
2022). As a strategy for cultural preservation
and the production of new knowledge,

type revivals enable the critical revisiting

of works and authors that remain underrep-
resented in the typographic canon.

Within this context, the work of Manuel
Pereira da Silva (1930-2008) —Portuguese
designer, typographer and researcher with
significant contributions to the typographic
landscape—remains litle recognized
in both national and international spheres,
despite previous dissemination efforts
(Quelhas, 2024). This project addresses
that gap by revisiting Tia Lira (2003),
one of Manuel Pereira da Silva's original
type designs—a geometric sans-serif
with a strong experimental focus, set in
all-caps, and with a noticeable amount of
alternate characters that make its design
particularly rich.

CONTEXT

Manuel Pereira da Silva was the son of

a typographer, which allowed him to have
direct contact with the graphic arts from
avery early age, a field he dedicated him-
self to throughout his life. Although the act
of designing typefaces accompanied him
throughout his journey, he focused on this

I practice more consistently at a later stage
of his career. He designed a vast set of type
families based on historical fonts, many with
connections to the Portuguese context,
such as Rotunda, Barata, MBarata,
Andrade, and JVentura, among others.
Only two of his typefaces are not type reviv-
als—one of them being Tia Lira (Figure 1).
‘The author began working on this type
family in 1965 using hand-drawn sketches.
on a grid, and transformed his drawings into
! digital fonts later, between 2002 and 2003
Figure 1 — Spread of the Specimen of digial ypefaces,  —almost forty years after he began working
showcasing 7ia Lira. (Photo creits: Vitor Quelhas). on it (Pereira da Silva, 2018).

OBJECTIVES METHODOLOGY
The research is gu\ded by the intention
to understar of
a typeface from ms Ppast can contribute

The methodology is grounded in a
Practice-Based Research h

(Muratovski, 2022), since the knowledge

Figura

to new perceptions in type design, when
mediated by contemporary digital tools.
Taking advantage of the interpolation capac-
ity present in variable font design, the project
explores how technological expenmentauon
can coexist with cultural

produced emerges, to a large extent,

from the very act of designing. Comple-
mentarily, the research design is structured
around the Double Diamond Design
Process (Design Council, 2004) which,

design. Thus, the reinterpretation of Ta lia
is understood as a process that articulates
typographic heritage, authorial decision,
and technological exploration. Ultimately,
this process serves the main objective

of disseminating and making the work of
Manuel Pereira da Silva recognizable.

In parallel, it is important to recognize
that the scope of this project does not fit
perfectly within a classic typology of type
revival, although this does not invalidate
such a classification (Shaw, 2017). Firstly,
because the object of study possesses
experimental characteristics that raise ques-
tions during the reinterpretation process;
secondly, because the reinterpretation itself
introduces authorial decisions and new
dimensions driven by the processes and
technologies used.

As such, supported by a reflective
article by John Downer titled Call n Whax
It Is (Downer, 2003), the project see
1o critically reflect on possible Gasstications
within the practice of type revival, analyzing
the decisions, strategies, and difficulties
inherent to its application, especially in less
conventional contexts. In the article,

Downer proposes a set of eight categories
for type revivals divided into two domains
—one in the realm of more faithful repro-
duction, the other in the field of freer reinter-
pretation. This spectrum of categories may
approach the very limits of type revivals,
raising the question of what can still

be considered as such and the point at
which it transforms into another form of
autonomous typographic creation.

Figuro MPS Low
Figura MPS Medium

MPS High

Figura MPs TOP
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The Double

having a path typically
organized into four main phases—explore,
define, develop, and deliver—is here
expanded to a fifth phase: evaluate. Finally,
the research employs an extended meth-
odological Triangulation model (Muratovski,
2022), integrating four distinct factors that
reinforce the validity and robustness of

the results:

1. Artifact analysis — survey and study
of Tia Lira's original sketches and proofs,
specimen book, and the original digital
font files,

2. Semi-structured interviews — conducted
with people having privileged proximity to
the author's work, contributing to deepening
and validating the critical, formal, and con-
ceptual analysis of Tia Lira.

Design — constitutes a central axis of
research, functioning as a space for experi-
mentation and informed decision-making.

It starts with an initial trial as a proof of
concept, followed by the development of

a Tia Lira facsimile with the intent of forming
an in-depth analysis of the typeface,

and culminates in the development of the
reinterpreted typeface into  variable font,
validated by type design experts.

4. Usability testing — allows for the evalu-
ation of the typeface’s performance in real-
world contexts, producing a set of materials.
that support its functional solidity. The appli-
cation of usability questionnaires enables
the technical and conceptual validation of
the typeface and the assessment of ts align-
ment with the goals defined for the project

By bridging different theoretical dimen-
sions, the literature review adopts a thematic
approach (Muratovski, 2022), connecting
theoretical and historical axes relevant
to understanding and reinterpreting Tia Lira.
Alongside the literature review, the selected
case studies focus on geometric sans-serif
typefaces. These function as operational
references, allowing for formal, typological,
and procedural comparisons.

The articulation of all these methodol-
ogies allows for the object of

to

Imagine

the FUTURE

DEVELOPMENT

o faciltate the use of the developed
typeface in the widest possible number of
contexts, the type revival of Tia Lira adds
lowercase letters to the character set. This
addiion raised the question: “what should
be the shape of the lowercase letters and
what size should they be?". The answer was
a comprehensive approach to this decision,
defining an x-height variation axis.

The challenge of designing a font with
lowercase letters at different heights brought
the need to make optical adjustments to the.
uppercase letters, specifically in their width:
in instances where the x-height is lower,
the uppercase letters were condensed;
in instances where the x-height is higher,
the uppercase letters were widened.

This adjustment ensures harmony in size
and optical weight between uppercase
and lowercase letters throughout the entire.
interpolation.

Taking advantage of this variation,
although not intentional in an initial phase
of the project, revealed the possibility of
representing a high number of letter designs
present in the orginal typeface, not as aler-

study from multiple perspectives, ensuring
a coherent, critical investigation anchored in
both practice and analytical reflection.

but within a single glyph.
This design dialogue ended up defining the
methodological identity of the process used
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o design the typeface.
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Figure 3 - Digital type specimen website for Figura MPS, available at fiqura-mps.xyz.

RESULTS

The project results in  variable font
— Figura MPS—that utlizes an x-height
variation axis to reinterpret and expand Tia
Lira. Four static x-height variation instances
have been defined—Low, Medium, High,
and Top—with the variable font format allow-
ing the user to set the x-height to intermedi-
ate values, ranging from 50 to 100 percent
of the cap-height. The developed typeface
contains 691 glyphs from the extended Latin
alphabet, covering over 96 languages,
and a comprehensive set of OpenType
features, such as 15 different stylistic sets,
case-sensitive forms, standard and discre-
tionary ligatures, old-style, lining and tabular
figures, fractions, and slashed zero.
“The usability tests produced a set of
A3-format foldouts (Figure ), developed
by established and emerging Portuguese
designers, which strengthen the body
of materials resulting from the research.
Ausability questionnaire complementary
to the exercise, showed a very positive over-
allfeeling towards the typeface from par-
ticipants, especially relating to the variable
aspect of the font. One key conclusion of the
usability tests is the importance of a strong
communication about the story, goals,
and process of the development of Figura
MPS, alongside with its distribution.
Responding 0 this need, a digal type
specimen website (Figure 3)—|
xyz—was developed to showcase the
typeface and its conceptual framework.
Figura MPS s intended to be disseminated
through a type distribution platiorm—a sub-
mission to Future Fonts was made and
is currently pending approval.

Figure 2 - Foldout fiyers designed by participants.
during the usabilty tests of Figura MPS.

CONCLUSIONS

Through the development and distribution
of Figura MPS, this project aims to contrib-
ute to the visibility and understanding

of Manuel Pereira da Silva’s typographic
heritage. The approach used, lays the foun-
dation for the recognition of Figura MPS

as atype revival of Tia Lira, by using the
interpolation of its variable font axis as
atool to reach a conceptually, technically,
and methodologically sound result.
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A Representacao Visual do

Som: Elaboracao

Multissensorial de um Objeto Grafico.

Introdugéo e Objetivos:

Atelagéo entre som e imagem tem sido amplamenle explorada em dierentes éreas da are, da psicologia e do design,
dando origem a diversas aforma como d los sensoriais podem
estabelecer associagdes percetivas. Goncelos como & sinestoda avidendam & capacndade humana para relacionar
sons, cores, formas e emogdes, demonstrando que a nossa percegao resulta frequentemente da interagao entre difer-
entes modalidades sensoriais (Yang et al., 2023). Neste contexto, o design de comunicagao assume um papel relevante,
uma vez que recorre a articulagéo de diferentes estimulos para comunicar ideias, despertar emogaes e construir ex-
periéncias mais envolventes.

£ neste enquadramento que a ilustragéo se apresenta como um meio privilegiado para explorar a tradugéo visual da
msica. Mais do que servir de complemento visual do objeto musical, pode constituir uma linguagem de interpretagao
capaz de ampliar a experiéncia de escuta, estabelecer relagdes entre parametros visuais e Sonoros, € promover novas
formas de interagao entre o piblico e a musica (Caria, 2023). Paralelamente, o album musical em vinil representa um
suporte particularmente adequado para o desenvolvimento destas relagdes, integrando simultaneamente dimenses
sonoras, gréficas e editoriais.

Partindo dest a present centra-se na analise da relagéo entre som e imagem, procu-
rando cumpreendev de que forma a |\us|ra(:ao pode contribuir para ampliar a experiéncia de escuta musical através da
construgao de uma narrativa visual coerente e emocionalmente significativa (Dudhal, 2022). Para esse efeito, é selecio-
nado como objeto de intervengao o album “Chamber Music?, do compositor portugués Filipe Pires, sobre o qual é desen-
volvido um sistera de associagoes sensorais baseado em Correspondéncias entre elementos Sonoros e visuais, des-
tinado & criagéo de um conjunto de ilustragdes (Figura 2). A hi t que uma
abordagem \Iustvauva baseada em assoclacoes sensoriais entre estimulos visuais e auditvos, aliada a um processo de
grf manual, poderd contribui para enriquecer a experiéncia de
escutae relort;ar a dontidado viual do um &lbum de misica Neste sentido, p
de que forma estas relagdes podem ser i e aplicadas no do design de
potencial ® emocional da ilustragdo.

explorando

Assim, 05 desta consistem em ilustragdes capazes de traduzir
as composigtes musicais do album; explorar as relagdes entre parametros Sonoros e visuais na construgéo de uma

experiéncia o potencial da ilustragéo; investigar a aplicagao da sinestesia
conceptual e das 6 dai grafico; construir uma narrativa visual coerente a
partir da andlise das musicais; e um sistema de visuais capaz de estabelecer

correspondéncias consistentes entre musica e imagem e fundamentar o desenvolvimento de soluges graficas assentes
na interpretagao e experimentagéo manual

Metodologi

O projeto desenvolvido recorreu a um conjunto de metodologias que podem ser agrupadas em trés vertentes principais,
resultantes da evolugao natural da investigagao. Numa primeira fase, foi desenvolvida uma componente teorica, ba-
seada na reviséo de literatura e na anlise de estudos de caso, que permitiu aprofundar as tematicas centrais do projeto
e diferentes dos concei contextos graficos e artisticos.

Posteriormente, foi aplicada uma metodologia projetual assente em processos de conceptualizagao, experimentagao e
desenvolvimento grafico. Esta fase permitiu explorar diferentes solugdes visuais e compreender de que forma os con-
através de sucessivos testes e refinamentos. Ao decorrer da
revisdo de lftratura, 0i possivel desenvolver uma vertente analtca cenlrada na andlise estutura e formal das com-
posigoes musicais Através da presentes em cada tema e da exploragao
das relagdes entre estimulos sonoros e visuais, foram i iages entre propri sonoras e elemen-
tos grélicos, fundamentadas nos conceitos de sinestesia concetual  correspondéncias intermodais. Esta abordagem
contribuiu para orientar o desenvolvimento das ilustragoes e aprofundar a compreensao das relagdes entre msica
imagen.

Conclusde:

A presente investigagéo evidencia o potencial das relagdes entre som e imagem como fundamento para o desenvolvi-
memo de propostas de design que ultrapassam uma hm(;au meramente estética, explorando a ilustragéo enquanto

eio de usica. A arti tre reviso de literatura, andlise musical e experimen-
uxgau grafica permitiu desenvolver uma metodologia projetual estruturada, baseada na identificagéo de correspondén-
cias entre estimulos visuais e auditivos.

Embora a investigagéo ainda decorra, os resultados alcangados até a0 momento permitem considerar que a aplicagéo
de associagdes sensoriais baseadas na sinestesia concetual e metafdrica promovem uma abordagem pertinente para
o desenvolvimento de identidades visuais no contexto musical, em particular na msica eletroactistica, cuja natureza
abstrata favorece visuais mais livres e que por promove a conexdo entre
piiblico e objeto.

Espera-se que a concluséo do projeto contribua para ampliar a exploragéo sensorial no design de comunicagéo, bem
como valorizar o processo manual e a interpretagao humana na construgéo de linguagens visuais mais expressivas.
Além disso, demonstrar o potencial da ilustragéo como propriedade de mediagao entre diferentes modalidades senso-
tials e incentivar futuras investigagdes sobre a aplicagao da sinestesia conceplual e das correspondéncias intermodais
em projetos de comunicagao visual.

Palavras-chave:
Sinestesia; Multissensorial; llustrago; Album musical.
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Desenvolvimento:

O desenvolvimento do projeto teve inicio com a definigao do problema de investigagéo e da estratégia projetual que ori-
entou todo o processo. Partindo da relagao entre imagem e som, procurou-se explorar o potencial da ilustragao enquan-
to linguagem capaz de ampliar a experiéncia de escuta musical, contribuindo para a construgéo de narrativas visuais
que ultrapassassem a fungao inicial do objeto grafico e estabelecessem novas formas de interagao entre o piblico e a
musica.

Numa primeira fase, foi desenvolvida uma componente tedrica assente numa revisao de literatura dedicada a sines-
tesia no contexto da psicologia, enquanto condiéo neurolégica (Afra, 2015), e também como fenomeno concetual e
metaf6rico, em areas como o design e a expressao artistica (Vsng etal., 2023). Assim como, formas de associagao
sensorial, em particular 0 modelo proposto por Michael pela si de diferentes
niveis de correlagao entre estimulos visuais ¢ auditvos (Haverkamp, 2010), complementada pela andlise de estudos
de caso. Foram analisados os projetos 77 Million Paintings (2010) de Brian Eno, Blinkity Blank (1955) de Norman
McLaren, Moments (2025) de Braulio Amado, e Gmwmg the Third Ear Under the Great Astral Mother Tree (2022) e
Aether & Einstein (2016) de Christine Odlund, ci de contribuiu para esen-
volvimento conceptual da proposta e identificar Herontes estratégias de lradugao visual da musica. Esta andlise ex-
tensa permitiu desenvolver a Tabela de Associagdes Sensoriais (Figura 1), que orientou todo o processo de tradugao
visual das composiges musicais.

Gom base nesta fundamentagéo, iniciou-se a componente pratica do projeto através da selego do objeto de inter-
vengao, o album *Chamber Music”, do compositor portugués Fiipe Pires. Procedeu-se, uma andlise formal e estrutural
das seis composigoes musicais que integram o album, procurando identificar diferentes caracteristicas sonoras sus-
cetiveis de estabelecer correspondéncias com elementos visuais. Foram analisados parametros como a instrumentagao,
o Som Principal, 0 Som Base ¢ 0 Som Total, bem como propriedades sonoras como o ritmo, a dinamica, a textura, a
densidade e a distribuigdo das notas musicais, paraa da estrutura de cada
composigao.

Gada uma destas propriedades foi posteriormente relacionada com elementos visuais previamente definidos na Tabela
de Associagoes Sensoriais (Figura 1), permitindo estabelecer correspondéncias consistentes entre os parametros so-
noros analisados e elementos grélicos como formas, texturas, tipos de composigéo, contastes o cores. Ascm sendo, &
informagao recolhida através do conc
bida para estabelecer estas correspondéncias entre ambas as sensagdes. As assoc\acées odtabelocidas resutaram da
aticulagao entre 05 conceitos dentiicados na revisao de Ieratura, 05 estudos de caso analisados e a interpretacdo das
de cada 50 musical. Deste modo, a Tabela de Associagdes Sensoriais funcionou
como um sistema de (radu(;au visual, definindo de forma consistente a entre
elementos graficos utilizados nas ilustragdes. Baseado neste sistema, iniciou-se uma fase coninua de experimentagéo
gréfica, durante a qual foram desenvolvidos sucessivos estudos formais e compositivos para cada tema musical, bem
como maquetes e diferentes estudos exploratorios para a elaboragéo da solugao gréfica. Esta fase privilegiou um pro-
0 de criagdo manual, permitindo que cada solugao visual resultasse de sucessivos momentos de experimentagao,
interpretagéo e refinamento. Os resultados obtidos em cada etapa conduziram a sucessivos refinamentos, permitindo
ajustar continuamente a linguagem visual adotada até alcangar uma relagao coerente entre 0S UNIVersos Sonoro e visual.

Paralelamente ao desenvolvimento das ilustragdes, foi igualmente concebida a identidade grafica do album, incluin-

do o vinil a capa, e um conjunto de suportes interiores, em especifico dois booklets. Este Gltimo foi desenvolvido néo
apenas como complemento editorial, mas também coma registo do processo de investigagao, reunindo a analise das
composigoes musicais, o sistema de associagoes sensoriais  a lara das tradugdes visuais de cada tema
musical do album do compositor.

Desta forma, o desenvolvimento da proposta caracterizou-se por um processo iterativo de investigago, analise, experi-
mentagao e validago, no qual a componente tedrica e a prtica projetual evoluiram em conjunto. A articulagéo continua
entre estas diferentes fases permitiu construir um sistema estruturado de tradugao visual da misica, que fundamentou o
desenvolvimento da proposta gréfica final.

Resultados:

atualmente em o pre: na criagéo de uma proposta grafica para
0 album “Chamber Music", de Filipe Pires, no formato i, que integra um conjunto de lustragdes desenvolvidas a partir
da analise ja Para além d ilustrages e dos restantes elementos graficos do &lbum,
aproposta incluira dois booklets complementares. Ambos pretende servir como o plano visual o album, sendo que

o primeiro acompanhara o vinil enquanto a tradugéo visual para cada composigao musical e contribuindo para ampliar

a experiéncia de escuta através da sua interpretagao visual. O segundo assumira um carécter analitico e documen-

tal, reunindo o processo de desenvolvimento das lustragdes (Figura 2), sendo composto pela andlise estrutural das
composigdes, a Tabela de Associagdes Sensoriais (Figura 1) e um resumo das correspondéncias estabelecidas entre
parametros musicais e visuais.

Aincluséo deste segundo booklet pretende néo so documentar e contextualizar as ilustragdes, como também possibiltar
a compreensao do processo na sua totalidade. Esta abordagem pretende com que o piblico possa futuramente reinterp-
retar, adaptar ou aplicar esta metodologia a outros contextos musicais.

Espera-se, assim, que o projeto contribua para demonstrar o potencial da ilustragéo e da experimentagao e criagéo
manual enquanto linguagens de tradugdo visual da msica, de forma a valorizar processos de criagéo assentes nain-
terpretagéo humana, na exploragao material e na construgéo de linguagens visuais sensiveis. Paralelamente, pretende
refletir a importancia da utiizagéo de processos sinestésicos para a produgao de solugdes graficas mais expressivas e
significativas, capazes de promover uma compreenséo mais aprofundada da misica e de enriquecer a experiéncia do
utiizador. Neste sentido, procura igualmente evidenciar como uma abordagem mais manual e interpretativa pode con-
tribuir para valorizar o objeto de design, reforgando a sua identidade, autenticidade e capacidade de estimular a reflexo.

Figura 2: llustragoes dos temas musicais do album “Chamber Music” de Filipe Pires.
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A identidade visual em eventos culturais
anuais: o caso do Festival Tremor

Introdugéo

Os festivais culturais anuais enfrentam um desafio recorrente na construgéo da sua -uenmaue visual: responder &
necessidade de renovagao inerente a cada edicéo sem a © amemoria
gréfica acumulada ao longo do tempo. Esta tensao entre &

relevante em festivais cuja programagéo se caracteriza pela expenmenta@ao artistica e pela congians atualizagao
dos seus contetidos.

A presente investigagéo toma como objeto de estudo o Festival Tremor, realizado anualmente na iha de S&o Miguel
nos Agores, propondo o desenvolvimento de um sistema de identidade visual capaz de articular continuidade
gréfica e capacidade de evolugéo. Neste contexto, o conceito de design intemporal é entendido como uma proposta
conceptual da investigagao, resultante da articulagéo entre a compreenséo do design enquanto processo que

se desenvolve e adquire significado ao longo do tempo (Mazé, 2007; Redstrom, 2008; Fry, 2011) e os principios
contemporaneos dos sistemas de identidade visual flexiveis, assentes na coexisténcia entre elementos constantes e
variaveis (Van Nes, 2012; Lorenz, 2021; Wheeler & Meyerson, 2024).

Partindo deste enquadramento, a investigagéo procura responder a seguinte questéo: de que forma pode ur
sistema de identidade visual fleivel contribuir para construir uma comunicagéo visual simultaneamente mtemporal
reconhecivel e adaptavel as sucessivas edigoes do Festival Tremor?

Os objetivos consistem em compreender os principios que sustentam as identidades visuais contemporaneas

em festivais culturais; analisar a evolugao grafica do Festival Tremor desde a sua criagao; identificar modelos

de identidade visual aplicados em festivais nacionais e internacionais; e desenvolver uma proposta de sistema
visual capaz de conciliar estabilidade identitaria com flexibilidade formal, valorizando simultaneamente a dimenséo
territorial e cultural dos Agores.

Metodologias

Ainvestigagao adota uma metodologia qualitativa de natureza exploratoria, articulando investigagao tedrica, andlise
visual e desenvolvimento projetual.

Numa primeira fase, procede-se a reviséo da literatura que estabelece o enquadramento conceptual sobre
identidade visual, design intemporal, branding territorial e comunicagao em eventos culturais, recorrendo aos
contributos de autores como Frascara (2004), Mazé (2007), Redstrom (2008), Fry (2011), Richards e Palmer (2010),
Getz (2008) e Throsby (2001). Paralelamente, a investigagao incorpora literatura especifica sobre sistemas de
identidade visual flexiveis, nomeadamente os contributos de Van Nes (2012), Lorenz (2021) e Wheeler e Meyerson
(2024), permitindo compreender a evolugao das identidades visuais desde modelos assentes na estabilidade
normalizagao até sistemas contemporaneos baseados na articulagao entre elementos constantes e variaveis.

Paralelamente, procede-se & recolha documental e & anélise da comunicagéo visual do Festival Tremor desde a
sua primeira edico, incluindo cartazes, logdtipos, publicagdes digitais e outros suportes gréficos. Esta anélise &
complementada por um estudo comparativo dos festivais Rewire, Primavera Sound, Bons Sons, Festival Iminente

e OUT.FEST. A comparagao incidiu sobre critérios como a continuidade visual entre edicdes, a relagao entre
elementos constantes e variaveis, a utiizagéo da tipografia, da cor e dos sistemas gréficos, a ligagao ao territério e

a adaptagéo da identidade a diferentes suportes, tendo como referéncia os principios metodologicos dos sistemas
visuais flexiveis propostos por Lorenz (2021). Os resultados desta analise sustentam o diagndstico da identidade
visual do Festival Tremor e fundamentam as opgdes projetuais desenvolvidas na proposta de redesign, concebida no
ambito desta investigagao académica.

Desenvolvimento

Aanalise da evolugéo da identidade visual do Festival Tremor permitiu identificar uma forte coeréncia conceptual
associada ao territorio agoriano, & experimentagao artistica e & relagao entre misica, paisagem e comunidade. No
entanto, verificou-se que essa continuidade conceptual néo é acompanhada por um sistema grafico consistente
entre edicdes, originando sucessivas alteragdes na linguagem visual que dificultam o reconhecimento do festival
enquanto marca cultural. Paralelamente, a analise comparativa dos festivais Rewire, Primavera Sound, Bons Sons,
Festival Iminente e OUT.FEST evidenciou diferentes estratégias de construgao identitaria, demonstrando que
as solugdes mais consistentes assentam na definigao de um nicleo visual estavel, articulado com componentes
variaveis capazes de acompanhar a evolugao de cada edigo (Lorenz, 2021; Van Nes, 2012). A comparagdo incidiu
sobre critérios como a continuidade visual, a utilizagéo da tipografia, da cor e dos sistemas graficos, a relacé
entre elementos constantes e variveis, a ligagao ao territério e a adaptagéo da identidade a diferentes suportes,
aprincipal base da proposta de redesign

A proposta apresentada corresponde a um exercicio de investigagéo académica e néo resulta de uma colaboragéo
direta com a organizagao do Festival Tremor. O desenvammemo pm]etual iniciou-se com a definigéo de uma
estratégia digital-first, quea do festival ocorre através de

digitais, particularmente nas redes sociais. Assim, a iaenmaue \isual ot iciament concebida para aplicagdes
como publicagges de Instagram, stories, motion graphics e contetidos promacionais, sendo posteriormente
expandida para suportes fisicos.

O processo de desenvolvimento assumiu um caracter iterativo e experimental, através da produgéo de multiplas
propostas graficas que exploraram diferentes solugdes de composigao, hierarquia tipografica, relagdes entre
imagem e padrao, intensidade cromatica e organizagao da informagéo. Estas sucessivas iterages permitiram
testar a flexibilidade do sistema visual e identificar os elementos que deveriam permanecer constantes e aqueles
que poderiam variar entre aplicades ou futuras edigoes, de acordo com os principios dos sistemas visuais flexiveis
descritos por Lorenz (2021).

Conceptualmente, a identidade visual parte da reinterpretagéo contemporanea de referéncias culturais da iiha
de Sao Miguel. Os padrGes presentes nos trajes tradicionais micaelenses foram analisados enquanto estruturas
modulares e reinterpretados através de processos de abstragao, repeticao e pixelizagao, estabelecendo uma
ligagao entre patrimonio e linguagem grafica conlemporanea Para\elameme foram integradas imagens da flora
agoriana, tratadas de I, assumindo antes uma
dimensao sensorial e simbolica. A paleta cromatica combing Cores inspiradas nos trajes tradicionais com tonalidades
procurando reforcar aligagao ao territorio e o caracter experimental do festival.

Aidentidade foi concebida como um sistema visual flexivel, estruturado a partir de um conjunto de componentes
permanentes, como a tipografia, a logica modular do padéo, a estrutura compositiva e os principios cromaticos,
articulados com elementos variaveis capazes de responder s diferentes necessidades de comunicagao e as futuras
edigdes do festival. O sistema foi posteriormente aplicado a diferentes suportes digitais e fisicos, permitindo avaliar a
sua coeréncia, e capacidade de em diferentes contextos de utilizago.

Resultados

Embora o projeto se encontre ainda em desenvolvimento, os resultados preliminares evidenciam que o Festival
Tremor possui uma identidade cultural e territorial bem com uma visual
que apresenta reduzida continuidade entre edigdes. A andlise desenvolvida permitiu identiicar este desfasamento
e fundamentar a construgao de uma proposta de redesign baseada num sistema visual flexivel, capaz de articular
referéncias culturals agorianas com uma linguagem grfica contemporanea. A reinterpretagao dos padrdes dos
trajes tradicionais micaelenses, a integragéo da flora da iiha de S&o Miguel e a definigao de uma paleta cromética
de elevado contraste revelaram-se elementos estruturantes para a construgéo de uma identidade visual coerente e
distintiva.

O resultados obtidos até ao momento demonstram igualmente a aplicabilidade do sistema gréfico em diferentes
suportes de comunicagao, tanto digitais como fisicos. A sua avaliagao tem sido realizada através da aplicagao
experimental da identidade em diversos formatos permitindo verificar a consisténcia entre aplicagdes, a
adaptabilidade dos elementos visuais e a manutengao do reconhecimento do sistema. Embora a validagéo junto
de utilizadores e da organizagao do festival no integre esta fase da investigagéo, os testes desenvolvidos indicam

ue a proposta apresenta potencial para acompanhar futuras edigoes do Festival Tremor, conciliando continuidade
identitaria, flexibilidade grafica e capacidade de evolugio.

Conclusdo

Por fim, esta investigago evidencia o potencial dos sistemas de identidade visual flexiveis na construgao da
comunicagao de festivais culturais recorrentes, demonstrando que a continuidade visual néo depende da repeticéo
literal dos elementos graficos, mas da definigao de um ncleo identitario capaz de acomodar transformagao,
adaptagao e evolugio ao longo do tempo (Van Nes, 2012; Lorenz, 2021; Wheeler & Meyerson, 2024). Neste.
contexto, o conceito de design intemporal é entendido como uma proposta conceptual da investigagao, que
interpreta a permanéncia da identidade visual como resultado da articulagao entre continuidade e renovagao, e nao
da sua imutabilidade.

0 estudo do Festival Tremor demonstra que a identidade visual pode constituir um instrumento estratégico de
valorizagao cultural e territorial quando estruturada como um sistema grafico flexivel, capaz de integrar referéncias
locais, responder as exigéncias da comunicagao contemporanea e adaptar-se as sucessivas edicoes do festival sem
comprometer o seu reconhecimento.

Ao articular investigagdo tebrica, analise critica e pratica projetual, esta investigagao propde uma metodologia
aplicavel ao desenvolvimento de identidades visuais para festivais culturais, evidenciando a importancia de sistemas
de comunicagao visual coerentes (Frascara, 2004), territorialmente enraizados (Richards & Palmer, 2010) e
concebidos para evoluir de forma consistente ao longo do tempo (Lorenz, 2021). Desta forma, pretende contribuir
para a investigagao em design de comunicagao e para a pratica projetual associada ao desenvolvimento de
identidades visuais contemporaneas para eventos culturais.
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PALAVRAS-CHAVE: Identidade visual dinamica;
Design de comunicagéo; Museu; Branding cultural

INTRODUGAO E OBJETIVOS:

Os avangos nos sistemas de identidade visual estéo relacionados com as mudangas que se verificaram no mundo
tecnologico e social nas ulllmas decadas Enquanm durante a maior parte do século XX, a principal caracteristica
das identidades digital anea exige 0
estratégias mais flexiveis, que pevm\lam a adaplacao do sistema ao diversos suportes sem perder a consisténcia da
marca (Lorenz, 2021; Van Nes, 2014). Surge, neste contexto, a necessidade da implementagao de Identidades Visuais
Dinamicas (IVD) sistemas de identidade visual com componentes constantes e variaveis. Igualmente, a instituiao
museoldgica, encontra-se atualmente perante esta mudanca de paradigma na questéo de criagéo de sistema de
identidade visual. Além da necessidade de comunicagao do patriménio histérico e cultural, estas instituigoes tém que
demonstrar a sua importancia diante de diversos sectores e pilbicos, bem como em uma comunicagao extremamente
competitiva. O Museu Municipal Santos Rocha, situado na Figueira da Foz & o exemplo claro do problema em questéo.
Esta instituigao, existente ha mais de um século, com patrimonio cultural multidisciplinar de alto valor histdrico, apresenta
anecessidade de atualizagao do seu sistema de comunicagéo.

O objectivo desta pesquisa consiste no desenvolvimento do sistema de identidade visual dinamica para o Museu
Municipal Sant 05 Rocha, analisando quais oponumdades oferecem modernos sistemas visuais para a melhoria da

iéncia e dade de patrimonio de instituigéo. O problema de investigagao
formaada i Gome aplicar identidade Wocal dnamion s content museolégico?

METODOLOGIA:
Ainvestigagao adota uma memdo\ogm quallmwa de natureza aplicada e projetual, organizada em trés fases

oncegao e validagdo e
Numa primeira fase realiza-se uma revisao i Haratra aobro donidade vsual sidlomas graficos flexiveis e identidades
visuais dinamicas, apoiada em autores como Wheeler & Meyerson (2025), Lorenz (2021), Van Nes (2014), Olins (2008)
& Meggs e Purvis (2016). Paralelamente, procede-se & analise de estudos de caso relevantes no panorama internacional
& museologico, incluindo a Casa da Musica, o MIT Media Lab, o Museu da Cidade do Porto, o Nordiska Museet
0 Museu de Lisboa.

O diagnéstico contextual é complementado através da analise documental de materiais institucionais, suportes

de comunicagao e documentos estratégicos do Museu Municipal Santos Rocha, bem como através de entrevistas
semiestruturadas com responsaveis da instituigao. Esta recolha permite identificar necessidades comunicacionais,
valores institucionais, elementos simbolicos e oportunidades de diferenciago.

A segunda fase corresponde ao desenvolvimento projetual da identidade visual, incluindo a definigéo do sistema
grafico, concegao de logdtipo, tipografia, paleta cromatica, grelhas e principios de flexibilidade. Por fim, a proposta
& sistemalizada através da elaboragao de normas de aplicagao e da avaliagao critica da sua adequagao aos
objetivos definidos.

DESENVOLVIMENTO:
O desenvolvimento do projeto parte da andlise critica das atuais abordagens as identidades visuais dinamicas e da
sua aplicagao em contextos culturais. A observagéo dos estudos de caso permitiu identiicar diferentes mecanismos de
flexibilidade visual, incluindo sistemas do tipo Gontainer, DNA, Formula, Customized e Generative, conforme a tipologia
proposta por Van Nes (2014).

Aanalise revelou que os sistemas mais eficazes em contexto museologico séo aqueles que conseguem equilibrar
uma forte coeréncia estrutural com a possibilidade de incorporar contetidos diversificados, refletindo a pluralidade dos
acervos e das atividades desenvolvidas. Neste sentido, a investigagao explora a possibilidade de construir um sistema
visual que funcione como marca & como plataforma para exposicdes,
eventos e diferentes nicleos tematicos.

Paralelamente, procede-se ao levantamento de elementos identitarios associados ao territorio da Figueira da Foz
& a0 patrimonio do Museu Municipal Santos Rocha, procurando estabelecer uma ligagéo entre memoria, contexto
urbano e linguagem gréfica contemporénea. Esta abordagem pretende contribuir para a construgao de um:

identidade visual capaz de reforgar o posicionamento do museu enquanto agente cultural ativo e elemento estratégico
de valorizagao territorial.

RESULTADOS:
Os resultados obtidos até a0 momento indicam a pertinéncia da adogao de um sistema visual dinamico no contexto
do Museu Municipal Santos Rocha. A revisao bibliografica e a analise comparativa dos estudos de caso demonstram
que os sistemas flexiveis permitem representar de forma mais eficaz instituictes caracterizadas pela diversidade de
conteidos, publicos e atividades.

Ainvestigagao evidencia igualmente que a flexibilidade néo implica perda de consisténcia visual. Pelo contrério,
0s casos analisados demonstram que a definigdo de regras estruturais claras constitui um fator determinante para a
manutengso do reconhecimento institucional. Os dados recolhidos sugerem ainda que uma identidade visual auténoma
podera reforgar a visibilidade e a capacidade do museu, para uma maior com
os plblicos e para o fortalecimento da sua reputagao cultural.

Os resultados preliminares apontam para o desenvolvimento de um sistema grafico capaz de articular elementos fixos
& variaveis, permitindo acomodar a diversidade programatica e patrimonial da instituigao sem comprometer a sua
unidade visual.

MUSEU MUNICIPAL

SANTOS ROCHA
FIGUEIRA DA FOZ

SANTOS ROCHA
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MUSEU MUNICIPAL
SANTOS ROCHA
FIGUEIRA DA FOZ

FIGURA 1: Sistema de identidade dinamico, Logotipo Container

CONCLUSOES:

Ainvestigagao evidencia a relevancia crescente das identidades visuais dinamicas no contexto das instituicges culturais
contemporaneas. A capacidade de adaptagdo destes sistemas responde as exigéncias ds comunicagao atuais,
permitindo que as
No caso especifico do Museu Municipal Santos Rocha, a adogéo de uma identidade Vaual dnamica rovela potencial
para reforgar a sua autonomia comunicacional, valorizar a diversidade do seu patrimonio e aumentar a sua capacidade
de interagao com diferentes publicos. Os resultados preliminares sugerem que a integragao de principios de flexibilidade
gréfica pode constituir uma estratégia eficaz para atualizar a comunicagéo museolgica sem comprometer a memoria

e a identidade histérica da insituigao.

Espera-se que o desenvolvimento final do projeto contribua para a reflexdo académica sobre identidades visuais
dinamicas aplicadas ao setor cultural, oferecendo simultaneamente um modelo de intervencao passivel de ser adaptado
a outras instituicdes patrimoniais e museologicas.

FIGURA 2: Aplicagéo do sistema em comunicagéo, Mupi digital animado.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
1 Aaker, D. A. (2014). Aaker on branding: 20 principles that drive success. Morgan James Publishing.

2 Anholt, S. (2007). Competitive identity: The new brand management for nations, cities and regions. Palgrave Macmillan.
3 De Chernatony, L., & Riley, F. D. O. (1998). Defining a “brand”: Beyond the literature with experts’ interpretations.
Journal of Marketing Management, Gray, E. R., & Balmer, J. M. T. (1998). Managing corporate image and corporate
reputation. Long Range Planning,

4 Lorenz, M. (2021). Flexible visual systems: The design manual for contemporary visual identities. Slanted Publishers

5 Meggs, P. B., & Purvis, A. W. (2016). Meggs’ history of graphic design. Wiley.

6 Mollerup, P. (1997). Marks of excellence: The history and taxonomy of trademarks. Phaidon.

7 Olins, W. (2008). The brand handbook. Thames & Hudson.

8 Van Nes, . (2014). Dynamic identities: How to create a living brand. BIS Publishers

9 Wheeler, A., & Meyerson, |. (2025). Designing brand identity. Wiley.

Luana Pascoal

Rita Coelho

[
Design 26 P.POR " o
Related B
Investigation s e

Escola Superior de Media Artes
© Design, Instituto Politécnico do.
Porto, rua D. Sancho |, 4480-876
Vila do Conde, Portugal

t
1D+, Escola Superior de Media Ar-
tes e Design, Instituto Politécnico
0 Porto, rua D. Sancho |, 4480-
876 Vila do Conde, Portugal




DR53 o 79

Design Related Investigation 2026

Design editorial e interacao material: o livro-objeto
como meio de interpretacao do espoélio de Manuel

Pereira da Silva

Introducéo e Objetivos
Ao analisar o espolio do tipbgrafo Manuel Pereira da Silva, é possivel encontrar processos de trabalho
intensivos, investigagdes, esbogos, e ainda colegoes e documentos desconhecidos por muitos. Estes
materiais permitem revelar o processo criativo e construtivo de experimentagdo, desenvolvimento e
aperfeigoamento deste autor. Contudo, a apresentagdo tradicional de arquivos em suportes editoriais tende
a desmaterializar a dimensao tatil dos acervos.

Esta proposta de projeto, parte da seguinte questéo de investigagéo: “De que forma o design editorial
através da materialidade do papel e de técnicas interativas transforma a experiéncia e a interpretagéo de
um espolio?”. Assim sendo, sera desenvolvida uma reinterpretagao, na qual o contetido servira como ponto
de partida para a abordagem experimental implementada num objeto editorial interativo.

as técnicas exploradas pelo autor, numa narrativa visual que demonstre como a materialidade, a exploragao
tatil ¢ o manuseamento do papel, podem contribuir para dar a conhecer e a experienciar o legado & o
processo criativo presentes no espolio de Manuel Pereira da Silva.

O design editorial assume um papel essencial neste projeto ao afimar que a materialidade do livio-
objeto promove uma interpretagdo mais ativa e experiencial do espolio do que uma publicagéo editorial
convencional.

Assim, o objetivo deste projeto foca-se na G0 de um | quea

editorial pode funcionar como uma estratégia de mediagdo interpretativa de espdlios, transformando
documentos arquivisticos em experiéncias narrativas interativas.

Metodologia

Esta investigagéo adota uma metodologia de Research through Design (RID), proposta por Chistopher

Frayling [1]. Nesta abordagem, os investigadores focam-se em *(..) em criar a coisa certa; artefactos

destinados a transformar o mundo do seu estado atual para um estado preferencial.” [2], tal como defendem
i Foriizzi e Everson. O do livro-objeto constituiu simultaneamente a estratégia

A e forma iterativa a A

mesma,
a participagao ativa do leitor e narrativa editorial.
O processo desenvolveu-se em trés fases. A primeira correspondeu & anélise e documentagdo do espdlio
de Manuel Pereira da Silva, permitindo identificar conteudos, relagdes  elementos significativos para a
construgao da narrativa editorial
A segunda fase centrou-se na experimentagéo projetual, através da exploragéo de diferentes solugdes
de paginagdo, materiais, sistemas tridimensionais e mecanismos interativos, recorrendo & prototipagem
iterativa como forma de testar e refinar as propostas. Como defende Beckmann, “Toda arte comega com um
material, e por isso precisamos primeiro investigar o que 0 nosso material & capaz de fazer.(..." [3]. Nesta
fase, o processo de criagao desenvolve-se através de um dialogo direto com a matéria. Segundo Donald
Schon, o designer *(...) molda a situagao, mas em di&logo com ela, de modo que 0s seus proprios modelos
© apreciagdes sejam também moldados pela situagdo.” [4]
Aterceira fase consistiu na consolidagao do projeto, através da produgao de maquetes em escala real e,
validagdo das solugdes desenvolvidas.
Ao longo do processo, as decisdes projetuais foram continuamente refletidas e ajustadas em fungéo
dos objetivos da investigagdo. De acordo com a teoria Media-Specific Analysis de N. Katherine Hayles,
parte-se do principio que “a materialidade emerge, assim, das interagoes entre as propriedades fisicas
e as estratégias artisticas de uma obra” [5]. Deste modo, o desenvolvimento do livro-objeto constituiu
o, reflexao critica e produgao de conhecimento sobre o
potencial da materialidade editorial na interpretagao de um espélio.

Desenvolvimento
o

proj i a do espolio de Manuel Pereira da Silva, visando
identificar nag a mas também i
0 seu processo criativo. A documentagao fotografica do acervo permitiu preservar detalhes de ferramentas,
esbogos, provas tipogra de trabalho, abase para a construgéo da narrativa

editorial. Como evoca Foucault, o arquivo ndo é descritivel na sua totalidade. (...) Da-se por fragmentos,
regices e niveis."[6]. Perante a multiplicidade de objetos que constituem o espdlio, tora-se inviavel a sua
representagéo global. Por conseguinte, a paginagao assume a fragmentacao do conteudo refletida num
layout dinamico.

Apartir desta andlise construiu-se uma linguagem grafica que dialoga com a identidade grafica presente no
acervo, recorrendo a uma paleta cromatica, materiais e solugdes tipogrficas inspiradas nas caracteristicas
dos documentos originais. Paralelamente, foi estruturada uma narrativa visual orientada para representar o
processo de trabalho do tipbgrafo, i énci a 2

evidenciada no acervo.

O desenvolvimento do artefacto focou-se na tradugao da num editorial
num formato de 185mm x 245mm. A tridimensionalidade do pop-up projeta a letra para fora da pagina, onde a
dobragem e a manipulagéo fisica da folha déo volume &o trabalho de Manuel Pereira da Silva. A incluséo de
‘apenas um mecanismo pop-up, presente na Figura 1, e traté .

um momento de climax na leitura para destacar uma das fontes tipograficas redesenhadas pelo tipografo.
Os restantes mecanismos e técnicas pretendem simular a experiéncia haptica de manusear os documentos
no espolio. As transparéncias em papel vegetal criam profundidade na leitura que o papel convencional
nao permite. Estas evocam a ideia de memdria, onde a sobreposicéo de camadas convida o leitor a virar
a pagina para revelar histdria. Os recortes funcionam como janelas para destacar e isolar detalhes que
antecipam os assuntos das paginas seguintes. Para aprofundar a tridimensionalidade, introduziram-se as
colagens com suportes de tamanhos idénticos aos reais e diferentes texturas que replicam a diversidade de
papéis presentes no acervo. Como se observa na Figura 2, as abas quando levantadas, revelam ao leitor
informagoes ou curiosidades que ndo estao visiveis. Ja o envelope, guarda impressos de correspondéncias
de amigos e empresas que comprovam o reconhecimento do seu trabalho. Para enriquecer o manuseio,
integrou-se um booklet dentro do proprio livro-objeto. Este guarda documentos profissionais de Manuel,
permitindo ao leitor ter uma leitura individual sem perder o ritmo visual do artefacto.

A experimentagao material assumiu, assim, um papel central ao longo do desenvolvimento do projeto.
A produgéo iterativa de protdtipos permitiu explorar diferentes solugoes de paginagdo, mecanismos,
transparéncias, sobreposicdes, recortes, colagens e estruturas tridimensionais. Estes  resultados
preliminares permitem avaliar de que forma () a materialidade ajuda a construir o significado do livro.”
[7], sugerindo caminhos para tornar visiveis relagdes entre documentos, evidenciar o processo criativo do
tipografo e promover uma interagao fisica mais significativa com o contetdo

tamanho real. A avaliagéo continua da sequéncia narrativa, da resisténcia dos materiais e da funcionalidade
permitiu introduzir tes, abase para a futura materializagéo do

jos
fivro-objeto final.
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Figura 2: Maguete o livro-objeto — Abas

Resultados

Tratando-se de uma G0 em os resultados na
concegéo de um livro-objeto que traduz o espolio de Manuel Pereira da Silva numa experiéncia editorial
interativa. A organizagéo narrativa dos documentos permitiu evidenciar o processo criativo do tipbgrafo,
estabelecendo relagdes entre diferentes fases de concegdo, experimentagao e produgao presentes no
espolio.

A 4o pratica ode assumir um papel ativo na interpretacéo
do conteddo. A utilizagéo de transparéncias, sobreposigoes, recortes, colagens e estruturas tridimensionais
revelou-se eficaz na desconstrugao da leitura linear, refletindo a dinamica do trabalho e a exploragao dos
materiais do acervo.
a interagéo fisica pelo
itor, toque, a manif
da narrativa. A redugdo dos blocos textuais extensos e a utilizagéo de fragmentos contextuais reforgaram o

do objeto editorial promove uma

para a interpretacao dos conteiidos.

Em conjunto, estes resultados preliminares sugerem a viabilidade do livro-objeto enquanto estratégia de
mediagao editorial capaz de preservar e comunicar espolios através da articulagao entre narrativa visual,
materialidade e interagao fisica.

Conclusdes

na
espolios através da articulagéo entre materialidade, narrativa visual e interagéo fisica. O desenvolvimento
do artefacto evidencia que a exploragéo das propriedades do papel, das estruturas tridimensionais e dos
mecanismos de manipulagéo pode contribuir para representar o processo criativo de Manuel Pereira da
Silva de uma forma mais préxima da experiéncia proporcionada pelo contacto direto com o espolio.

Para além da produgao do artefacto editorial, o projeto reforga o papel do design como mediador na
preservagdo e disseminagao do patrimonio grafico, propondo o livro-objeto como um meio de tornar
acessiveis contetdos arquivisticos através de uma experiéncia de leitura que integra simultaneamente
informagéio, materialidade e participagéo do leitor.

Contudo, reconhece-se que a investigacao, até ao momento, se centrou no desenvolvimento do artefacto,
sem uma avaliagéo sistematica da experiéncia de utiiizagao. Como trabalho futuro delineia-se uma fase
de testes de usabilidade, cujos resultados permitirdo medir o potencial desta abordagem para futuras

plicagoes em projetos ed de espolios, coleges e patrimonio documental

Palavras-chave: Espolio, Design Editorial, Interagéo Fisica, Materialidade, Tipografia
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Beyond the Clinic: Translating Goal-Plan-Do—-Check
Strategy into a Caregiver-Supported Post-Stroke Home
Rehabilitation Practice in resource-limited contexts

[iJ] INTRODUCTION

Stroke rehabilitation needs often persist after the acute medical event has stabilized, particularly in relation to
Activities of Daily Living (ADLS), Instrumental Activities of Daily Living (IADLS), participation, independence,
fatigue, self-efficacy, and return to community lfe (Winstein et al., 2016). In resource-limited contexts, sustained
rehabilitation support may be constrained by service availabilty, cost, distance, workforce shortages, and care-
giver capacity, increasing the role of survivors and caregivers in day-to-day home practice. The Cognitive Orien-
tation to Daily Occupational Performance (CO-OP) Approach is a performance-based, goal-oriented, and
client-centered approach (Gimeno & Polatajko, 2025). Its Goal-Plan-Do~Check global cognitive strategy asks
the person to define a goal, create a plan, carry it out, and evaluate whether it worked (International Cognitive
Approaches Network, n.d.). CO-OP has also been explored in stroke populations (Skidmore et l., 2011), making
it a relevant starting point for examining how selected clinician-mediated components might be transiated into
caregiver-supported home practice.

|71 oBJECTIVES

1. To investigate how selected Goal-Plan-Do-Check components of the Cognitive Orientation to Daily Occu-
pational Performance (CO-OP) Approach can be translated into an interactive format for caregiver-supported
home practice after stroke.

2. To identify interaction breakdowns, fidelity risks, caregiver mediation challenges, and other limitations that
may emerge when clinician-mediated rehabilitation materials are translated into everyday home contexts,
including the points at which professional support remains necessary.

3. To examine how home-practice interactions should be contextualized and individualized according to the
survivor's goals, ADL/IADL priorities, caregiver capacity, household routines, and contextual constraints.

Research Objectives

Objective 1: Objective 2: Objective 3:
TO INVESTIGATE TO IDENTIFY TO EXAMINE
Translation of select- fideli

ed G-P-D-C risks, and mediation

components challenges interactions

[E]l MAIN RESEARCH QUESTION

lated into an interactive format for caregiver-supported post-stroke home practice in
resource-limited contexts while preserving the points at which professional support
remains necessary?

@ How can selected Goal-Plan-Do-Check components of the CO-OP Approach be trans-

|8 conTExT

Structured transition models such as Early Supported Discharge (ESD) show that selected stroke survivors can
return home while continuing to receive coordinated multidisciplinary rehabilitation support (Winstein et al.,
2016). However, ESD represents a planned transition and should not be assumed as the default across health
systems. In many resource-limited settings, the transition from hospital to home may occur without equivalent
bally, needs remain largely unmet, and in some low- and middie-in-
come countries more than half of people who require rehabilitation services do not receive them (World Health
Organization, 2024). Home practice therefore occurs within a broader home and community context in which
caregiver capacily, available resources, and intermittent support can shape
Digital and hybrid health formats can extend assessment, communication, guidance, and follow-up beyond
face-to-face clinical settings. NeuroUX, for example, shows that cognitive tasks can be administered through
mobile formats outside laboratory environments, making performance in everyday contexts more observable
(Paolillo et al., 2024). However, NeuroUX s primarily assessment-focused, while this research addresses reha-
bilitation interaction design. The proposed format is not intended as a cognitive assessment or isolated cogni-
tive-training tool, particularly given concers about whether improvements in isolated digital tasks transfer to
everyday functioning (Vater et al., 2021). Instead, the focus is on supporting selected rehabilitation components
in everyday ADL/IADL practice between moments of clinical contact.

CO-OP i particularly relevant because its objectives include skil acquisition, cognitive strategy development,
generalization of skills and strategies to everyday life, and transfer of learning to new skills and contexts (Interna-
tional Cognitive Approaches Network, n.d.). Its use has been explored in stroke populations (Skidmore et al.,
2011), and publicly available resources such as the Toronto Stroke Networks CO-OP Approach Toolkit show
how the approach is currently materialized through prompts, worksheets, and guidance materials (Toronto
Stroke Networks, 2025). These resources provide a basis for examining how selected components may be
adapted into caregiver-supported home-practice interactions while preserving their core function rather than
modifying CO-OP as a clinical approach.

Image source: Founda
ton Tt Early Supported Disharge Tearm (ESD).

Top images - UK: Early Sy Discharge
(ESD), Universty Hospas Dorset NHS Founda-
fion Trust.

|5 METHODOLOGY

‘The study will follow a qualitative, practice-based Research through Design approach (Zimmerman et al., 2007),
with participant recruitment in El Salvador and research coordination based in the United Kingdom. It expects to
involve approximately 2-3 rehabilitation clinicians and 2-3 home-practice cases involving adults living in the
community after stroke and, where applicable, caregivers already involved in their daily support. Adults will be
included regardless of stroke subtype, as the study focuses on caregiver-supported home-practice interactions
rather than subtype-specific clinical outcomes. Rehabilitation clinicians from both contexts will contribute to
expert review, while local clinical partners will support safety procedures and escalation where necessary.

Data will be generated through survivor—caregiver semi-structured interviews, clinician interviews, observational
notes, and moderated usability sessions using case-specific everyday task scenarios. These materials will be
analyzed through thematic coding (Braun & Clarke, 2006) and synthesized through journey mapping to identify
friction_points,_caregiver mediation challenges, fidelity risks, and design opportunities across the
Goal-Plan-Do-Check sequence. These findings will inform subsequent prototype development, testing, and
refinement.

The study will operate under institutional ethics approval, with survivors and caregivers consenting separately.
Since recruitment and coordination span two countries, data handiing wil follow secure cross-border protocols,
and a clear escalation pathway will be in place for any safety concerns arising during study activities. The proto-
type itself will be positioned explicitly as a research tool, not a substitute for clinical care.

Goal-Plan-Do-Check global cognitive strategy
CHECK

[ DEVELOPMENT

209,

igure 1 \DLAADL

1. Survivor-Caregiver Interviews
Stroke survivor-caregiver interviews willidentify relevant ADL/IADL priorities and realistic everyday task scenari-
os for each home-practice case.

2. CO-OP Review and Audit

Selected Goal-Plan-Do-Check components from the CO-OP Toolkit will be reviewed and audited to clarify
which aspects may be adapted in form and which functions should be preserved, drawing on the Core Functions
and Forms paradigm (Terrana et al., 2024)

3.cl
Rehabilitation clinicians will review the selected components and proposed adaptations to identify safety and
fidelity concerns, caregiver-support boundaries, and points at which professional input remains necessary.

4. Prototype Development
These findings will inform the iterative development of an interacive profotye, exploring physical, digital, and
hybrid formats while preserving the Goal-Plan-Do-Check sequer

5. Usability Testing and Iteration
The prototype will be explored through moderated usabiliy testing using a case-specific everyday task scenario
and, where relevant, compared with the existing paper-based worksheet. The prototype will be presented as a
research and design tool rather than as a substitute for medical advice, clinical treatment, or professional judg-
ment.

PHASE 1: 9 PHASE 2: 9 PHASE 3: 9 PHASE 4: 9 PHASE 5:

CO-OP Review

Intorviews Prototype ;
(Survivor-Caregiver) ‘and Audit Clinician Review Development Usability Testing

Figure 1: Overviow of the rasearch process
|/l EXPECTED RESULTS

As an ongoing design research project, results are expected to be preliminary. Usabilly testing is expected to
identify interaction breakdowns, caregiver mediation challenges, fidelity risks, and opportunities for prototype
refinement. The analysis will generate preliminary design criteria for caregiver-supported ADL/IADL home-prac-
tice management after stroke in resource-limited contexts.

|| concLusion

g ofentiojsind] coninbubionlisfenlintacacive euppartf ot l(nhyeioal disia ko

hybrid) designed to reduce barriers PP p
adherence while preserving the polms at which pm!ess!ona! support remains neces-
sary in resource-limited contexts.

n Keywords: Poststroke rehabiltation; CO-OP; Goal-Plan-Do-Check; interaction design; home practice.

m For R.C., whose experi spired this study.
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DIAGNOSING
GENDER-BIASED

BEHAVIOURS IN INDUSTRIAL DESIGN

Vivian Lizette Valenzuela Pérez

IF DESIGN IMPROVES LIVES —

3% it 0%

designed.”

greater odds of serious injury in frontal Two industries. One same error: nobody of women workers lack access to properly

for female p asked whether the standard also fitting Personal Protective Equipment
Male test dummy (Hybrid I, 1976) as worked for women — or for anyone Only 29" e PPE designed for them. 57% say it
universal ndard. Univ. of Virginia CAB, 2019 whose body falls outside the male norm. ham

Royal Statistical Society Stat. of the Year 2019

ABSTRACT

Industrial design in Mexico reproduces androcentric patterns in the early phases of product conceptualisation. Drawing on dual-process theory (Kahneman, 2011) and feminist design criticism
(Criado Perez, 2019; Baker, 2024), this Research through Deslgn study investigates the cognitive and methodological mechanisms through which gender bias operates in designers in
formation. A pilot phase at CUAAD combined a til and a self-reported survey, revealing a consistent gap between inclusive discourse and the androcentric patterns that
emerge automatically under time constraints. Although critical and feminist design scholarship has documented this phenomenon, no validated methodological instrument yet exists to
intervene in the conceptual phases, where bias takes root before designers can consciously question it. The study proposes a projective audit instrument: reflective questions that interrupt
System 1 thinking before bias is embedded in the designed object.

RESEARCH QUESTION & OBJECTIVES METHODOLOGY PRELIMINARY FINDINGS
In what ways can a methodological framework for RESEARCH THROUGH DESIGN - QUALITATIVE -
projective auditing identify and interrupt androcentric EXPLORATORY - CRITICAL GENDER BIAS IS NOT IGNORANCE
decision-making patterns that emerge automatically in The audit instrument functions as both object of investigation and —_ITIS AUTOMATISM
the industrial design process? means of intervention. (Dorst, 2015; Dunne & Raby, 2013). .
GENERAL OBJECTIVE Pilot Diagnostic — Completed I the self -
Develop and validate a projective audit instrument for Ma: CUAAD, México n the self-reported survey, most participants
early-phase industrial design — functioning as a Tf d desian worksh acknowledged that designing for the average
technical quality criterion, not a voluntary ethical - lime-pressured design workshop male body excludes women. Under five-minute
requirement, - 4 teams, varied gender composition - n=15 pressure in the workshop, those same
- 2 missions: neutral + gender-specific participants reproduced androcentric patterns
SPECIFIC OBJECTIVES - Qualitative thematic coding + semantic automatically and without awareness.
categorisation matrix
Identify ccgnmve & cultural mechanisms through which N 3 TWO ILLUSTRATIVE CASES FROM THE
der b duced in d Self-reported survey PILOT WORKSHOP
gender bias is produced in design practice. .11 thematic axes - n=12
Establish gend ponsive variables and il
asa (echnlcal quality s(andard . MAID ROBOT
0 Propositional An all-female t a aE]
Generate the audit instrument for brief, user research, 2 Aug 2026 — Jan 2027 \n all-female team designed a cleaning
and ideation phases. Th tical desi f the dit inst t robot aqd — without any instruction —
- Theoretical design of the audit instrument named it MAID, dressed it in a maid's
Validate via expert panel — Lawshe's Content Validity - Academic exchange: National Chengchi University, uniform, and gave it feminine morphology.
Index (1975). Taipei, Taiwan Automatic. Unconscious.
- GCIT Program — Global Communication &
THEORETICAL FRAMEWORK Innovation Technology
Dual-Process Theory
Kahneman, 2011 03 Validation SURVIVAL KIT
Under pressure, System 1 fills informational gaps with Projected 2027 An all-male team produced a survival kit
the most culturally accessible pattern. In design: the - Expert panel: 5-8 industrial design academics & described as ‘for everyone': basic first-
male user. professionals aid materials and military tools. No
Feminist Standpoint Epistemology - Lawshe's Content Validity Index (1975) menstrual hygiene, emergency
Harding, 1986 - Systematic content validity assessment contraception, or infant care — women
Situates the researcher explicitly within the disciplinary never appeared in their mental model of
field under study. the user.
Design Justi WORKING HYPOTHESIS
ijf,fa,gfuﬁegozc Crenshaw, 1989 Androcentric bias in industrial design operates as
i i structural bias in before critical consciousness — not as Note: These are pilot findings suggesting bias may
design practice. intentional exclusion. Awareness alone is insufficient operate through automatism. Whether the instrument

ice such biases in actual practice remains the
3.

when System 1 takes over under temporal pressure. aim of Ph

Designing Gender

Baker, 2024

Framework for |dent|fy|ng gender scripts: cullural

conventions without

justification.

Design Criticism INTERRUPTED.

Papanek, 1984 - Dorst, 2015
Design as socially situated practice with material
not neutral probl lving.

AUDIT INSTRUMENT — THREE EVALUATIVE DIMENSIONS
Unlike inclusive- or universal-design checklists (Mace, 1985; Clarkson et al., 2003), which assess finished concepts, this i i during the brief, h, and
ideation phases — before the object exists.

0 SITUATIONAL ERGONOMIC
DIMENSION

Does the design account for the body in real and dynamic
conditions?

03 GENDER SEMIOTIC DIMENSION

Do aesthetic decisions respond to functional needs or to
unquestioned cultural conventions

01 ANTHROPOMETRIC DIMENSION

Are reference data disaggregated by sex, or do they rely on
a single male average?

Evaluates whether the object was designed for the body in movement and varied
‘contexts — including pregnancy, breastieeding, and occupational clothing.

Evaluates whether biomelric data accounts for diferences between male:and
female bodies, or assumes a single male standard.

Evaluates whether colour, form, and scale have documented functional justification, of
reproduce cultural pattems associating certain aesthetics with gender. (Baker, 2024)

CONCLUSIONS REFERENCES
The pilot phase provides suggestive evidence that gender bias - Baker, S. E. (2024). Designing Gender. Bloomsbury. - Clarkson, P. J. et al. (2003). Inclusive Design. Springer.
operates as automatism in industrial design practice. The gap + Costanza-Chock, S. (2020). Design Justice. MIT Press.  + Crenshaw, K. (1989). U. Chicago Legal Forum, 1989(1),
between what designers consciously know and what they o ev”ag" Perez, C. (2019). Invisible Women. Chatto & 2)35*“?(7 B R A T

! " y indus. + Dorst, K. . Frame Innovation. ress.
automatically produce under pressure constitutes the methodological . Dunne, A., & Raby, F. (2013). Speculative Everything. - Harding, S. (1986). The Science Question in Feminism.
core of the problem this research addresses. MIT Press. Comell U. Press.
The pro;ec\nlve audit IF\SIrU_menl pro;_mseq h(_ere aims to co{\ven that « Kahneman, D. (2011). Thinking, Fast and Slow. Farrar, « Lawshe, C. H. (1975). Personnel Psychology, 28(4), 563—
awareness into an operational quality criterion — a technical Straus and Giroux. 575.
standard thal intervenes before bias becomes the object. - Mace, R. (1985). Universal Design. NC State University. - Papanek, V. (1984). Design for the Real World (2nd ed.).

gthe i in actual design + The Safety Rack. (2025). Equity in Safety [Report]. Academy Chicago Publishers.

prachce remains the central aim of Phase 3 (2027). « Univ. of Virginia CAB. (2019). Female occupants: greater -« TUC. (n.d.). PPE and Women. Trades Union Congress.

odds of serious injury. [RSS Stat. of the Year 2019].
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PONTES SENSORIAIS

Design Sensorial e Reminisciéncia Cognitiva para a Deméncia

No ambito da dissertagéo para obtengéo do grau de Mestre em Design Industrial e de Produto da Faculdade de
Belas Artes da Universidade do Porto e Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, foi desenvolvida uma
proposta de artefactos que funcionam como “Pontes sensoriais”.

Com a constatagéo de que, com o avanco da deméncia, os objetos do quotidiano, outrora familiares, convertem-se
em fontes de confusdo, conduzindo a pessoa para um papel passivo, este projeto vem responder a essa
problemética, ao materializar um candeeiro que chega por montar, sendo a sua construgéo a propria atividade.
Este possui um sistema modular e organiza-se em trés graus de dificuldade, convocando gestos que a meméria
procedimental preserva: enroscar, encaixar e aparafusar. Ainda que assente em principios de design inclusivo,
dirige-se em particular 2o piblico masculino, habitualmente menos participativo nas atividades propostas em
contexto de cuidados, mas que perante estes gestos, reconhece um territério mais familiar, de modo a envolver-se
de forma mais ativa. O i seguiu a ja do Design 20 longo de trés sessoes
em contexto real, que permitiram a melhoria progressiva do projeto, através da observagao da atividade e opinices
dos proprios utilizadores.

As bases resultam de fabrico aditivo num compésito de PLA com 40% de particulas de madeira, nas variantes
de acacia e de pinho, cuja tonalidade castanha e superiicie dspera conservam parte da textura lenhosa sem o peso
da mesma. As ligagdes resolvem-se por roscas, aparafusamentos e por pecas que se unem apenas pela sua
geometria, permitindo montar e desmontar o conjunto sem o danificar. Os parafusos, o casquilho e o cabo elétrico
's30 componentes normalizados e substituiveis, mantidos pela carga evocativa dos gestos que convocam, enquanto
o abajur é elaborado em PLA transliicido ou em papel vegetal montado sobre aros metdlicos reaproveitados de
candeeiros em fim de vida. As seis bases, duas delas divididas em médulos roscados, permitem recombinagdes
sucessivas, para que cada pessoa componha o seu proprio candeeiro. Esta atividade é precedida de um exercicio
introdutério: uma caixa em contraplacado cujo topo se preenche com pegas recortadas nas silhuetas do abajur e
das bases, encaixadas e trocadas entre si até completar a composigao, tomando o principio da modularidade
percetivel no plano antes de o aplicar ao volume. No fim, a luz acende e mostra que o participante continua a ser
uma pessoa com capacidades, desde que estas sejam estimuladas.
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Com esta edigdo da confecéncia intecnacional DRIVE

2026, prcepacada com todo o empenho poc pacte de uma
comissdo executiva, com toda a generosidade e sentido

de partilha por parte da sua comissdo cientifica,
voluntédcios, pacceicos, comunidade FMAD e comunidade de
Design, estivemos unidos pela vontade de investigac,
criar e partilhar conhecimento. Este caminho é, de
facto, possivel gragas ao envolvimento de uma comunidade
genecosa e rcigorcosa. Deixamos, por isso, um cenovado e
calocoso agradecimento a toda a Comissdo Cientifica, cujo
trabalho atento e crciterioso tornou possivel reunirc,
avaliarc e dac visibilidade a investigagdo desenvolvida
em Mestrados em Design de nocte a sul do nosso pais.

A todos os que contcibuircam, pacticipacam,
avaliaram, apresentaram, discuticam e pactilhacam
aqui no DRIVE 2826: o nosso muito obrigado.

Queremos continuac com esta enecgia na pcoéxima
edicdo, abcindo espago parca a investigagdo nas &ceas
do Design de Comunicagdo e Novos Media; Design

de Moda e Téxtil,; Design de Pcoduto, Equipamento

e Inteciores; Design parca a Saude; Desenho,
sketching e processos itecativos e analdgicos no
Design; e Histoécia, Teoria e Ccitica do Design.

Bem-haja a todos. Voltamos a vec-nos em bcreve!

With this edition of the intecnational DRIVE 2826
conference, prepared with great commitment by its
Executive Committee, and with the generosity of its
Scientific Committee, volunteers, parctners, the FMAD
community and the wider Design community, we have been
united by a shared desire to research, create and share
knowledge. This journey 1s, indeed, made possible through
the involvement of a generous and rigorous community. We
would therefore like to express our renewed and hearctfelt
thanks to the entire Scientific Committee, whose careful
and discerning work made it possible to bring together,
evaluate and give visibility to research developed within
Master’s programmes in Design across our countcry.

To everyone who contributed, parcticipated,
reviewed, presented, discussed and shared their
work at DRIVE 2826: our heactfelt thanks.

We look forward to carccying this energy into the
next edition, opening up space for researcch 1in
the fields of Communication Design and New Media;
Fashion and Textile Design; Product, Equipment
and Intercior Design; Design for Health; Drawing,
sketching and iterative and analogue processes 1in
Design; and Design History, Theory and Criticism.

Our sincere thanks to you all. We look
forward to seeing you again soon!
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Este volume ceUne os postecrs
apcesentados no 2?2 Fécum paca
Estudantes de Mestcados em Design,
integrado na 82 edigcao da DRIVE
(Design Related Investigation),
confecéncia pcomovida e ocganizada
pelo Mestcado em Design da Faculdade
de Media Actes e Design (FMAD),
Univecsidade Técnica do Pocto.

0 Focum ceuniu estudantes de mestcado
em Design parca apcesentac e discutic
pcojetos de investigag¢ao, concluidos
ou em cucso. 0Os postecrs, um poc
padgina, seguem-se as palavcas de
abectura e aos textos dos oradoces
convidados. Agcadecemos a todos os
autoces e pacticipantes poc tcazecem
a sua investigacado a Vila do Conde

e tornarem possivel esta edigao.



