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RESUMO ANALITICO

De forma a concluir o Mestrado em Design da Escola Superior de Media, Arte e
Design (ESMAD) foi escolhida a vertente de Estdgio Curricular, integrando a equipa de
trabalho do Cachupa Creative Studio e colaborando na resposta a varios projetos, numa
tentativa de encontrar uma drea em que se pudesse especificar no futuro.

Este estdgio teve orientacao da Professora Doutora Cristina Lousada Soares, e 0o
acompanhamento do designer Pedro Fragoso Lopes, fundador e membro da empresa
acolhedora.

A escolha da entidade acolhedora possibilita ndo s6 a abordagem do tema de
Design Social, visto que a empresa direciona todo o seu trabalho para o impacto social,
como a exploracao de varias areas do Design.

Ao longo do Estdgio foram vdrios os projetos desenvolvidos, tendo sido exploradas
varias dreas, sendo que a area do Motion Design acabou por se destacar como a area mais
explorada. Sao apresentados também os varios desafios encontrados ao longo do Estdgio,
desde conseguir corresponder com as necessidades dos clientes como enfrentar
imprevistos.

A presente dissertacao serve como registo de todo o percurso referente ao Estdgio
Curricular, apresentando refleccdoes sobre os projetos desenvolvidos, focando-se
sobretudo nas consideracoes a ter quando se trabalha em Design Social e a exploracdo

do Design em novas ferramentas de trabalho.

Palavras-chave: Design Social; Impacto Social; Motion Design; Relatorio de Estdgio.



ABSTRACT

In order to complete the Master's degree in Design at the School of Media, Arts,
and Design (ESMAD), the Curricular Internship track was chosen, integrating the work
team of Cachupa Creative Studio and collaborating on various projects in an attempt to
find a specific area for future specialization.

This internship was supervised by Professor Cristina Lousada Soares, Ph.D., and
supported by designer Pedro Fragoso Lopes, founder and member of the hosting
company.

The choice of the hosting entity enabled not only the approach to Social Design,
as the company directs all its work towards social impact, but also the exploration of
various design areas. Throughout the internship, several projects were developed,
encompassing diverse fields, with Motion Design standing out as the most explored area.
The challenges encountered during the internship are also presented, from meeting
clients' needs to facing unexpected situations.

This dissertation serves as a record of the entire journey related to the curricular
internship, providing reflections on the projects developed, focusing primarily on
considerations when working in Social Design and the exploration of Design in new

work tools.

Keywords: Social Design; Social Impact; Motion Design; Internship Report
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Glossério

Add-on - Um programa ou script de software de terceiros, adicionado a um programa

para fornecer recursos e habilidades adicionais.

Animatic - Versao preliminar de um video onde sao gravadas as vdrias seccoes de um

storyboard em sequéncia para indicar o ritmo. Também ¢é utilizado som a acompanhar.

APK - Android Application Package. E um formato de arquivo de instalacdo de
aplicacoes.

AR - Realidade Aumentada

Assets - Em linguagem digital, asset ¢ um componente pode ser comprado ou baixado
para uso proprio.

Check Marks - Sinal de visto, usado como uma marcacdo para indicar uma afirmacao,
geralmente positiva.

Easter Egg - £ um pequeno detalhe introduzido subtilmente numa obra para fazer
referéncia a outra.

Feedback - E a informacio/opinido que o emissor recebe, apds o recetor receber a sua
mensagem.

Frames - Termo utilizado em animacdo para indicar uma imagem individual contida
numa sequéncia de imagens.

Green Screen - Tela verde utilizada como fundo num cendrio em que se pretenda usar
Chroma Key (técnica de sobreposicio de imagens por meio de anulamento de uma cor,
geralmente verde ou azul.

Loop - Em animacdo é uma conexao feita entre o fim e o inicio de um video para criar
um ciclo infinito de repeticao, tentando esconder o verdadeiro fim.

Meal Kits - Kits de refeicao

Outsourcing - Prestacdo de servicos por parte de terceiros.

PLA - Material biodegradavel utilizado em impressdo 3D.

Posts - Conteudo publicado numa rede social

Reels - Formato de video utilizado dentro da rede social Instagram

Show Reel - Compilacdo do melhor trabalho de uma determinada pessoa ou empresa.
Skills - Conjunto de habilidades



STL - Formato de arquivo utilizado para transmissao de dados, usado maioritariamente
na area de modelacao digital

Stories - Formato de video caracteristico por ser efémero (tem a duragio de 24h)



1. INTRODUCAO

1.1. Motivacao

Como forma de concluir o ciclo de estudos de Mestrado em Design, o estudante optou pela
modalidade de Estagio Curricular tendo encontrado o seu local de estagio no Cachupa Creative
Studio. Esta escolha surge de uma vontade de poder entrar em contacto com a realidade do
mercado de trabalho e experienciar varios projetos de diferentes indoles.

O estudante entra no Mestrado com uma vontade de explorar novas areas relacionadas
com Design. Apesar de no seu percurso escolar ter sempre explorado areas relacionadas com
Design de Produto, € no primeiro ano de Mestrado em Design (realizado na Universidade de Aveiro)
que se apercebe gue ja nao encontra o interesse e vontade de prossequir na area referida. Por tal, 0
ponto de partida e maior mativagao para o Estagio Curricular € 0 a encontrar novas ferramentas e
vertentes na area de Design. Devido a variedade de projetos respondidos pelo estudio, existe a
possibilidade de exploracao, permitindo responder a vontade de o estudante procurar novas areas
de interesse dentro do Design.

Como segundo moativo, existe o interesse pelo impacto social do Design. J&a em projetos
anteriores, realizados pelo estudante, se percebeu uma vontade de focar a atencao em causas
saciais, tendo explorado temas como motricidade de pessoas na terceira idade, intervencao em
espacos abandonados, preservacao de cultura e artesanato, entre outros. Aquijustifica-se também
a escolha da empresa acolhedora, Cachupa, por ser um estudio que trabalha apenas com projetos
de Design com cariz de potencial impacto social.

Por fim, e talvez 0 mais importante, existe também a vontade de experienciar trabalho no
contextareal. Uma das raz0es sendo a possibilidade de sair do contexto acadéemico, em que a maior
parte dos trabalhos sao especulativos e hipotéticos, e comecar a produzir projetos que sao
implementados no mercado e que obtém resultados reais. O facto de ser um Estagio Curricular
permite tambeém que o0 aluno consiga voltar a ter uma rotina de trabalho em Design, que tinha sido
perdida num espaco de tempo entre o primeiro e 0 seqgundo ano de Mestrado. Este periodo foi uma
pausa de dois anos que acabou por deixar marcas no que toca a criagao de horarios, rotinas e
producao de trabalho. O aluno sentiu que precisava de alguém, exterior a Simesmo, que impusesse
metas e regimes, algo que nao aconteceria se tivesse enveredado pelas opcoes de Projeto ou
Dissertacao em Mestrado.

1.2. Objetivos

Como objetivo principal, 0 aluno pretende ganhar experiéncia em contacto com o mercado
de trabalho, desde o contacto com o cliente, ao trabalho em equipa e o cumprimento de prazos para
entrega de projetos.

Outro motivo € o de reencontrar o interesse e vontade de trabalhar numa nova area do
Design. O estudante acredita que as ferramentas teoricas e de metodologias, aprendidas ao longo
do seu percurso escolar como designer, sao transversais as varias areas de Design sendo essas as
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ferramentas que vai trazer para 0 seu Estagio Curricular. Ha, portanto, o objetivo de obter novas
ferramentas técnicas para potenciar e facilitar a entrada numa nova area especifica, e no mercado
de trabalho.

Em suma espera-se que o aluno termine o Estagio Curricular com uma nova perspetiva para
o futuro no que toca a area em que se pretende especializar, e que sinta que obteve conhecimentas,
referentes a Design Social e a trabalho no contexto real.

1.3. Estrutura

O presente relatorio serve como um registo de todo o processo de aprendizagem e de
projetos desenvolvidos ao longo do Estagio Curricular, bem como a contextualizacdo necessaria e
reflexdes sobre 0 trabalho desenvolvido. O Relatdrio segue a metodologia de Muratovski, expressa
no seu livro “Research for Designers', onde se apresenta todo o trabalho defendido com pesquisa e
testes, "When | am working on a new project (.) | base my stories on a variety of entry points that
range from artistic to political and many thematic areas in between. Sometimes | have a specific idea
and track down research to support the jdea.’(Muratovski, Research for Designers. 2021)

Comecando com uma introducao a empresa que acolheu o estudante, passando pela
integracao no espaco e na equipa e o planeamento de tarefas e projetos a desenvolver no contexto
de Estagio.

Uma segunda parte fara a contextualizacao tedrica do Estagio, comecando por fazer uma
leitura da evolucao do papel do designer, desde do aparecimento da area ate aos dias de hoje,
seqguindo para a contextualizacao do Design Social como area do Design, e acabando com a
introducao ao Impacto Social.

O terceiro capitulo sera o maior e detalhara o desenvolvimento dos projetos realizados no
contexto do estagio, desde a proposta inicial ao proprio desenvolvimento do projeto, terminando
com uma reflexao sobre o trabalho feito em cada projeto.

Por dltimo sera feita uma avaliacdo global ao trabalho realizado e a experiéncia como
estagiario e finalista de Mestrado.

Ao longo do Relatorio serdo utilizados termos dalingua inglesa que, apesar de alguns terem
traducdo para o portugués, representam de modo mais fiel a forma como se comunica, mais
comumente, no meio profissional. Estes e outros termos, que necessitem duma explicacao, serao
compilados no Glossario com as respetivas definicdes. Quanto as varias mencoes ao estudio, sera

utlizado o pronome feminino “a” para mencionar 0 nome do Mesmo, ou seja, apesar de ser 0 estudio
Cachupa, podera ser referido apenas como a Cachupa.
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2. ESTUDIO

2.1. Cachupa Creative Studio

O Cachupa Creative Studio € um estudio que presta servicos de comunicacao e design a
empresas de impacto social. Foi fundada no final de 201S, com sede na UPTEC Baixa, por Pedro
Fragoso Lopes, Mestre em Design e Responsavel pelo evento "Maneiras de Sever’, evento que
resulta do seu mestrado na Universidade de Aveiro em parceria com a Fundacao de Edite Costa
Matos —Mao Amiga. O intuito do projeto € o de combater a desertificacao populacional do interior de
Portugal, neste caso em Sever do Vouga, trabalhando sobretudo com a populacao mais jovem para
promover o espirito empreendedor e a vontade de investir no préprio concelho. (Maneiras de Sever.
https://maneirasdesever.pt/sobre/)

Comecando apenas com Pedro Fragoso como trabalhador, o estudio foi crescendo aos
poucos, aceitando cada vez mais trabalhos e de maiores dimensoes, aumentando a equipa
conforme esse crescimento e aumentando a sua projecao, mantendo-se sempre fiel aos seus
valores de trabalhar com empresas e projetos de impacto social. Hoje em dia € composta por uma
equipa de 5 pessoas, incluindo o designer fundador: Joao Ribeiro, Motion Designer; Maria Peixoto,
Designer Grafico; Rafael Mendes, Multimédia; Miguel Rodrigues, Web Designer.

Em termos de competéncias sao disponibilizados servicos de design grafico, multimédia,
captura e edicdo de video, ilustracao, Mation Design, modelacao 3D e web design.

2.2. Integracao na Equipa

Comojafoireferido anteriormente o Cachupa Creative Studio esta localizado no edificio 2 da
UPTEC Baixa e, por tal, partilha este espaco com varias outras empresas que na sua maioria atuam
em dreas criativas, sendo exemplo o Canal 180 (Audiovisual e Multimédia), a Pinguim Atrevido
(Animacao, modelacao 3D e ilustracao), o Galula (Design de Produto). J& mesmo por esta condicao o
ambiente de trabalho é bastante propicio a comunicacao e troca de ideias entre 0s varios
trabalhadores que se vao cruzando nos espagos comuns do edificio.
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Figura 1- Edificio 1da UPTEC Baixa.

0 estudio encontra-se no terceiro piso, avizinhado pela empresa Noocity e CREA, e tem ao
dispor do aluno, para além de um espaco de trabalho, umaimpressaora, um armario que serve CoOmo
cacifo e biblioteca, uma maquina de café e um frigorifico, para além da propria oferta da UPTEC de
locais com banca de cozinha, espacos de lazer interior e exterior, jardim e horta comunitaria. Com
todos elementos presentes, facilimente se sente que se trata de um local nao so para trabalhar,
como para ‘viver’, onde se da valor tanto aos momentos de producdo, como aos de lazer e descanso.

s

Em relacao a integracao na equipa, foi um processo bastante facil, visto que o estudante ja
tinha trabalhado anteriormente com o esttidio em dois projetos (através de outsourcing), pelo que ja
estava familiarizado com varios membros da equipa devido a terem sido colegas, alguns de Curso,
durante a Licenciatura. A organizacao da equipa e dos horarios de trabalho também provou ser
descomplicada. O estudio adota o formato de semana de trabalho de 4 dias, com a liberdade de
decidir a gestao do proprio horario. Cabe a cada membro decidir como vai espacar a sua carga de
trabalho, podendo até realizar mais horas num dia e deixar 0s restantes mais livres. O trabalho é
sobretudo presencial, porém existe a abertura para fazer trabalho remoto, se este se justificar ou

provar ser mais vantajoso.

O estudio faz questao de reunir toda a gente semanalmente, geralmente a segunda-feira,
sendo feito um ponto de situacao de todos 0s projetos ativos e 0s que estardo proximos de comecar.
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Estas reunides garantem que todos estao a par do que se esta a fazer, e permite haver avaliagcoes
dos projetos desenvalvidos, mesmo por alguém que nao esteja diretamente a trabalhar neles.

Por fim, no que toca a divisao de tarefas, sempre que surge um novo projeto, sao escolhidos
0S membros que irao participar no desenvolvimento, com base nas suas competéncias e um desses
membros € indicado como sendo chefe de projeto. Essa pessoa fica encarregue da gestao do
projeto e a comunicacao com o cliente.

2.3. Calendarizacao

A calendarizacao do estagio foi feita tendo em conta dois projetos, cuja duracao eraincerta.
Inicialmente foram apenas indicados os projetos com a VENN Foods e a Exposicao Cachupa, tendo
anocao que a VENN ocuparia dezembro e janeiro, e que a exposicao aconteceria a meados de abril.
Portanto havia a margem para estender a duracao dos projetos caso fosse necessario, e a abertura
para serem desenvolvidos novos que fossem aparecendo.

Izneiro

slalalelalelala]
| Fiaboragho da Praposta d Mestrads

Duragdo do Estégio

Investigacio

| Produgio do Relatério

| Revis3o de Relztério

Figura 2 — Cronograma.
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3. ENQUADRAMENTO

3.1. Evolucao do Design

Se concordarmos com o Matrix de Buchanan (ver Figura 3) e o analisarmos em conjuncao
com a histdria do design podemos estabelecer relagdes entre a evolucao do pensamento de design
com eras especificas da historia, podendo assim perceber melhor como o conceito de design e
designer foi evoluindo.

Observando o grafico apresentado conseguimos ver 4 colunas verticais que se dividem em
Comunicacao, Construcao, Estratégia e Integracao Sistémica. Estas ajudam-naos a dividir a historia
do design em 4 distintas fases/ordens de pensamento.

Communication Construction Strategic Planning  Systemic Integration

Signs & Words Things Action Thought
. Signs,
Inventing Symbols, . B —
& Images
Physical Objects
Judging —— B
L Activities,
Deciding Services, e
& Processes
) Systems,
Evaluating Environments,
Ideas, & Values

Figura 3 — Matrix de Buchanan. Fonte:
https://designbetterbusiness wordpress.com/2013/06,/03/design-approach-to-business-models/

As duas primeiras ordens de pensamento, Comunicacao e Construcao, podem ser
analisadas em conjuncao pois sao referentes ao desenvolvimento da forma e funcao do design.
Representam o aparecimento do design como ideia e 0S seus primeiros anos de implementacao.
Comeca com o fim da revolucdo industrial inglesa do séc. XIX e 0s primeiros movimentos
modernistas como Art Nouveaue o de Arts & Crafts, e estende-se até aos anos 20 do séc. XX, com
a Bauhaus a ser o marcador principal nesta divisao temporal.

Personalidades coma William Morris, rosto do movimento Arts & Crafts, procuraram uma
producao de arte que fosse focada mais no povo e nao tanto em productes académicas e
elitistas, defendendo “arte feita pelo povo para o povd (William Morris, Art and Socialism. 1884)
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Figura 4 — Wlliam Morris. 1899. Fonte:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb,/8/8a/William_Marris_age_53jpg/800px-
William_Marris_age_53jpg

Frank Lloyd Wright, procura tambeém aproximar a producao artistica ao povo, infere que a
producao desta se deve afastar da producao artesanal, contestando alguns valores de Arts & Crafts,
pois 0s custos tornam-na inacessivel. (Frank Lloyd Wright, 7/e Art and Craft of the Machine, 1901)

P

Figura 5 — Frank Lloyd Right. 1913, Fonte: https://www wallpaperflare. com/man-in-gray-suit-jacket-frank-
lloyd-wright-american-architect-wallpaper-zlsrm/download
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Peter Behrens, um dos fundadores da Deutscher Werkbund e conhecido como um dos
primeiros Designers da historia, defendeu uma producao artistica que utilizasse a forma e a funcao
em conjunto, na producao de edificios e produtos para 0 povo, apropriando-se das novas tecnologias
para satisfazer as necessidades fisicas e emacionais do consumidor, dizendo “Design is ot about
decorating functional forms — it is about creating forms that accord with the character of the object
and that show new technologies to advantage” (Cheirchanteri, G. 2018)

Figura 6 — Peter Behrens. 1913. Fonte: https://snl.no/Peter_Behrens

A partir da segunda década do séc. XX, surge a Bauhaus, a primeira escola de design da
historia. Neste espaco foi criada a oportunidade de conciliar artes consideradas menores a
arquitetura, pintura e escultura, com o intuito de poder aproximar a arte ao comum cidadao, fazendo
sempre fruicao das técnicas e inovacoes de producdao industriais.

l._

"

=i

b

"t Tt

Figura 7 — Edificio Bauhaus, Dessau. Fonte:
https://www tate org.uk/art/artworks,/moholy-bauhaus-building-dessau-p79916
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Walter Gropius, fundador e primeiro diretor da Bauhaus expressano manifesto da mesma “So fet us
therefore create a new guild of craftsmern, free of the divisive class pretensions that endeavoured to
raise a prideful barrier between crartsmen and artists! L et us strive for, concelve and create the new
building of the future that will unite every discipline, architecture and scujpture and painting, and
which will one day rise heavenwards from the milion hands of craftsmen as a clear symbol of a new
beliefto come."(Walter Gropius, Bauhaus Manifesto and Program, 1919), expressando uma vontade
de inovacao e exploracao artistica fazendo uso das inovacoes industriais para poder aproximar a
arte a todos, acabando com os elitismos da academia, na formatacao e ditar de normas para a
criacao artistica, e da alta classe, no custo elevado e dificil acesso a pecas de arte.

Figura 8 — Walter Gropius, 1919. Fonte:
https://ptwikipedia.org/wiki/Walter_Gropius#/media/Ficheiro:WalterGropius-1919pg

A terceira ordem, a de Estratégia, representa 0s anos que seguem o fim da Bauhaus, mais
especificamente 0s anos pds 22 Guerra Mundial (1939-1945), estendendo-se aproximadamente
até ao fim da guerra fria (19971). Esta fase € marcada primeiramente pela continuacao dos esforcos
da Bauhaus, presentes em novas escolas que seguiram as suas pisadas, coma sao exemplo a
escola Nova Bauhaus e a escola de Ulm. O marcador principal, porém, € a realidade de vida pos-
guerra. Com a Europa devastada pelo conflito, os Estados Unidos da Ameérica avancam com o plano
Marshall, um plano estratégico de ajuda financeira aos paises europeus. E neste momento que o
designer € chamado a pensar na solucdo de problemas da realidade, trabalhando em conjunto com
empresas e outras entidades exteriores a area para desenvolver planos de a¢ao. O design ja nao
€ s funcao e forma, € tambem estratégia e planeamento. Por estas razoes, a 32 fase tem como
definicao Estratégia e Decisao. (Buchanan, R. Design Issues 14.1998)
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A 42 ordem de pensamento, a de Integracao Sistémica, referente a ultima etapa na historia
do design, enquadrada nos ultimos 30 anos. Comega precisamente com a propagacao do
computador pessoal e internet a populacao geral, processo que comeca por volta dos anos 90.
Anteriormente o design ja fazia parte das empresas e organizacdes, desempenhando um papel de
criativo e estratega, e agora ¢ 0 mesmo que, com a erupcao de informacao e partiha de
conhecimento (geradas pelo aumento da acessibilidade de internet e computadores) faz uso das
novas ferramentas digitais e apercebe-se do seu potencial. Para além do obvio auxilio ao
desenvolvimento de projetos (desde cortar despesas e tempo no desenho, modelacao, pesquisg,
prototipagem etc), a verdadeira mudanca foina forma de comunicar.

Arelacao entre o designer e o cliente fica mais proxima, tornando-se mais individualizada e
permitindo resolver assuntos mais complexos. A integracao sistémica comeca entao a aparecer no
pensamento de design, anocao de que ao objeto de design acresce uma complexa rede de sistemas
que devem ser pensadas e trabalhadas. Aqui o processo de design reconhece que tem de ser
multidisciplinar para poder responder a multiplicidade de questoes de um dado projeto. Sabendo que
um designer dificilmente conseguira dominar varios dominios e areas especificas, € o digital que vemn
fornecer as ferramentas ao design para este passar a ser um mediador entre disciplinas, fazendo-
se aproveitar de varios conhecimentos que nao lhe competem para poder responder a problemas,
expandido assim a drea de influéncia do design e a importancia do designer na sociedade. (Van Zyl,
R. Sauthoff, M. 2001)

Para aléem da producao e implementacao de um produto também acresce nova fase de
avaliacao e acompanhamento do impacto do produto no consumidor final. Visto que o papel deste
ganhou relevancia, € importante agora explorar as partes mais subjetivas intrinsecas a qualquer
objeto, o valor, aemocao e o sentido experienciados pelo consumidor, e aproveitar-se do “feeaback’
para poder melhorar. A este método de pensamento economico apelida-se de Bottorn-Up, e passa
a coexistir com o tradicional método 7op-Down. (Lopes, Pedro F.2013)

Nos anos mais correntes a estratégia de Bottom-Up, no contexto de design, comeca a ser
conhecida também como Design Thinking e comeca a ser a metodologia de pensamento mais
prolifera no processo de Design.

3.2. Design Social

Por volta dos anos 60 e 70 comecam a surgir momentos de indicacao que o papel do design
comecara a ganhar uma possivel nova dimensao, onde o designer comeca a focar-se mais nos
problemas da sociedade. O conceito de Design Social é apelidado por Victor Papanek a 1572 com o
seulivro Design for the Real World , onde sugere uma mudanca pragmatica do design. Neste livro,
Papanek fala sobre a generalizacao do design e do extremo espirito capitalista adotado pelo
designer, da preconizacao por projetos que gerassem a maior quantia de dinheiro e que por tal
tentavam agradar o maior numero de consumidores possiveis, referindo ”. a society grown too large
and complex to understand itself or to respond to new events is often unware of the changes taking
place within it (Papanek, V. 1972), fazendo uma chamada de atencao ao designer para comecar
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‘olhar para dentro”. Ao longo do livro ha uma sugestao que o design comece a tomar cansciéncia dos
reais problemas da sociedade e, ao invés de generalizar, que se comece a focar em grupos mais
individualizados.

Este pensamento de design social € continuado por outros nomes como Jan Van Toorn, que fala de

l&:&wn- A

e

Figura 9 — Victor Papanek.1981. Fonte:
https://en.wikipedia.org/wiki/Victor_Papanek#/media/File:Victor_Papanek,_RIT_NandE_Vol13Num3_1981
_Jan22_Completejpg

um design mais critico e atento aos problemas da sociedade. *Design has thus becorne imprisoned
inafiction that aoes not respond to factual reality beyond the representations of the culture industry
and its communicative monopoly.”(Toorn, 1994).

Ezio Manzini surge mais recentemente como um dos nomes prevalentes no que toca a
design para a inovacao social (termo muitas vezes utilizado para referir design social) e design
sustentdvel. E um dos grandes defensores do design como uma ferramenta para responder as

novas crises sociais e ambientais do sec. XXI. “~.aesign and social change in a connected
world in transition toward sustainabiity: a world in which everybody constantly has to aesign and
redesign their existence whether they wish to or not a world in which many of these projects
converge and give rise to wider social changes; a world in which the role of design experts is to feed
and support these individual and collective projects' (Manzini, 2015)
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Figura 10 - Ezio Manzini. 2015. Fonte: https://www.artcenter.edu/connect/events/a-
conversation-with-ezio-manzini.html

Voltando a 42 Ordem do pensamento de design, conseguimos entender que € no presente
sec. XXI que o Design Social tem a maior oportunidade de atuacdo. As ferramentas e condicoes
estao todas alinhadas para que o papel do design responda, mais do que nunca, as questoes
fundamentais da sociedade. Nunca antes o designer conseguiu comunicar tao diretamente com 0s
clientes, podendo obter uma compreensao mais profunda dos seus problemas. Com esta nova
compreensao pode-se argumentar 0 inicio a uma era de Design mais consciente, que decide atuar
sobre os problemas morais e éticos da sociedade.

3.3. Impacto Social

E bastante dificil apontar com certeza a origem do conceito de impacto social, s&o vérios 0s
nomes a quem se pode atribuir a autoria do conceito ou a primeira mencao escrita do mesma. Mais
dificil se torna quando termos como “desenvolvimento sustentavel’ e ‘inovacdo social’ sao usados
de forma intercambiavel para se referirem a mesma ideia.

E por volta dos anos 70 que comecamos a ver com mais relevancia, assuntos relacionados
com direitos humanos e sustentabilidade ambiental a serem discutidos mundialmente. Por esta
altura comecamos a ver o crescimento de esforcos filantropicos e movimentos sociais para a
inclusao, igualdade e diversidade bem como movimentos ambientalistas. Nomes como Bill Drayton
(1972) e Bibb Latané (1987) sao mencionados como sendo grandes impulsionadores do conceito de
impacto social. Em esséncia o conceito de impacto social é: mudancas significantes (idealmente
positivas) que resolvam ou pelo menos chamem atencdo a problemas de injustica social e desafios
ambientais. (Papanek, V.1972)
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SO mais recentemente ¢ que impacto social comeca a ganhar “contornos” que ajudam a
definir 0 que é e quais 0s objetivos. Durante a conferéncia das NacOes Unidas sobre o
desenvolvimento sustentdvel (RIO+20), realizada em 2012 no Rio de Janeiro, Brasil, foram
apontados e definidos os objetivos para o desenvolvimento sustentdvel (conhecidos como os ODS).
Desta forma, conseguimos mais faciimente perceber o que € ou nao impacto social. 0s ODS junto
com apoios financeiros a empresas, que decidam corroborar e trabalhar com estes objetivos, fazem
com que hoje em dia sejam varias as que, por consciéncia ou comodidade, decidam dedicar uma
parte especifica dos seus trabalhadores a estas causas.

ERRADICAR ACABAR VIDA EDUCAGAD IGUALDADE
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Figura 11— Grafico de Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Fonte:
https://www.dge mec pt/objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel-ods
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4. DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS

4. Projeto para VENN Foods

A Venn é o resultado de uma enorme vontade em criar um proauto gue seja sinonimo de
mudanca para o bem das pessoas e do planeta” (Natacha Meunier, cofundadora da empresa.
https://www.vennfoods.com/sobre-nos/ )

VENN Foods é uma empresa do setor alimentar fundada no ano 2020 em Portugal. Tem
como objetivos promover sustentabilidade, a alimentacao vegana e o valor de saber cozinhar,
através do seu servico de entrega de /meal kits, e mais recentemente com o espaco de restaurante.
Estes kits, ao contrario da norma do mercado, nao vém com a comida ja preparada, mas sim com
receitas e ingredientes pré doseados, para que o cliente possa cozinhar, adquirindo assim novas
técnicas e conhecimentos de culindria vegana.

venn

HUNGRY FOR MORE

Figura 12 — Logdtipo VENN Foods. Fonte:
https://www facebook com/vennfoods/

Comojafoireferido, o foco da VENN € a sustentabilidade, que se apresenta de varias formas
nas escolhas tomadas transversalmente na empresa. Desde os alimentos que sao de origem local
Ou nacional, as embalagens de vidro, cartao e papel, a escolha de entregas por bicicleta ou
levantamento na loja entre outros, provando que a empresa que se enquadra faciimente em
Impacto Social.
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4.1.1. Briefing

A empresa entra em contacto com a Cachupa para a criacao de um video promocional que
teria como objetivo apresentar a marca e explicar o servico de meal kits. Esta proposta surge da
dificuldade que a marca teve em comunicar 0s servicos prestados aos seus clientes, que numa
grande maioria acreditava que 0s meal kits consistiam de tupperwares com refeicoes pré planeadas.
Tendo exposto este problema, o briefing ficou nas maos do estudio, que responderia com uma
estrutura da narrativa do video, com a mensagem,/s que deveriam ser passadas.

F de salientar que a comunicacao com a empresa foi feita em inglés devido a esta ser a
melhor opcao para todas as pessoas envolvidas no projeto partilharem informacao, uma vez que o
corpo de trabalhadores da VENN Foods é maioritariamente estrangeiro.

Figura 13 — Snider Rodrigues, cofundador da VENN (a esquerda), e Monika Bloch, responsavel pelas receitas
(a direita). S&0 0s membros com quem o estuidio tem mais contacto ao longo do projeto. Fonte:
https://noticias.up.pt/empresa-da-uptec-quer-levar-comida-a-base

4..2. Desenvolvimento

Para esta proposta o estudio indicou um dos membros, o designer Jodo Ribeiro, como sendo
0 chefe de projeto, isto significa que € com ele que a empresa falou diretamente e esteve encarregue
de supervisionar e fazer as decisdes finais. Os restantes membros foram depois escolhidos, para
integrar a equipa, com base nas sk//s necessarias para o projeto. Com o grupo de trabalho definido
foi criada uma calendarizacdo inicial (Figura 14) com as varias fazes do projeto dividias ao longo do
cronograma. Esta calendarizacao serviu para a equipa ter uma nocao do tempo necessario para
realizar o trabalho proposto e para o cliente saber o tempo estimado para concluir cada fase.
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Figura 14 — Calendarizacao Inicial para o desenvolvimento do projeto VENN.

Tendo sido feito o cronograma para o projeto foiiniciado o desenvolvimento podendo este
ser dividido em 4 fases distintas: pré-producao, testagens, gravacdes e pos-producao; todas
intercaladas com momentos de reunido com o cliente.

41.2.1. Pré-Producao

A primeira fase, de pré-producao, € marcada pela criacao de esbocos e propostas para a
estruturacao do video para poder comunicar com o cliente e facilmente transmitir as ideias que o
estldio tem para solucionar o problema. Nesta fase sao criados 0s documentos: proposta de
estrutura de video e guiao. Nesta primeira fase estdo envolvidos todos 0s membros do projeto visto
gue em momentos como estes, de brainstorming, € ideal ter varias pessoas a contribuir com ideias
e opinides como refere o designer Tim Brown ‘Build on the ideas of others’(Brown, T. 2009), livro
onde refere varias vezes aimportancia de um grupo alargado e diversificado de pessoas durante as
fases iniciais para obter melhores resultados e bases mais solidas para continuar 0s projetos. Aqui
sao apresentadas em grupos as pesquisas de referéncias que cada um fez, desde estudos do
estado da arte para videos referéncia, tanto em estrutura como tom. Estes brainstormings sao
divididos em duas partes: a primeira em que cada membro faz a sua pesquisa e uma segunda fase
em que todos se juntam para apresentar o0s resultados compilados, justificando as razoes que 0s
levam identificar cada exemplo. A pesquisa € completamente aberta e todos 0s exemplos sdo tidos
em conta, sendo que aferramenta utilizada no estudio € a de painéis semanticos do Behance (Figura
15).
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Figura 15 — Painel Semantico criado em Behance para o projeto VENN.

No desenvolver do projeto foram sempre considerados os clientes alvo da VENN Foods:
jovens e adultos em Portugal com dietas vegetarianas, veganas e flexiterians, com ideias de
sustentabilidade. Visto que todos os membros do Cachupa Creative Studio se reviam como cliente
alvo da VENN foi tomada em conjunto a decisao de experienciar o produto em questao. Devido &
diversidade de pessoas empregadas no estudio foi possivel experienciar 0s /meal kits da VENN de
varias formas diferentes, conseguindo representar um amplo nimero de diversificac@es do cliente
alvo da empresa. Entre 0s membros que participaram existiam pessoas solteiras, numa relacao, a
viverem sozinhas ou com parceiros, vegetarianas e flexitarians, com habilidades para cozinhar e
outras sem conhecimentos de culinaria, comidades compreendidas entre 0s 25 e 0s 35 anos. Estas
experiéncias foram consideradas um sucesso pois foi possivel registar varias opinides diferentes
que provaram ser uma mais-valia para todo o projeto.
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Proposta de Estrutura de Video

O primeiro elemento criado foi a proposta de estrutura de video (Figura 16), onde apresenta
de forma clara e sintética os varios momentos do video. Em cada fase é descrita a intencao da
mensagem a passar e 0s objetivos a comunicar com o espectador. E neste momento também que
¢ delineado a duracao do video, sendo 1 minuto o ideal e 0 maximo 1 minuto e meio, também
pensando na possibilidade de divisao do video em varias partes para estas poderem ser usadas em
material promocional como stories e/ou ree/s nas redes sociais da empresa. Estes valores foram
estudados a partir da duracao média de videos de apresentacdo de marcas e as limitacoes de tempo
para conteldo de video nas principais redes sociais.

Introduction

In this section we want the client to understand what's on the table.
We'll be talking about VENN, more specificaly about what VENN has to
offer you, we need to keep it short and introduce the vided’s motiff: “we

are giving you a gastronomical experience that goes beyond eating” H HH
Sustainabil ity The experience of sustainability, yes all of this is

actually helping the planet so you don't need to
worry about that when ordering VENN.

relax, we took
care of it

Although VENN sells a physical product in the shape of meal
boxes, what we actually want to sell the costumer is an

experience. The experience of a well thought out, balanced and
p rOd u Ct ethical meal, the experience of world cuisine in your kitchen
What does VENN (made by you!) and the experience of a all round sustainable
have to offer you product.
The experience of different tastes and textures of world cuisine,

That's what “hungry for more” stands for. Hungry for something World cuisine so that cooking becomes a fun, educational adventure instead of a
beyond food, hungry for knowledge, hungry for change. this won't be boring ch.nre. Mavbevnuwantto|nvn|\.laynurfamwlv\nthedlscovervc‘f
this new world, why not, VENN is all fun and games.

Development

Here we want to focus on why this product is amazing, why should you, the client, want to

buy our product? We think there are 3 main reasons why someone might prefer VENN to *

other meal kits. As we've said before, we're selling the experience. This section could use Conclusion

some interesting facts about each of the topics, for example: world cuisine "24% of indians

are vegan’. We need to work on this part but we think it could be really good for the video. Here we have the punchline. We show the client how our product upgrade his overall
experience in life.

We want to express the good feelings brought to you
< hungry for more by buying VENN. Fun, fulfillment and wellbeing,
Conver"ence The experience of clicking a button and not having to worry - . ) because you had fun, and you helped the planet while
about reading labels, and not needing to worry if this product is this experience will doing it (eating healthy!). And maybe you liked this
life as avegan's vegan, it always is. Convenience, not because you are lazy, but change you experience so much that now you are hungry for mare!
already hard enough because sometimes you need to focus on other things.

Figura 16 — Proposta de Estrutura de Video.

A proposta entregue foi de um video em que o produto era descrito ndo so fisicamente como
psicologicamente, explicando que para além de ser um servico de /7m7eal kits, também estavam a ser
compradas experiéncias novas, sustentaveis e convenientes concluindo com algum momento que
passasse a mensagem de que guem consome VENN esta a consumir algo mais que comida. O
cliente que ficou satisfeito com a proposta apresentada, tendo feito pequenas observacdes para
ajustes, e com uma reunido realizada o projeto passa para o documento seguinte.
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Guiao

Com a proposta aceite deu-se escrita de um guiao (Figura 17). Tendo como base a estrutura
apresentada na fase anterior, 0s membros da equipa juntaram-se para escrever 0 que veio a ser a
narrativa do video, tentando criar um dialogo apelativo, com nuances humoristicas para apresentar
amarca e cativar o espectador. Durante a escrita foram tidas em conta as sensibilidades adjacentes
ao tema de sustentabilidade e alimentacao vegana e as dos publicos alvo da marca. Na elaboracao
dodiscursoforamtidas em consideracao 3 aspetosimportantes: o primeiro era de encontrar formas
de passar as mensagens com um tom humoristico mas sem desvirtuar os temas apresentados; um
segundo aspetao é o de nao excluir potenciais clientes ao falar das especificidades do produto, apesar
de este ser vegano e sustentavel quer-se apresentar COmo uma 0pgao até para pessoas que nao
se enquadrem nessas definicdes; por fim, e mesmo tendo em conta o aspeto anterior, mantem-se
a necessidade de utilizar linguagem atrativa para o publico que ja se enquadra como vegano e/ou
sustentavel.

Este guiao foi escrito em portugués a pedido do cliente que, apesar de nao ser fluente na
lingua, pretendia que fosse o idioma utilizado no video. Este detalhe trouxe uma camada extra de
dificuldade na producao do guido pelo facto que o branding da empresa € maiaritariamente em
inglés, como é exemplo o slogan “Verir, hungry for more” Notou-se que tentar fazer a traducao
direta deste, e outros conceitos, nao funcionava para a lingua portuguesa, por tal o slogan foi
adaptado para “é s0iss0, mas nao e soisso.” Com esta frase chave conseguiu-se transmitir a ideia
de "hungry for more” que supOe que ha uma vontade maior para além de comer, e a0 mesmo tempo
introduz o conceito de que a VENN € um produto simples, “é sd issa’, contudo também é algo mais,
‘Mas nao é soisso’. Esta foi a base que deu humor e ritmo ao guiao, apresentando ideias simples
que definem o produto a ser vendido, mas nao fechavam o seu sentido na totalidade, dando abertura
a sermais do que parece ser. O guiao foi apresentado ao cliente, que aprovou na totalidade e assim
da-seinicio & seguinte fase do desenvolvimento do video para a VENN Foods.
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“WENN FOODS”
2022

Cachupa Creative Studio

Na Venn criamos meal kits com receitas faceis e
saudaveis para fazeres a tua propria refeigdo. E s6
isso.

Mas ndo ¢ s6 isso.

Sdoc cores, texturas, sons, cheiros. E cortar, picar,
esmagar, sujar, provar, & de chorar por mais! Sente o
doce, o salgado, o azedo, o amargc, o picante. Mexe,
adiciona o teu togque pessoal, volta a verificar a
receita, prova outra vez, espera.. impacientemente, ..

emprata e serve.

Mas fazemos mais do que isso!

Queremos gue a nossa cozinha seja mais consciente e
sustentavel. Para isso, escolhemos a dedo
ingredientes plant-based previamente doseados para
nidc teres gue te preocupar com sobras nem
desperdicios. Poupas tempo no supermercadso em
leituras de rétulos aborrecidas e ainda ajudas o
planeta.

Depols de cozinhar podes reutilizar todos os
materiais do teu kit, recicla-lo cu ainda devolvé-lo
na nossa loja.

Fxperimenta as nossas receitas incriveis, atualizadas
semanalmente no nosso site com novos sabores, para
que nunca te aborregas!

Agora sim, é isso. Queremos tornar as tuas refeicdes
em algoc mais.

Venn, hungry for more.

Figura 17 — Guiao, em Portugués, para o video VENN.

4.1.2.2. Testes

A segunda fase do desenvolvimento do projeto foi a de realizar testes. Este periodo foi
destacado para poderem ser experimentadas todas as possibilidades de materiais, ferramentas e
técnicas antes das gravacaoes finais. Foi definido que estas experimentacoes seriam essenciais para
que no final se tivesse em controlo de tudo a ser filmado, minimizando o ndmero de potenciais
surpresas e imprevistos. Foi também nesta fase que foram decididas a estética do video e criados
0S primeiros storyboards.

Apos analisar os videos de referéncia e perceber quais eram as limitacoes tanto da equipa
como do orcamento e ter em conta o publico alvo do video, foi decidido quer seria maioritariamente
imagem real, com o auxilio de motion design e a utilizacao de um green screenque abria a hipdtese
de ser criado um espaco tridimensional com ferramentas digitais para tomar o lugar de fundo.
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Nesta fase o estudante esteve a acompanhar e auxiliar todos os testes de filmagem,
podendo assim a aprender 0s basicos de lidar com gravacoes & criacao de cenarios. Esteve
encarregue também da criagao do fundo para substituir o green screen.

Modelacao de Espaco 3D

Surgindo a oportunidade de fazer um fundo em modelacao 3D o estudante pode por a prova
0 conhecimento adquirido em design industrial para responder a proposta. Foi-lhe pedido a criacao
de uma cozinha em 3D, utilizando o software de modelacao d escolha, trabalhando em conjunto com
a designer grafica do estudio, Maria Peixoto, que esta encarregue também da direcao artistica de
todos os projetos. O pretendido com esta colaboragao é que o estudante faga a modelacao sequindo
as diretrizes da designer. A comunicacao foi feita diretamente através de moodboards que
continham varios exemplos do tipo de mobilidrio, estilos de decoracao interior para serem usados
como referéncia na modelacdo. Apds receber estas direcOes, seguia-se um momento de
modelacao que concluia num render para ser mostrado e avaliado. Geralmente este voltava para
tras com apontamentos de mudancas e novas direcoes, mantendo assim uma ordem de trabalho
em gue a modelacao era constantemente reavaliada e melhorada. Para além da opiniao da designer
Maria Peixato, era tida em conta a opiniao do designer Jodo Ribeiro visto que este é experienciado
em modelacao 3D e Render Digitais. A ajuda deste membro da equipa provou ser valiosa ao longo
do processo de modelacao, tendo sido aprendidas novas técnicas que ajudaram a melhorar o
resultado final.

- texturas principais cendrio

%
. N ‘

- cores VENN

- cores contraste

@

Figura 18 — Exemplo de MoodBoard para palete de cores.
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- Cozinha

Marmore branco ou preto (para contraste)

Contraste entre cor da comida com cor de fundo

Cozinha minimal e genérica do ikea que toda a gente quer mas ndo tem
Muita luz cor e branco (yin- feminino)

Utilizar recipientes da venn (para mostrar que estamos a fazer a receita) e
ter outros de casa

Vasos com especiarias

» 1 .
@ .r' 3 ‘ > - Isto mas mais humano e fun - prato de comida c/mo]ho
: 2, g - *cores de tomate bem vermelho

Figura 19 — Exemplo de MoodBoard para materiais dos equipamentos e cozinha.

O software escolhido para trabalhar foi o Blender. Este € um dos principais programas de
modelacao 3D no mercado e tem a vantagem de ser totalmente gratis. Durante este processo
foram varios os elementos criados para responder & proposta, mas para efeitos de sintese serao
apenas explorados neste relatorio mais importantes. Os elementos principais criados foram: uma
parede de azulejo, um balcao de marmore, umaréeplica da caixa VENN, iluminacao do espaco. Estes
foram criados de raiz, sendo que muito do processo fez uso de bibliotecas de assests! gratis para
acelerar e simplificar o processo de modelacdo e renderizacdo, atraves do aad-onBlenderKit.

Parede, Balcao e Caixa

Estes elementos serao explicados em conjunto pelo que a maneira dos 0s conceber €
idéntica. Foram modelados de raiz bem como a criacao dos materiais que lhes foram atribuidos.
Ambas as pecas sao simples no que toca a morfologia podendo todas ser consideradas
paralelepipedos. Gracas as vantagens dos softwares de modelacao 3D, objetos como uma parede,
umbalcao e uma caixa podem ser modelados de uma forma rudimentar, mas fazendo o uso de boas
texturas podem mostrar mais detalhe do que realmente tém.

Primeiramente foi necessario recolher as medidas dos elementos, sendo que para o balcao
foirecolhidainformacao sobre o tamanho mais comum para este tipo de mabilia, e no caso da caixa
as medidas foram levantadas do proprio objeto real. O processo de modelacao foi resolvido em
pouco tempo e a fase sequinte, de criacao de texturas, foi 0 mais demorado e detalhado.
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Paraa criacdo de texturas foi usado o software Photoshop em conjunto com o Blender. Para
este processo e necessario arranjar uma boa imagem base, do material a tentar ser recriado, a partir
da qual serao criadas variacoes para corresponderem a uma certa caracteristica que constroi a
textura final. Estas variagbes servirao como que um ‘mapa’ para o programa Blender poder simular
detalhes, entre elas sao exemplo: reflexos, solavancos e cor. O Photoshop, sendo um software de
edicao de imagem, tem as ferramentas ideais para compor estas imagens.

Figura 20 — Blender. Conjunto de Nodes usados para textura da parede.

Ja no software Blender, a utilizacao das texturas ¢ feita através de nodes Estes sao como
que "blocos de construcao” em que cada um oferece o controlo de uma caracteristica muito
detalhada do material Atraves de um processo modular e nao linear, consegue-se fazer alteracoes
em qualquer parte do material, sem danificar os componentes restantes (que estao atribuidos a
outros nodes). Neste projeto decide-se trabalhar por ordem de maior detalhe, comecando com os
parametros mais gerais, aumentando o grau de detalhe a medida que se vai avancando.

Um dos passos necessarios para atribuir materiais (realistas) a objetos 3d é o mapeamento
UV. Este processo serve para atribuir coordenadas 2d aos veértices do objeto. Visto que as texturas
existem a partir de imagens € necessario fazer uma conversao. Este processo ¢ acompanhado de
um outro chamado de UV wawrgp (desembrulhar), que consiste em planificar as formas 3D,
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escolhendo que arestas vao servir para cortar as texturas, e quais vao perlongar a textura para as
faces contiguas. Geralmente este ¢ um dos processos mais complicados em modelacao 3D,
contudo devido a simplicidade dos objetos a modelar para este projeto, 0 mapeamento UV foi
descomplicado.
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Figura 22 — Blender. UV Unwrap da caixa VENN.
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Figura 23 — Imagem usada para criacao de textura da caixa VENN modelada em Blender.

lluminacao e Composicao de Cena.

Visto que a intencao € de utilizar a cozinha 3d como substituto para o fundo do video, é
necessario fazer corresponder estes dois mundos: o real (gravado em esttidio) e o digital (modelado
em Blender). Isto quer dizer que ndo basta apenas fazer corte e cole de imagem criada comimagem
real, @ necessario fazer parecer que sao ambos do mesmo ‘mundo”.

F sobretudo em Blender que a maior parte do trabalho de corresponder é feito.
Primeiramente ao tirar partido de trabalhar a escala real. Construindo a cozinha a escala 11, resta
apenas simular a camara (que vai definir o enquadramento do render) a mesma distancia, do balcao,
que a camara utilizada em estudio, fazendo ainda corresponder as mesmas configuracoes (abertura
de campo, foco etc).
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Figura 24 — Blender. Utilizacao de imagem real, para corresponder Composicao ao video.

Uma segunda vantagem, e talvez mais subtil, que trabalhar a escala real tras, € a de obter
resultados de iluminacao mais realistas devido a forma como a luz viaja e reflete das superficies,
visto que distancias e materiais diferentes entre objetos afetam a transmissao de luz.

Um exemplo que demonstra a importancia de tentar recriar ao maximo as condicoes reais,
no espaco virtual, e arelagao que o chao da cozinha tem com ailuminacao total do espaco. Este caso
acontece realmente durante o processo de modelar a cozinha em Blender. A determinado momento
de produzir varios renderes diferentes, 0 aluno nao consegue perceber que parametros pode mudar
para fazer com que o0s armarios do balcao parecam mais realistas. Tentar mexer com 0s nodes
destes nao é suficiente para melhor a verossemelhanca a realidade. Face a este entrave, o
estudante comeca por reavaliar o que tinha feito para tras tentando encontrar algo que pudesse
interferir com a luz, cor e sombra dos armarios. Eventualmente acaba por aperceber-se gue nao
tinha modelado um chao para a cozinha virtual. Visto que em camara este nao iria aparecer,
descartou-se anecessidade de o modelar. Porém a falta de um chao fez com que nao existisse uma
reflexao de Iuz (de baixo para cima) a acrescentar detalhes as sobras dos armarios. Esta situacao
exacerbou-se pelo facto de anorma, em cozinhasreais, ser utilizar materiais refletores e geralmente
brancos ou de cor clara. A diferenca entre ter e nao ter chao, no processo de modelacao, torna-se
Clara.
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Figura 25 — Diferenca de resultados na utilizacao de um chao para refletir aluz.

Quanto diluminacao do espaco foram testados varios focos de luz, em diversas posicoes e
intensidades, tendo até sido replicada a iluminacao utilizada em estudio. Os resultados obtidos com
esta experimentacao nao foram maus, porém deixaram todos a sensacao que faltava algum
realismo. Na maior parte das vezes, a iluminacdo testada fazia parecer que a propria cozinha estava
num estudio de fotografia, isto acontece tambeém pela utilizacao de luzes sem cor. Apesar do aluno
sugerir experimentar acrescentar alguma tonalidade ligeira para aquecer um pouco a imagem, foi-
Ihe pedido que tentasse iluminar sempre com a luz branca visto que seria mais facil em pos-
producao para fazer o ajuste de cores.

Eventualmente durante este processo o colega de equipa Joao Ribeiro decide ajudar o
estudante, visto que tem experiéncia em processos de renderizacao, e procede a explicar a técnica
de HDRI (High Dynamic Range Image). O HDRI ¢ a utilizacdo de uma imagem panoramica que
envolve o cendrio modelado (numa esfera) para efeitos de iluminacao global da cena. A luz do
ambiente ¢ refletida nos objetos, considerando a interacao entre a luz, as superficies e as sombras,
resultando num cendrio mais realistas, com efeitos de iluminacao complexos.

Com este novo conhecimento adquirido, 0 estudante consegue obter resultados que vao
mais de encontro ao que é desejado conseguindo chegar a um Render final para ser utilizado em
video, tendo em conta que a imagem ainda podera vir a ser ligeiramente ajustada, a niveis de
tonalidade e foco, para melhor harmonizar com aimagem real.
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Figura 27 — Evolucao dos Renders.

Figura 26 — Render final. Resultado.
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Testes de Gravacao

Para as gravacoes foi cedido um espaco, sala X do edificio 2 da UPTEC baixa, que pode ser
utilizado durante 1 més antes das gravacoes finais para a realizacao de testes. Devido a ser um
espaco partilhado pela comunidade, nao houve a possibilidade de o reservar para a duracao total dos
testes, tendo acesso apenas as quintas, sextas e segundas, que deu a possibilidade de montar tudo
as quintas e deixar montado até segunda, dia que tinhamos de desmontar e guardar todo o
equipamento.

O objetivo destes testes eram: ficar familiarizado com o espaco de gravacao, experimentar
todas as possibilidades de iluminacao, tentar gravar 0 maior ndmero possivel de alimentos e
materiais, testar prever possiveis cenarios que poderiam surgir nas gravacoes finais e por fim
explorar varios tipos de composicao de cenario e filmagem.

0 estudante acompanhou todo este processo, estando encarregue de ajudar na montagem
e desmontagem de cendrio e equipamento de filmagens, bem como acompanhar 0s processos de
gravacao aprendendo conceitos de iluminacao de estudio, composicao de planos e teoria da cor.
Para além de acompanhar também participou no processo criativo de grupo, onde foram partilhadas
opinides sobre os testes e ideias para explorar. Por fim teve também no seu encargo fazer o registo
fotografico destas etapas para posteriormente haver material para partilhar nas redes sociais.
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Figura 28 — Testes de Gravacdo. Teste de gravar alimentos em movimento.



Figura 29 - Testes de Gravacdo. Testes de cores.
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Storyboard

A meio do processo de testes de gravacao foi possivel criar um storyboard para partilhar
com o cliente. Este é um elemento bastante importante em projetos de video, por ser uma forma
bastante rapida e facil de poder comunicar com o cliente, em fases iniciais, ideias para o produto final,
como refere Richard Williams 7t’s something for everyone to hang their hat on and calrm down’ no
seu livro (7he Animator’s Survival Kit. 20071).

Juntando algumas das filmagens iniciais de testes, algumas ilustracoes e gravando alguém
a ler o guiao por cima, foi possivel entregar ao cliente o primeiro storyboard, em forma de animatic
Este consegue contextualizar com sucesso a visao que o estudio tinha para o video, e deixou 0
cliente mais seguro do projeto.

4.1.2.3. Gravacoes Finais

Com o perfodo de testes concluido, foram marcados os dias de gravacdes finais. Devido a
arcamento houve apenas 2 dias de gravacoes, sendo que um deles foi utilizado para todas as
filmagens que necessitavam de atores, e no outro foram gravados todos 0s momentos que nao
necessitavam. Sendo que so6 haveria a chance de 2 dias para gravar, foi criada pelos responsaveis

das gravacoes, Rafa Mendes e Joao Ribeiro, uma folha de sala.

Momento do video Descricao Feito
Emprata e Serve (.. Top\nemi do prato, mdo pousa'guarnlg?o com cwdad? nacomida D
o plano é em 4k porque havera zoom-in digital em pés
Na Venn criamos meal kits {...) Tupvi(_ewda_caixa a ser selada (com cola de papel) D
Qual é o chdo em baixo da caixa?
volta a verificar areceita Plano de promenor mao aponta para a receita (top view/detalhe) l:‘ |:|
Plano de promenar da monika a cortar cogumelos (slow mo) /
cortar
cebolaroxa l:‘ |:|
picar Plano de promenor da monika a picar salsa/cebolinho D
esmagar Plano de promenor da monika a esmagar alho com o esmagador D
(Snyder + slow mo)
sujar Plano de promenor maos a sujarem-se com tofu e farinha D
sente a textura Plano de promenor mao entra no arroz (Snyder + slow mo) D
mexe, adiciona o teu togue {..) Plano frontal (green screen) mexer panela, meter pimenta(x2),
apontar para a receita, leva a colher a boca D
prova outra vez
Ou ainda devolve-lo na nossa (..} Sld_e view (green screen) bragos entregam caixa da esquerda para D
adireita
provar close up Monika prova comida FINAL
, _ 2 1]
E de chorar por mais Pipeta
close up Monika prova comida FINAL D |:| D
Agora sim € isto, queremos (...) +
OO0

Figura 31 -

Folha de Sala para planos com atores.
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Este documento organiza todos os momentos de filmagem por ordem de eficiéncia a serem
gravados. Isto quer dizer que em vez de gravar cronologicamente, as filmagens foram feitas por
ordem de planos semelhantes, para minimizar o nimero de troca de planos e aderecos, contando
também com a destruicao irreversivel dos alimentos. As folhas servem também para 0s membros
se guiarem ao longo dos dias de gravacao atraveés de um sistema de check marks, permitindo
faciimente perceber que planos ja foram gravas e quais estao em falta.

Para estas gravacoes, tal como nos testes, a sala a usada so esta disponivel quintas, sextas
e domingos. Por tal a equipa decide montar todo o cenario e equipamento quinta-feira, utilizar sexta
feira para as gravacoes que nao necessitavam de atores, deixando tudo ja montado durante o fim
de semana para segunda comecar a Ultima fase, as gravacdes com atores. Para estas filmagens a
sala foi adaptadanao so para gravar, como para acolher pessoas e manter 0s aderecos organizados
e frescos, com um auxilio de um frigorifico.

Durante estes dias a equipa presente ¢ composta por 4 pessoas. Rafa Mendes e Joao
Ribeiro encarregues da parte técnica das filmagens, Maria Peixoto encarregue da direcao de
fotografia e 0 aluno Josua Fonseca a acompanhar o processo, auxiliar na organizacao de aderecos
e noregisto fotografico do processo.

Para além das gravacoes de video, existe também um dia dedicado a gravacao de voz. Todo
0 processo ligado a sonoplastia é feita atraves de outsourcing, sendo que para este projeto foi
contratado Rui Santos para trabalhar toda a producao sonora. Para fazer a leitura do guiao, foi
contratada a atriz de voz Teresa Queiros. A escolha destas contratacoes foi feita em equipa, sendo
gue Rui Santos ja e um ‘membro” recorrente do estudio quando se trata de producao sonora, e a
atriz Teresa Queiros foi selecionada por o seu trabalho ja ser conhecido por membros do estudio,
que viram que a qualidade da atriz correspondia com a visao do que seria 0 tom e diccao para o video.

As gravacoes seguiram o tempo planeado, encerrando assim esta fase, dando seguimento
para a Ultima etapa do projeto, a pos-producao.
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Figura 32 — Gravacoes Finais.

4.1.2.4.P4s-Producao

Esta é a Ultima etapa de producao de conteudos para o video da VENN Foods, e € dividia em
3 producbes que acontecem paralelamente: edicao de video, criacao de /motion graphics,
sonoplastia. Nesta fase o0 estudante esta presente apenas numa das etapas, a de mation, e por tal
serd a Unica analisada neste relatorio.

Motion Design: Contextualizacao Tedrica

Motion Design € uma drea do Design, geralmente associada com Design Grafico que faz uso
de elementos graficos em movimento para transmitir informacao e contar narrativas que nao
seriam possiveis com 0s elementos estaticos. Como subarea do Design, emprega 0s principios
essenciais como equilibrio, contraste, uso de cores, hierarquia visual e espacamento, com um foco
especifico em movimento e como estes elementos interagem e constroem sentidos ao longo do
espago-tempo.

43



Os elementos graficos desenvolvidos nesta disciplina chamam-se de Motion Graphics. Este
termo ¢ utilizado varias vezes para se referir & area de Mation Design, onde o todo € tomado pela
parte, contudo em termos de linguistica nao significam o mesmo. Motion Design é todo o conjunto
de teoria, conhecimentos, metodologias e praticas que constituem uma drea de estudos, enquanto
que Motion Graphics refere-se & pratica de criacao e manipulacao de elementos graficos em
movimento.

Como area, 0 Motion Design comegou a ganhar tracao verdadeiramente com o inicio da era
digital, porém as raizes que ajudam a desenvolver a disciplina podem ser datadas a criacao do
cinema e da animacao, sendo que para efeitos deste relatdrio especifico nao fara sentido explorar a
esse nivel de detalhe.

E por meados do séc. XX que comecamos a ver o conceito de motion graphics a formar-se
e areceber a prapria designacao, com o desenvolvimento de sequéncias animadas de abertura de
filmes. (Krasner,2008) E por esta altura que surge um dos nomes mais influentes da drea, Saul Bass,
designer responsavel por sequencias de titulos como a de "Anatomia de um Crime”, “Vertigo’,
‘Psycho” entre outros que acabaram por se tornar icones visuais e referéncias para muitos

designers até aos dias de hoje.

Figura 33 — Anatomia de um Crime, créditos iniciais. Fonte: https://www .youtube com/watch?v=S0Tm-
7DVR2cC
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A medida que a televisdo passou a ser o principal meio de transmissdo de media da
populacao geral, o motion design acompanha esta transicao e comecamos a ver a sua aplicacao em
series televisivas e noticiarios, sobretudo aplicado a animacao de logotipos. Harry Marks, vice-
presidente e diretor criativo dos canais ABC e CBS é um dos revolucionarios no que toca a motion
graphics, por forcar os limites das tecnologias digitais aplicadas as transmissdes televisivas.
(Krasner,2008)

No caso da televisao, 0 uso de motion graphics surge nao no sentido estético e informativo,
Como vinha a acontecer com o cinema, mas sobretudo para comunicar e distinguir marcas. Com o
surgimento de transmissao satélite, canais que até a hora nao tinham competicao, por falta de
variedade disponivel, passaram a ter de existir num leque extenso de canais que varias vezes se
sobrepunham em termos de conteddo. Aqui o design foi o fator distintivo que ajudou varios canais a
ganhar audiéncias.

Com 0s avancos tecnaldgicos e a propagacao do computador pessoal, as ferramentas de
animacdo tornaram-se mais acessiveis e comegamos a ver 0 uso em todo o tipo de projetos, tanto
em grande como pequena escala. Hoje em dia, devido a quantidade, quase infinita, de conteldo
disponivel a qualquer pessoa com acesso a internet, torna-se cada vez mais dificil cativar a atencao
do espectador. Aqui entra a animacao que, tal como aconteceu com os diferentes canais de
televisdo no séc. XX, ganha um papel diferenciador. Nao s¢ por todo o potencial de comunicacao,
mas pela forca que tem em cativar atencao. Nada cativa mais a atencao comao movimento. Ea
exploracao do instinto de defesa do ser humano, em favor do destaque de uma marca. (Val Head,
2016)

Criagcao de Motion Graphics

No planeamento do video foi contemplado que quando se fala sobre o produto, é utilizada
imagem real, isto para corresponder com a ideia bioldgico que € pretendida ser passada acerca dos
meal kitsda VENN. Para 0s momentos em que nao se esta sobre conceitos mais abstratos que nao
estao relacionados diretamente com os kits, foi planeado o uso de motion graphics.

Surgindo a oportunidade de trabalhar em mation design, apos saber que a modelacao digital
da cozinha nao seria utilizada no produto final, o estudante decidiu experimentar esta nova area
fazendo auxilio das ferramentas de ilustracao que desenvolveu ao longo dos anos, e seguindo o
exemplo do colega de equipa Jodo Ribeiro, experiente na area. Para poder aprender e ao mesmo
tempo contribuir para o projeto, foi definido que o estudante, em conjunto com Jodo Ribeiro, estaria
encarregue de criar as ilustracoes para serem animadas pelo colega. O processo de animacao seria
utilizado como aulas para que o estudante pudesse aprender aas bases de motion design, para
poder futuramente ser ele mesmo a animar projetos.

Para este projeto especifico foi tido como desafio correspander com a identidade visual e
normas da marca (descrita no manual de normas), ao mesmo tempo que se tentava elevar um
pouco as ilustracoes. Neste sentido, 0 primeiro passo a tomar foi 0 estudo do manual de normas da
VENN Foods. Ao analisar o manual em conjunto com elementos j& implementados (como a
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comunicacao em redes sociais, o site e brochuras) nota-se que nao correspondem na totalidade.
Este assuntofoilevado areuniao com o cliente que expressou que nao faziam muito uso do manual,
mas que tentavam manter alguma coeréncia com as linhas definidas. Exemplos destas
incoeréncias notam-se sobretudo no uso de cores ena variacao nas ilustracoes, queja por simesma
nao é muito coerente no manual de normas.

No que tem de ver com as ilustracoes, 0 manual nao apresentava nenhuma descricao de
como elementos de ilustracao seriam criados, mostrando apenas um conjunto extenso de
ilustracoes ja feitas, para serem utilizadas. Aqui surge a primeira dificuldade pois seria necessario
ilustrar elementos que ainda nao tinham sido criados, e agora estes terao de ser construidos sem
nenhum tipo de matriz. Ao analisar as ilustracdes existentes, numa tentativa de perceber se havia
algumaregra (ndo explicita em texto) que as conseguisse agrupar. Estes elementos variavam muito
entre si, sendo que uma tinha variacao de peso de linha e outros nao; alguns tinham acabamentos
arredondados enquanto que outros eram mais agucados; numa maioria as ilustracoes eram
bidimensionais, contudo de vez em quando surgiam elementos desenhados a indicar perspetiva.
Estas sao algumas das incoeréncias encontradas, que dificultaram na criacao de novos elementos.

A solucao encontrada foi tentar corresponder esteticamente cada elemento criado, com a
marca existente, e avaliar caso a caso as ilustracoes, como a cooperacao da designer grafica do
estudio. Estasilustracoes foram concebidas em lllustrator, com a animacac em mente. Para tal, cada
elemento foi desenhado individualmente, dividindo todas as partes em camadas diferentes. Esta
divisao acontece ao nivel de elementos graficos que compoem a ilustracao, sendo assim um
elemento seria dividido em partes/membros que o compoe e por sua vez estes elementos sao
divididos entre tracado e cor, devidamente nomeados para facilitar a passagem entre illustrator e
after effects.
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Figura 34 — Conjunto de esbocos feitos para ilustragdes dos motion graphics para o video.
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Como ja foi referido, 0 aluno, para além de criar as ilustracoes, acompanha 0 processo de
animacao com o colega Joado Ribeiro, que foi explicando as bases do software Affter Effects e os
conceitos de Mation Design a medida que ia animando, apresentando assim exemplos reais do que
estava a ensinar. Este foi um processo longo e foram utilizadas inumeras técnicas e efeitos
aplicados ao longo da animacao, contudo, para efeitos de sintese, serao aqui apresentados 0s dois
mais importantes para o video: o efeito Posterize Time e o Turbulent Displacement. Estes efeitos
foram utilizados em conjunto durante toda animacao com a intencao de passar a ideia de animacao
por célula, também conhecida como animacao tradicional ou desenhada amao. Asrazoes por detras
da utilizacao destes dois efeitos tém que ver com a marca a ser trabalhada, VENN Foods.

Como ja foi falado anteriormente, este € um projeto, sobretudo, de design social. Por estar a
ser desenvolvido para uma empresa que prioriza as ideias de sustentabilidade, alimentacao
bioldgica, e uma ideia subliminar presente nestes conceitos € o Real. Aqui o Real tem que ver com
alimentos e produtos ndo processados, ou com um numero muito reduzido de alteracdes na sua
composicao. Existe uma ideia de que quanto menos quimicos e transformacoes um produto sofre,
mais real se torna, por tal, também se quer traduzir essa ideia durante o video. No que toca a
animacao (pode fazer-se o mesmo argumento para arte no geral), um artefacto digital, pelos
padroes convencionais, ¢ menas auténtico e original do que um reproduzido mecanicamente. (Karen
Cham, 2009)

Com isto em mente, é tomada a decisao de fazer com que a animagao do video parece-se
ter sido criada manualmente, frame a frame, com o intuito de parecer mais ‘real’, e € com esta
vontade que surge a utilizacao dos dois efeitos mencionados.

O primeiro, Posterize Time, € uma ferramenta utilizada em After Effects para limitar o
nuimero de frames por sequndo utilizados para uma dada animacao/camada, podendo coexistir
video a 60fps e animacao a 24fps (estes valores nao sao obrigatdrios). Neste caso, o efeito é
utilizado para estilizar a animacao, fazendo com que esta parece-se mais “cortada” para simular
animacao tradicional, em que o standard de frames por sequndo é 24.

0 segundo efeito, Turbulant Displacement, simula distorcao e movimentos com turbuléncia.
Neste projeto, € utlizado diretamente nas linhas das ilustracoes para dar uma aparéncia irregular,
semelhante aos efeitos encontrados na animacao tradicional feita a mao. De certa forma, com este
efeito, esta-se a "forcar’ o erro humano que ocorre naturalmente quando um animador tentar
replicar o frame anterior com ligeiras alteracoes, algo que a maquina (o computador) nao consegue
fazer anao ser que seja comandado para tal.
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Figura 36 — llustracao final de vegetais e especiarias a simular vegetacdo, antes de ser animada.
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Edicao de Video e Sonoplastia

Comojafoireferido anteriormente, 0 estudante nao participou ativamente nos processos de
edicao de video e sonoplastia, e por tal nao serao descritos em detalhe. Contudo € necessario
mencionar que dentro destes processos, foram trabalhadas varias versoes do mesmo video.
Primeiramente o0 video existe numa versao portuguesa e numa versao inglesa. A diferenca entre
eles é maioritariamente no que toca a guiao, onde mensagem passada € a mesma, mas €
devidamente traduzida para a lingua inglesa e acresce alguns detalhes de texto que sao mudados
parainglés.

Ja no inicio do projeto foi planeado que o video final seria dividido em 3 videos para serem
utilizados como reels. Todo o trabalho feito até aqui foi a pensar ja nesta especificacao, contudo
necessario adaptar os videos para um formato vertical, para ser visto em telemaveis. As alteracoes
feitas sao minimas, pegando em todo 0 material existente e organizando para um formato diferente,
sendo que a unica producao extra foi a de algumas legendas que aparecem em ecra para reforcar
certos conceitos e dinamizar um pouco mais o video, visto que o contexto de redes sociais € muito
mais sobrelotado, € necessario realizar estas pequenas mudancas para conseguir competir com
todo o conteudo que passa num pequeno espaco de tempo para quem esta a utilizar o telemavel.

4.1.3.Resultados

O produto final sao dois videas, um em portugués e outro em inglés, que introduzem e
promovem o servico de /mea/ kits da VENN Foods. Da versao portuguesa surgem 3 videos
resultado de extrair uma determinada seccao para utilizar como ree/s, com a duracao de 30
segundos cada. Estes videos sao o resultado de guiao, estrutura, imagem real e motion graphics,
todos criados pelo estudio. O video final esta disponivel atraves do link
https://vimeo.com/873325721/9f8elc4a0b?share=copy

Os reels estao disponiveis na rede social Instagram da VENN Foods, atraves dos links
https://www.instagram.com/p/Crs_zETJ2Jf/ , https://www.instagram.com/p/CsWNuicvbVT/ e
https://www.instagram.com/p/CxGKrydMrf /.

4.1.4 Consideracoes

Nestes momentos de consideraces que vao existindo para cada projeto desenvolvido
durante 0 estagio, vao ser expressas as opinioes formadas apos a conclusao dos trabalhos e uma
reflexao. Estas percorrem o que 0 estudante sentiu como sendo 0s pontos bons e as dificuldades
no percurso do projeto, com o acréscimo de consideracoes sobre a ligacao do projeto com a area
escolhida de Design Social.

Este foi o primeiro projeto desenvolvido no contexto de estagio curricular e sem duvida o
maior, tando a nivel de quantidade de conteudos a serem produzidos, como o tempo necessario para
os fazer. Inicialmente o projeto foi planeado para demaorar sensivelmente 2-3 meses, acabou por se
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estender. As razdes que levaram a estender o tempao planeado tiveram que ver, na maior parte, com
o feedback demarado, do cliente, durante os varios pontos de situacao que foram acontecendo. Por
vezes estes demoravam mais do que uma semana a chegarem, e visto que o projeto estava
dependente desse feedback para avancar, estagnava durante o periodo de resposta.

Como primeiro projeto, foi uma dtima oportunidade para explorar varias areas ligadas ao
design bem como ver uma equipa multidisciplinar a trabalhar em conjunto para corresponder ao
mesmo projeto. Consegue-se desde cedo corresponder com a vontade de experienciar novas areas
e a ritmo de trabalho em estudio.

Ao longo do projeto foram adquiridos conhecimentos sobre as areas de video, sobretudo
gravacao em estudio, desenvolvimento de guido e planeamento de filmagens, pude também
explorar a drea de Motion Design que, desde o primeira contacto feito por parte do estudante, gerou
interesse em explorar mais.

Foi possivel também trabalhar em modelacao 3d e render, que sao aspetos que ficaram
presentes do percurso escolar em design de produto, e ainda continuam a estar no radar de
interesse do aluno, porém com uma vontade de distanciar da area onde o0s aprendeu. Apesar de ter
produzido conteudos finais em 3D, ndo foi possivel vé-los implementados no produto video final.
Esta decisao foi tomada pelo cliente, e apesar de haver um sentimento de desilusao a ver trabalho
produzido nao ser utilizado, ao ver o panorama total do projeto sente-se que a decisao foi vantajosa
e o produto final ganhou mais em nao utilizar o fundo 3d em video.

Outra aprendizagem acontece com a criacao de ilustracoes para serem usadas para motion
graphics seguindo um manual de normas. Apesar de nao ter estudado em design grafico, o
estudante ja estava familiarizado com o conceito de manual de normas, porém durante esta fase
sente verdadeiramente a necessidade de um bom guia da marca e as dificuldades que surgem ao
trabalhar com um manualincompleto e com uma empresa gue Nao o segue.

Como todos os projetos que aparecem no Cachupa Creative Studio, o projeto com a VENN
insere-se dentro do impacto social, e por tal quando se responde a um projeto destes com design,
automaticamente passa a ser design saocial. Dentro do que é impacto social a VENN Foods
representa os ideias de alimentacdo alternativa, saudavel e sustentavel, que vai de encontro as
0DS's. Ao trabalhar neste projeto foi necessario ter sempre em mente estes ideais.
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4.2. Projeto Exposicao Cachupa
4.2.1 Briefing

A Exposicao Cachupa surge como um projeto interno dentro do contexto da XPO UPTEC,
uma iniciativa da UPTEC Baixa par “promover o trabalho das empresas e dos empreendedores da
comunidade” (UPTEC)

Este projeto consiste na criacao de uma exposicac para estar presente no edificio da UPTEC
Baixa, tendo a proposta sido apresentada ao estudante como uma possibilidade de projeto, ainda
quando este estava em fase de entrevista para poder realizar o Estagio com empresa.

Tendo o projeto sido aceite, ficou nas "'maos” do estudante a organizacao da exposicao, bem
como o conceito por detras da mesma. Inicialmente foi definido que a inauguracao seria em abril de
2023 e que estaria exibida durante um més, contudo estas datas foram mudadas varias vezes ao
longo do tempo sendo que no final ficou escolhido dia O7 de junho como abertura da exposicao com
duracao até 05 de agosto.

4.2.2. Desenvolvimento

Como ja foi referido, a concecdo da exposicao ficou a cargo do estudante e, partindo de uma
proposta tao aberta, sera necessario primeiro definir o que estaria exposto. Para tal é necessario
também saber quais 0s contingentes do projeto, que neste caso sao: conseguir mostrar o que o
estudio faz, utilizar maioritariamente material existente, ter em conta um orcamento praticamente
inexistente. Comisto em mente comegou 0 processo de pensar a exposicao.

Para comecar € necessario fazer um levantamento do espaco dedicado a exposicao. Este
nao significa apenas averiguar as medidas e 0 estado do local, também tem uma componente de
procurar saber qual a sua finalidade. Sabendo que 0 espaco XPO da UPTEC é uma iniciativa recente,
comecada a dezembro de 2022 em comemoragao aos 15 anos de UPTEC ha o interesse de saber
como era utilizado o espaco antes de ser dedicado para exposicoes. Ao falar com a equipa
responsdvel pela UPTEC Baixa, André Forte (Chefe de Desenvolvimento e Negdcios para as Artes),
Miguel Rodrigues (Chefe de Financas) e Nelson Luis (Designer), percebe-se que o espaco XPO é
utilizado como area de lazer pela comunidade quando nao esta montada uma exposicao, tendo até
mobiliario dedicado que acaba por, atualmente, ficar guardado numa sala de arrumas até que possa
voltar ao seu lugar pretendido.

Ao longo dos dias de estagio, 0 aluno consegue confirmar gue uma vez gque uma nova
exposicao e montada, e vista pela comunidade do edificio, 0 espaco fica inabitado. Isto foi
confirmado ao longo de trés exposicoes diferentes que pode experienciar durante a duracao do
estagio. Com esta confirmacao e a informacao de que inicialmente o espaco foi pensado para ser
utilizado pelos trabalhadores e visitantes da UPTEC, foi crescendo o sentimento de gue as
exposicoes ‘roubavam” as pessoas deste lugar, e que se nao fosse pensada, a exposicao do estudio
Cachupa acabaria por fazer o0 mesmo, tornando-se numa sala ‘fantasma” apos alguns dias da
abertura. Foi entao decidido que manter o0 espaco habitavel seria a base para toda a expaosicao.
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Desta forma sente-se que este se torna num projeto de impacto, tal como o0s habituais do estudio,
em que o publico-alvo sao os proprios colegas que partilham o edifico.

Para decidir o conteudo a ser exposto, € feita uma analise aos projetos desenvolvidos pelo
Cachupa Creative Studio, procurando quais tém potencial e material suficiente para serem utilizados.
Contudo, foi crescendo o sentimento que a mostra de um ou mais projetos nao seria suficiente para
comunicar o trabalho da empresa. Sendo que o estudio trabalha no ambito do impacto social, faz
sentido que sejamostrado oimpacto gerado, algo que nao se traduz faciimente apresentado apenas
o trabalho criativo. Por sorte, o estidio tem por habito fazer um bom registo fotografico dos projetos
a seremimplementados com o publico. Foi ao ver o espolio de fotografias acumuladas aolongo dos
anos do Cachupa que surge aideia de apresentar, nao o trabalho técnico, mas sim o resultado desse
trabalho. Faciimente o trabalho realizado pelo estudio se perde face a abundancia de projetos dos
varios estudios de design, porém € o impacto gerado que o diferencia e destaca dos demais.

Apos algumas reunides com a equipa, e uma analise extensa ao catalogo de projetos e
registos fotograficos, foi selecionado o projeto “Maneiras de Sever’ para ser mostrado em
exposicao. A escolha deste torna-se clara visto que € projeto que ha mais tempo 0 estudio
acompanha, tendo praticamente definido a identidade dele.

Forma-se entao o conceito que define a exposicao cachupa: Uma mostra doimpacto gerado
pelo Cachupa Creative Studio num espaco dedicado a comunicacao, tanto na mensagem que passa
como na fisicalidade que promove, permitindo aos habitantes da UPTEC baixa a sua utilizacao para
a partilha de informacao e lazer. E com esta base que se comeca a construir mais em detalhe este
projeto.

Levantamento do Espaco

O lugar fornecido para a exposicao encontra-se no rés do chao edificio Tda UPTEC Baixa.
Localizadologo a sequir a entrada principal, serve como atrio do auditorio, e uma passagem para as
casas de banho do piso em que se encontra. E um espaco relativamente pequeno, na forma de um
quadrilatero irregular, tendo aproximadamente 35m¢<. Visto que este espaco, hoje em dia, esta
constantemente ocupado por exposicoes, foi aproveitado o intervalo entre duas para serem
apontadas todas as medidas que poderao ser uteis para o desenvolvimento do projeto, criando um
mapa visual do espaco. Neste espaco ja constam suportes para facilitar as exposicoes: barras
metalicas presas as paredes e um esquema de cabos de acos presos ao teto que podem servir para
pendurar elementos para as exposicoes.

O primeiro passo foi arranjar acesso a uma planta da sala. Apesar de Util, este nao foi
suficiente para construir um mapa do espaco e por tal foram retiradas as medidas e relacoes entre
0S varios elementos que o constituem: a altura das paredes, a distancia ao chao dos suportes
existentes, as medidas das janelas e portas, e por fim onde se encontravam elementos que nao
poderiam ser retirados ou contornados, tal como candeeiros de parede e extintores.
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Figura 37 — Planta do Piso O do Edificio 1da UPTEC Baixa.

Vista que ja existe mobilidrio indicado para esta sala, e que ha a vontade de criar uma zona
de lazer durante a exposicao, foi necessario também fazer a medicao destes objetos. Por sorte, na
Sua maioria, sao da marca IKEA, com a excecao de algumas pecas que sao do estudio de design
GALULA (uma das empresas sediadas no edifico), e por tal existem desenhos técnicos de facil
acesso de todas as pecas.
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Figura 38 — Levantamento de medidas do mobilidrio pré-existente.

4.2.2.1.Living Spaces

O termo, /ving space surge varias vezes enquanto o estudante fez a pesquisa sobre
espacos de lazer, comunicacdo e descanso, dentro de museus. Inicialmente estas eram as palavras-
chave para procurar informacdo, mas rapidamente destaca-se /ving space como sendo a que
melhor resultados trazia, acabando por ser utilizada como conceito chave tanto para a pesquisa
como, posteriormente, para o projeto da exposicao Cachupa.

O conceito, utilizado em referéncia a museus, € relativamente recente, comegando a ganhar
tracao nas primeiras décadas do séc. XXI, e surge como uma evolucao da ideia de ter acentos
espalhados pelas exposicoes. Durante o séc. XX comecam a aparecer em museus mabiliario
destinado aos visitantes, existindo a parte do que esta a ser exposto, mas auxiliando na visualizacao
das obras. E por volta dos anos 80 guando a presenca destes elementos comeca a tornar-se quase
Como gue uma obrigacao, sobretudo com a publicacao do manual “Part of your General Public is
Disabled" dainstituicao Smithsonian, lancado em 1987 Este livro serve como um guia de museologia
para a acessibilidade dos espacos de exposicoes ao publico geral, apresentando medidas para
acomodar todo o tipo de pessoas, sobretudo aguelas que poderdo ter alguma forma de
desvantagem relacionada com a saude, como refere Janice Majewski, escritora do manual,“ 74e goal
of this book, therefore Is to encourage you to make your programs so generally accessible that a
disabled person won't need to ask for additional assistance  (Introducao, pagina 10,1987).

Mesmo com a popularidade deste conceito, ainda continuam a existir artistas e curadores
que sao veementemente contra aideia, apresentando argumentos na defesa da “pureza” das obras
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de arte, afirmando que elementos como bancaos iriam corromper a exposicao e competir com as
obras. Fazendo referéncia a Steve Tokar, . but / was left with the strong impression that in sorme
prestigious museums there resides an old-fashioned sense that the institution exists primarily to
servethe art Visitors are somewhere down the list "(2008), muitos museus ainda colocam o publico
em ultimo lugar, em termos de prioridade.

Da ideia de acomodar todo o tipo de pessoas cresce um sentimento de, ndo so adaptar as
instalacOes de museus, construir todo 0 espaco em volta do publico. A partir do séc. XXl ja quase
todos 0s novos museus sao desenhados a pensar no maior conforto dos visitantes, tentando criar
a0 mesmo tempo espacos de convivio, como expressa Callum Lumsden (2019). Hoje, museus
deixaram se de ser considerados instituicoes onde so a classe alta pode visitar, e passaram a ser
centros de cultura e lazer das pessoas que visitam, mais ainda das comunidades que vivem em
redor.

4.2.2.2. Evolucao das Propostas Apresentadas

Cabe ao estudante formular propostas para a exposicao, que posteriormente sao
apresentadas e discutidas com os restantes membros do estidio. Nestas sessoes o feedback sera
tido em conta e novas propostas serao construidas com base nele. Esta foi a dinamica ao planear a
exposicao, de construir sobre as propostas para chegar a um resultado final com a opiniao de todos.

Todas as propostas sao feitas com a pesquisa sobre /ving spaces a acompanhar o
processo. Ao longo desta, € utilizado um termo que acaba por chamar a atencao e de certa forma
acaba por servir como inspiracao para o proprio projeto, que € Sala de Estar (/ving room). Este é
referido varias vezes por autores, sendo exemplo as afirmacoes .. but its interior spaces have been
intelligently designed to deliver a living room for the city’de Lumsden (2019), e 7think museums can
function as public centers in the 21st century. Museurns can be more than just spaces for art they
can be living rooms for the community”de Kengo Kuma (2019).

A partir deste termo comeca-se a pensar na exposicao gquase como que a sala de estar da
UPTEC em o conteudo exposto € a “decoracac’, sendo que aqui o papel da decoracao nao € so de
adornar. Surge a visao do espaco preenchido com mobiliario gue € 0 que o torna numa sala de estar,
fotografias e cartazes a servir como as fotos de familia que penduramos na parede e um video
projetado na parede comao se tratasse de uma televisao.
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Primeira Proposta

A primeira proposta prevé isso mesmo, fazer do espaco uma sala de estar, apresentando
com reabilitar o espaco com mobilia, desde sofas a mesas de apoios e estantes entre outros,
pretendendo que esta permaneca mesmo apos o fim da exposicdo, podendo também haver a
possibilidade da criacao de algumas pecas para servir de acento, que encaixariam na reentrancia
das janelas, possibilitando um possivel canto de leitura. No que toca ao material exposto, como foi
definido inicialmente, seriam penduradas junto as paredes fotografias referentes ao impacto
sentido com o Maneiras de Sever. Para além destas foi também pensado que poderia ser projetado
um video com testemunhos de pessoas impactadas pelo evento.

Expusicio Cachupa PROPOSTA 3 4203 26GEM

KEWIRAdS

\

Desenhado para oferecer comunicagdo 3 UPTEC.

sala de estar

WISE DA RELBILITACAD UOESPAZD

CONTELIO ASER PRODUZICO | SELECICNAD)

Refefrcias

Iwegers izass

Figura 35 — Primeira proposta de expaosicao apresentada.
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Esta primeira proposta € levada a reunido para ser discutida. As ideias de reabilitar 0 espaco,
fotografias e video sao bem recehidas, porém no que toca ao mobiliario € falado que nao haveria a
possibilidade de produzir equipamento de raiz e que teria de se restringir apenas ao mobiliario ja
existente na UPTEC. Ideias como acentos dedicados as reentrancias das janelas, armarios ou
estantes foram, portanto, cortadas. Tambeém foi falado que as ideias ainda se encontravam verdes

e necessitavam de tempo e exploracao para maturarem.
Segunda Proposta

Uma segunda proposta e construida com base no feedback. Apos a reuniao, o estudante
apercebe-se da necessidade de construir um aparato para ajudar na projecao do video falado na
primeira versao da proposta. Visto que a exposicao estara montada durante algum tempo e aberta
ao publico sem supervisao, seria necessario esconder e proteger o projetor, computador,
auscultadores e cabos necessario para a projecao acontecer. Para responder a este problema é
sugerido a criacao de uma mesa de centro que conseguisse acomadar todo o aparato de projecao,
para que nao fosse uma apenas uma caixa, visualmente deslocada no contexto da exposicao, a
esconder todo o material. [dealmente esta peca seria realizada com o estudio GALULA, visto que ¢
uma empresa que esta na UPTEC e que ja tinha cedido algumas pecas para a utilizacdo no espaco
dedicado a exposicao. Desta forma haveria coeréncia visual com o mabiliario da exposicao.

E também contemplado um espaco para 0s visitantes deixarem uma opinido acerca do
video apresentado, através de um quadro de notas. Este espaco foipensado para reforcar o conceito
de comunicacao e lugar de partilha de informacao.

Quando a proposta € levada a reunido, a primeira ideia a ser descartada foi 0 quadro de
apinices. Este nao reforcava a exposicao, pelo contrario mostrava uma certa inseguranca de que a
fotografia e video nao seriam suficientes para passar a mensagem pretendida. Foram também
levantadas algumas questoes sobre a concecao da mesa de centro para conter os elementos da
projecao. Apesar de haver um acordo de que de facto seria necessario proteger 0s aparatos de
projecao e que deveria ser feito de forma a ndo chocar com a restante mobilia, foi questionado se
seria realmente possivel a producao de tal equipamento, sobretudo na incerteza da colaboracao
com o GALULA.

Além disso o proprio estudante foi questionado pelos colegas de estagio, a razao pela qual
estava a propor um projeto que o obrigaria voltar a trabalhar em design de produto, quando ja tinha
sido partilhada a vontade de se afastar da area. Esta questao ressoou com o estudante, que por
momentos tinha perdido um pouco o foco aos seus objetivos, e junto com a dificuldade de arranjar
um orcamento, caso tal peca tivesse de ser produzida, a ideia de projetar um video é descartada.
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Para responder a todos os problemas a proposta da cachupa &
voltar a trazer todo o moilidrio para o espago, apresentar con-
teddo dinamico que chame as pessoas a visitar o espago mais

Promover Comunicacao
Criar Impacto
Reabilitar o Espaco
Nao ser Monétono

Estes sao os pilares que seguram a exposicao. E por eles que
temos de nos sequir e no fim todos terao de ser respondidos.

0 espaco da exposicao jd € contemplado para ser um lounge
onde as pessoas podem comunicar e conviver, existindo até
mobilidrio pensado para a preencher. Cantudo, devido & indole
das exposicBes, este “deixa de existir’. O mobilidrio é alocado
para uma sala de reunides e o espaco € preenchido pelo con-
telido exposto. Esta situacao gera 2 problemas: perde-se um
local de convivio e, uma vez que a exposicao € vista, o espaco
fica desabitado

Sendo um espago pequeno, é possivel ver as exposicies num
curto espaco de termpo e ndo havendo nenhum elemento di-
nanimco que mobilize as pessoas a visitar mais vezes, esta
torna-se mongdtona.

Sl

— ltoem grichai

T

do que uma vez. O conteldo exposto terd de promover a co-
municagao (aliado do mobilidrio que tornara o espago confor-
tavel e apelativa) e teré de impactar quem visita.

A exposicao terd 3 momentos distintos:

1-Momento de apresentacao do estuidio e explicacao do con-
ceito da expasicao.

2-Momento de abservagdo de um video que apresentard uma
problematica | tema. Este serd acompanhada se som que
poderd ser ouvido através de auscultadores (para nao intreferir
COM qUem usa 0 espaco sem intencao de ver a exposicao)
3-Momento de discussao | partilha de opinides. Possivelmen-
te por intermédio de post-its

0 video seria substituido didriamente apresentando novos
temas e possibilitando novas discussoes. O pretentido € criar
um ciclo de comunicacéo, onde alguém é introduzido & exposi-
ao, vé 0 video e acaba por deixar uma opinido, relacionada
com o tema apresentado num post-it. Idealmente as opinides
seriam recolhidas, digitalizadas, compiladas e entregues a
alguma entidade para serem reciclagem [possivelmente com
um acorda para fundraiser].
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Figura 40 — Segunda proposta de exposicao apresentada.
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MESA DE CENTRO

Acriagzo de uma mesa de centro surge da necessidade
de esconder e proteger todo 0 aparato envolvida em projetar
videcs durante vérios dias.

Na projecao de videos para 2 exposCao 5ac varios 0s
mentos necessarios para fazer tudo funcionar. Estes elemen-
tos representam o bock-end da exposicao e nao 6 entendido
gue sejam visiveis 3 que visita. Também devide ao valor dos
materiais & necessdrio mante-los protegidos curante a exibi-
20 para gue nao Naja danos.

solugao mas simples é nstruir uma caixa, onde
mentos eslao inseridos, escondicos do
2 protegidos, porém isso res:

dades da projecao 30 mesma lermpo gue Se mislure o
restantes elementos presentes, ndo saltando ao olhar. No caso
daexposicao da Cachupa acresce a necessidade de aceder ao
back-end facimente, para que todos os dias possa ser
mudade o contelido projetado.

Para tal 2 proposta & de concebar uma mesa de centro
e contenha todo o aparate da projecac e que ao seruma
pega de mobilidro, se misture com &s restantes gue estarao
presentes para criar o living space da exposicao.

Flementos a ter em conta: Projetor, Computador, Auscultado-
res, Cabos e Triplas.

Requesitos da Pega:

1. Acomodar todos os elementos que constituem a projecdo,
2. Acesso faciltado 2o interior onde estao os elementos;

3. Misturar-se visualmente com as restantes pecas;

4. Material barato, reaproveitado ou sustentével;

5. Facil mentagem, desmontagem e Transporte.

hiesa BIDIS0. BIDISO

Mess d2 0300 GRED 19 Gebo

Estética da exposicdo

Devido ao facto de jd existir mobilia para o local da exposi
(a0, e as constricdes de orcamento para o projeto, qualguer
peca que seja desenhada terd de seguir a estética geral dos
objetos pré-existentes,

Numa curta pesquisa é possivel perceber que a maiar
parte dos equipamentos existentes sao da IKEA. Portantc
seguemn as linhas estéticas da marca, "design democrdtico’,
que se podem traduzir em: minimalista, acessivel e facilmente
compativel (visualmente) com outros produtos.

Sendo assim a mesa de centro, que serd criada para aco-
modar e proteger todo o equipamento de projecao, poderd e
deverd buscar inspiragdo as linhas gerais da lkea, podendo alé
sequir-se de outros exemplos de mesas de centro da marca.

lambém havera a necessidade de analizar as duas pe¢as
do estiidio Galula, visto que sdo ambas mesas, e tentar
também aprdximar a forma a esses exemplos, sobretuda ter
aten(ao a como as pernas sac.

Idealmente existiria algum tipo de colaboracdo com a
Galula para a produggo da pega para a exposicao.

CLIFFORD, Catherine {2019). Hooked. iMeathalls and DY book-
cases: The psychology behind ked's iconic success. Disponivel

Vess cebecera NOVE Gauly

Figura 40 (continuacao) — Sequnda proposta de exposicao apresentada.



Terceira Proposta

Tendo em conta a segunda sessao de feedback, comeca a ser delineada uma terceira
proposta. Com o video e a criacao de uma peca de mobiliario descartados, este momento serve para
refletir bem sobre a exposicao e reforcar o conceito a ser passado. Nas ultimas propostas sentiu-se
alguma inseguranca no tema, que era demonstrada através de um excesso de ideias que parecia
ser “enchimento’. Para além de uma grande parte das ideias nao reforcar o conceito da exposicao,
muitas, se levadas a cabo, acabariam por distrair da mensagem a ser passada. Por tanto, esta
terceira proposta acaba por ser, nao tanto produto de um brainstorming de ideias, um periodo de
reflexao.

Em relacao ao conteddo, nao existe muita mudanca fisica. O que realmente acontece € um
reforco no discurso que sustenta a exposicao. Uma exposicdo de um estudio de Design, em que 0
contelido exposto sao fotografias do impacto gerado, pelos projetos desenvolvidos, destaca-se das
demais ndo s por ndo sequir as espectativas de mostrar o trabalho feito, como comunica da melhor
forma os ideias da empresa: promover a comunicacao de organizacOes que trabalham com o
impacto social. Aliado de uma componente de /ving space ganha uma camada extra de sentido pois,
a exposicao em si, pode gerar impacto na comunidade onde se insere, promovendo a propria
comunicacao (através do uso de espaco e mohilia) entre os habitantes da UPTEC. Isto nao s¢ é
suficiente, como € a forma ideal fazer uma exposicao que mostre as pessoas 0 potencial do
Cachupa Creative Studio.

Nesta proposta € apontada a possibilidade de rotacao de conteudo exposto, onde a meio da
exposicao as fotografias seriam substituidas por outras diferentes. De certa forma esta € uma
iniciativa para levar as pessoas a visitarem mais do que uma vez, combatendo a desertificacao do
espaco e a efemeridade da exposicao. Tambem é aberta a possibilidade de haver uma pequena
mostra de cartazes relativos as edicoes do Maneira de Sever. Por fim, surge a ideia de fazer uso de
realidade aumentada para ultrapassar as barreiras fisicas de ter de expor num espaco pequeno. Esta
ferramenta seria utilizada em conjunto com as fotografias expostas e, atraves do reconhecimento
de padrao, utilizando um telemdvel (com as especificacdes necessarias para AR), 0s visitantes
poderiam apontar a camara e reproduzir videos, referentes a acao que aparece em fotografia. Visto
que o registo do Maneiras de Sever foi feito tanto em fotografia como em video, ha a possibilidade
de mostrar ambos, ainda mais algumas das fotografias selecionadas foram retiradas a partir de
frames de videos (isto pode acontecer visto que as fimagens forma feitas em 4K e, por tal, tém
detalhe suficiente para seremimpressas como fotografia).

Apos a terceira proposta ter sido aceite, na totalidade, em reuniao, € considerada como
sendo a proposta final (com abertura para alteracdes caso surjam) e comeca-se a trabalhar na
producao e organizacao dos contelidos para expor.

A ordem de trabalhos é como se segue: finalizar a selecao de fotografias, preparando-as
para serem escaladas ao tamanho desejado; desenvolvimento de suportes graficos de apoio a
exposicao (cartaz de contextualizacao da exposicao, folha de sala e cartaz) e selecionar cartazes do
evento Maneiras de Sever; finalizar a distribuicao dos conteudos pelas paredes disponiveis; fazer
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uma recolha de videos para serem utilizados com realidade aumentada bem como exploracao de
solucOes para o fazer acontecer;

Plano Final Exposigdo Cachupa Fotografia

Textos

0s textos.

Videos Mobilidrio

igir o video da & i datas, finalizar a
se

nocosSirio acroscontar alguma informacao.

Cartazes

Figura 41 - Terceira proposta de exposicao apresentada.

Selecao de Fotografias

A selecao das fotografias foi feita atraves do espolio fotografico e de video guardados pelo
0 estudio com o auxilio de Maria Peixoto, designer estudio. A selecao é feita com base em dois
critérios: qualidade e grau de detalhe. A qualidade tem que ver com todo o visual da imagem,
balancando tanto estética como técnica. Aqui sao procuradas fotografias com qualidade em 3
elementos: luz, objeto e composicao. Apos serem selecionadas atraves deste critério, surge uma
fase de triagem com base na critério seguinte, grau de detalhe. Visto que havia a necessidade de
aumentar a escala das imagens, foi necessario perceber quais tinham a resolucao suficiente para
poderem ser aumentadas sem perderem detalhe. No final foram selecionadas 16 fotografias,
mantendo a ideia de haver uma rotacao de conteudo. Para decidir em que tamanho imprimir foram
realizados testes de impressao para A2 e Al. O tamanho AT mostrou ser um formato viavel, visto
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que os testes provaram a qualidade das fotografias escaladas a este tamanho, e mostrou tambeém
ser o mais indicado quando foi feita a comparacao da area ocupada comparativamente ao A2,ja no
contexto das paredes da exposicao. Ao pendurar os testes no contexto real, repara-se que 0 A2
continuava a ser ligeiramente pequeno e criava demasiado espaco vazio nas paredes da salg,
enguanto que o formato Al ndo tinha estes problemas.

Quando foram procuradas graficas para realizar as impressoes, que seriam feitas em papel
Santin 200gr e posteriormente coladas em k-line de 3mm, surgiu o problema de todos 0s
orcamentos dados ultrapassarem, mais de o dobro, o contemplado pelo estudio. De forma a
responder a esta situacdo foi decidido reduzir o numero de fotografias para 6, eliminando a
possibilidade de substituir contetido ao longo da expasicao.

Figura 42 — Testes de ampliagao e resolucao de fotografias.

Desenvolvimento de Suportes Graficos

O desenvolvimento destes elementas ficou ao cargo da Designer Grafico do estudio, ficando
responsavel pela organizacao do layout do texto de contextualizagao a exposicao, que teria de ser
impresso num cartaz que ocupasse a dimensdo da parede, e encarregue da criacao de folhas de
sala e cartaz da exposicao. A escrita dos textos foi um processo colaborativo entre todos 0s
membros, trabalhando em paralelo utilizando o Google Daocs.

Eventualmente na preparacao destes conteudos chega-se a conclusao de que os cartazes
existentes nao tém qualidade suficiente para serem impressos e expostos, visto que foram
concebidos inicialmente para serem usados como conteldo digital e impressos em pequeno
formato, e por tal foram excluidos do plano final para a exposicao.
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Distribuicao do Conteudo pelas Paredes

Ao dispor do projeto existem 4 paredes. Para efeitos de agilizacao foi atribuido a cada uma
um nome. Por ordem da maior a mais pequena as sao: Parede do Wc (visto que é a que separa a
sala, das casas de banho), Parede da Entrada (por ser contigua com a porta de entrada), Parede do
Extintor (distinta por ser a que continha um extintor), Parede das Janelas (por sem encontrar entre
duas janelas).

Primeiramente, a parede do extintor tem o problema de nao ser ideal para expor conteudo,
pois esta apertada entre duas portas, e tem um extintor pendurado, ao qual 0 acesso tem de se
manter desocupado. Por estas condicoes foi decidido que o texto principal serd aqui afixado, por nao
ter as mesmas necessidades de ‘respirar’ como as fotografias.

As restantes paredes serdo utilizadas para expor fotografias, sendo que a Parede das
Janelas sera reservada para a fotografia principal, isto porque, ao ser a menor parede e ladeada por
duas janelas, acaba por servir como um lugar de destaque.

Desenvolvimento de Realidade Aumentada

Este passo ficou ao cargo do membro do estudio Rafa Mendes, que decidiu explorar o
software Unity para a criacao de uma aplicacao para ser usada pelos visitantes. Esta necessidade
surge devido as opcoes existentes, em Lojas de Aplicacdes, serem extremamente limitadas, desde
0 numero de visualizacoes permitidas, ao numero de Mega bites disponiveis para uso.

A selecao dos videos a serem utilizados foi feita em conjunto pelo estudante e o colega de
equipa Joao Ribeiro, e consistiu na procura de filmagens referentes aos eventos a serem retratados
em fotografia, com a possibilidade de alguns destes comecarem precisamente no frame utilizado
em fotografia, criando um efeito de “trazer a vida" aimagem estatica ainda mais forte.

No final, esta ideia acabou por nao ser concretizada devido as implicacoes que trazia para
ser utilizada. Devido a ser necessario criar um APK para a utilizacao, faria com que todo o processo
de instalar a aplicacao fosse complicado, podendo até levantar a suspeita de virus em alguns
visitantes. Para além disso, por nao poder ter a aplicacao numa Loja de Aplicacoes oficial, exclui de
imediato todos os utilizadores de Iphones, para além da exclusao ja existente de pessoas com
telemoveis que nao suportam a tecnologia de AR. Face a todos estes entraves, foi decidido que seria
mais sensivel nao continuar com a ideia.
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Suportes para pendurar Fotografias

Para esta exposicao, as fotografias serao coladas em placas de k-line que posteriormente
ficaram penduradas as barras metdlicas que se encontram na parede, isto porque um dos
contingentes de utilizacao do espaco € que ndo se pode afixar nada as paredes. Para algo ser
pendurado nestas barras existe ja ganchos que encaixam na peca, e permitem que que algo fique
pendurado. Visto que estas barras estao afixadas na parte superior das paredes, € necessario fazer
suspender as fotografias através de fio. Para isto acontecer, o estudante sugeriu modelar umas
pequenas pecas, para serem coladas na parte de tras do k-line, onde se podia dar umno comofio e
desta forma concluir a ligacao com o ganho, mantendo as fotografias expostas a altura ideal e
desejada.

Figura 43 — Barras metalicas e ganchos ja existentes nas paredes do espaco.

Visto que impressao 3D € uma das ferramentas facultadas pelo estudio, estas pecas seriam
uma solucao facil e de baixos custos de produzir, para aléem de que vao de encontro com os ideias
de sustentabilidade da empresa, visto que seriam produzidas em PLA.

Esta ideia foi reconhecida pelos membros do estudio e aceite como a solucao ideal para
pendurar as fotografias.

O processo para a riacao desta peca foi bastante simples. Comecando com uns pequenos
eshocos que sao recriados em Blender pelo estudante. A peca foi modelada focando-se na forma e
nas relacdes de tamanho entre as varias partes do objeto, nao focando no tamanho em que seria
impresso. Tendo a peca construida, foi escalada para uma dimensao que parecia razoavel. Esta
liberdade de escala existe porque 0 objeto 3D pode ser aumentado ou diminuido posteriormente nos
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softwares de impressao 3D, e tendo as relacoes de tamanhos corretas, basta apenas fazer uma
primeiraimpressao de teste para saber se € necessario aumentar ou diminuir.

W, ObjectMode v View Select Add Object I3 Global v Pv D) iv =
A0

Top Orthographic User Perspective

C

(0) Collection | Plane (0) Collection | Plane

Front Orthographic Right Orthographic
(0) Collection | Plane (0) Collection | Plane

Figura 44 — Pecas modeladas em Blender para suspensaa das fotografias, com fio.

Para finalizar a modelacao é enviada, em formato STL, para Pedro Fragoso que trata de
preparar e imprimir o objeto. Com o primeiro teste impresso e posto a prova, nao se sente a
necessidade de fazer qualquer alteracdo, e sao impressas as restantes caopias.

4.2.2.4.Video Promocional

Para promover e incentivar a visita do publico, o estudante sugere aos restantes membros
do estudio a criacao de um video que informasse sobre a exposicao, para ser partilhado nas redes
saciais, bem como respondendo a necessidade do estudio partilhar recarrentemente conteddo nas
plataformas digitais, sobretudo porque durante a duracao do estagio houve pouca saida de posts
devido a ter sido um periodo onde se estava a trabalhar em varios projetos mas em que quase
nenhum ficou concluido para poder ser anunciado e partilhado nas redes. O estudante viu também
aoportunidade de voltar a interagir com Mation Design, area que explorou no projeto anterior e ficou
com interesse de explorar mais.

Arececao desta ideia foi positiva por parte dos colegas, tendo sido aceite e assumida como
parte do conteudo a ser produzido para a exposicao, tendo Ihe sido pedido a criagao de um plano
para a direcac do video.

Avisao para este surgiu de forma natural e quase instantanea. A ideia de informar a datae o
local da exposicao, fazendo uma alusao ao conteudo exposto.
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Para reforcar e ter uma melhor nogao de como poderia ser organizado, foi feita uma breve
procura de projetos semelhantes para perceber quais as normas neste tipo de videos, e que
solucoes existem, que podem servir de inspiracao para responder a este projeto. Esta procura foi
feita através do Behance e compilada utilizando a ferramenta de painéis semanticos, para poder ser
posteriormente partilhado com a equipa. Um dos projetas que serviu de maior inspiracao, e que por
talmerce ser referido foio "Prespectives” da Designer de Motion, Sophie Lariviere, disponivel através
do link: https://www.behance.net/gallery/129187099/PERSPECTIVES-teaser . Para além de ser
também um video de promogao de uma exposicao de fotografia, consegue de forma interessante
informar o espectador sobre 0s detalhes da expasicao. A maior inspiracao retirada deste video foi a
ordem e o ritmo com que a informacao foi partilhada.

Esteticamente, a proposta apresentada € de misturar a linguagem grafica utilizada pelo
estldio, com alinguagem criada para o Maneiras de Sever, de forma a fazer uma ponte visual entre
s dois.

29/04 a 29/05 de 2022

cachupa creative studio

Comunicacgao apetitosa
para o impacto social!

Figura 45 — Comparagao visual entre dois exemplos de comunicacdo: a esquerda, comunicagao propria da
Cachupa; a direita, comunicacdo da 52 edicdo do Maneiras de Sever. Fonte:
https://www linkedin.com/company,/cachupa-creative-studio/ e https://fundacaomaoamiga.pt/
(Respetivamente)

Com base na pesquisa de inspiracoes e no conceito de ligar os dois estilos graficos, do
Maneiras e do estudio, foi feito um plano de estrutura do video. Este ordena ainformacao da seguinte
forma: Nome da exposicao — referéncia ao Maneiras de Sever- datas — localizacao — sessao de
abertura —logotipo Cachupa, possibilitando um /oop.
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Este plano também relembra, visualmente, que o video teve de ser pensado tanto para ser
visto no quadrado das redes sociais (tipico formato de visualizacao de video), como no formato
vertical, utilizado sobretudo em ree/s e stories. Isto obriga a que a informacao se contenha toda
dentro do quadrado, mas abrindo a possibilidade de utilizar o restante espaco (vertical) para
preencher a animacao.

1_Nome da exposicédo 2_ Maneiras 3_ Explicagéo/informag&o extra

4_Datas 5_Local

21 de Abrll

6_Data de abertura 6_Data de abertura 7. Cachupa

21 de Abril;

apenas pura di

Figura 46 — Plano de estrutura para o video de promogao da exposicao.

Tendo a estrutura feita, e todos os diferentes momentos de video definidos, foi dividida a
carga de trabalho pelo estudante, o designer Joao Ribeiro que acaba por supervisionar esta producao
devido & sua experiéncia em Mation Design, e Rafa Mendes, por ter também experiéncia em
animacdo. Ao estudante foi atribuido os momentos das datas e dalocalizacao, por serem contiguos
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e, comparativamente aos outros, mais facilmente exequiveis por alguém que esta a comecar a fazer
motion graphics. Os restantes momentos foram distribuidos pelos dois colegas.

Para o desenvolvimento das animacoes encarregues ao estudante, nao foi necessario criar
llustracdes no lllustrator, como aconteceu no projeto anterior, visto que 0s graficos necessarios para
este sao bastante simples e faciimente recridaveis no proprio software de animacao, After Effects.

Uma das possibilidades com que o motion design permite € a partilha de informacao de uma
forma mais dinamica atraves da animacao dos componentes visuais. Através de movimento e
timings consegue-se reduzir muito facilmente o nimero de elementos apresentados, mas manter
a mensagem a ser passada. No caso das duas animacoes que o estudante fez, é precisamente
desta vantagem que retirou partido. Em vez de apresentar um texto a dizer ‘Duracao aa exposicao
de X data até ¥ aatd pode simplesmente apresentar as datas uma apos a outra, talvez fazendo com
que a primeira se mova até a ultima, e passar a mensagem de duragcao com muito menas ruido
visual.

E precisamente isto que é feito para as datas. Aproveitando a transicao criada pelo colega
que fez o momento anterior, faz-se descer uma tela verde até meio do ecra onde, no fim do
movimento, aparece a datainicial de exposicao. Ao aparecer primeiro, subconscientemente, indica o
inicio de algo. Ao mesmo tempo, para ocupar 0 espaco vazio criado (a outra metade de ecra) surge
um video referente as fotografias que serao expostas. Esta sugestao dada pelo aluno surge como
um easter egg para que quem posteriormente visse a exposicao, consequir relacionar as fotografias
Com 0s pequenos videos do video promocional. Continuando com a animagao, apos aparecer a
primeira data, surge um painel a refletir a animacao anterior, onde aparece a data de fim de
exposicao. No fim, ambas as datas sao mantidas em ecra durante algum tempo, para o espectador
consiga interiorizar a informacao.
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O de juho

Figura 47 — Frame com as duas datas da exposi¢ao em simultaneo.

A segunda animacao, referente 4 localizacao, surge de seguida. Utilizando a tela que fez
aparecer a Ultima data é criada uma transicao, preenchendo a tela e fazendo desaparecer as datas
e flmagens. No mesmo movimento que os faz desaparecer, comegam a surgir os novos elementos.
Esta é uma técnica muito utilizada em Motion Design, sendo um dos principios base. Serve para
dinamizar as animacodes, e limitar o ndmero de momentos mortos, quando esperamos que
elementos entrem, saiam ou acabei de fazer a sua acao. Ao comecar uma acao enguanto outra esta
a acabar, reduz-se o tempo do video e previne a estagnacao visual do mesmo. Neste momento,
referente a localizacao da exposicao, sao utilizados um mapa, construido com base na planta da
UPTEC Baixa, e é adicionado o0 nome de edificio e um trilho criado a partir de uma linha segmentada
em movimento. De forma a chamar a atencao para o edifico certo, o elemento grafico que o
representa aparece em destaque, e e retirada elementos de informacao desnecessaria, referentes
ao segundo edificio. Um segundo elemento, a linha segmentada, aparece da margem inferior e vai
guiando-se até a entrada para o edificio 1, guiando assim o espectador e informando-lhe de que esta
aver, de facto, ummapa de como chegar a exposicao.
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UPTEC Baixa, =
edificio1 -

Figura 48 — Frame referente a informagao da localizagao da exposicao.

Com estes dois momentos criados, coube a Joao Ribeiro compilar todo trabalho feito,
ajustando alguma transicao, caso seja necessario. Por fim, e tratado pelo mesmo membro do
estudio, foi acrescentada uma facha sonora, previamente criada para uso da 52 edicao do Maneiras
de Sever. Esta facha é composta de sons captados em eventos de edicdes anteriores, e musica
composta por Rui Santos. O resultado final encontra-se disponivel na rede social Instagram do
Estddio, disponivel através do link: https://www.instagram.com/p/CtKG7LuJIT2

Visto que neste relatdrio as informacoes estao escritas de forma a facilitar a narrativa ao
leitor, sem se restringir & ordem cronoldgica real do estagio, faz sentido mencionar que € esta
sugestao do estudante, de utilizar filmagens referentes as fotografias durante o video promocional,
que eventualmente deriva para utilizar realidade aumentada na exposicao. Apesar de neste relatario

serem mencionados um apas o outro, na realidade a producao do video e o desenvolvimento de
proposta foram realizados em paralelo.
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4.2.3.Implementacao

Com tudo impresso, a expasicao € montada durante o dia de abertura. Devido a implicacoes
exteriores ao estagio e mestrado, 0 aluno nao pode estar presente na montagem, porém, como
principal responsavel pela exposi¢ao, deixou um guia para que 0s colegas do estudio pudessem dar
seguimento ao trabalho.

A abertura da exposicao acontece a dia 7 de junho as 18h, e tem a presenca de varios
habitantes da UPTEC e outras pessoas que vém a convite do Cachupa Creative Studio. Para iniciar a
inauguracao Pedro Fragoso fica encarregue de fazer o discurso de inauguracao, em que explica o
conceito da exposicao, o material exposto e agradece a UPTEC a oportunidade, e aos visitantes a
sua presenca. De forma a dinamizar esta sessao sao passados em calunas, sons relativos ao
Maneiras de Sever, captados ao longo das edicoes, de forma a expandir 0 espaco, levando, de certa
forma, os visitantes numa viagem até Sever do Vouga.

Por fim é oferecida aos visitantes Cachupa, a comida, fazendo a brincadeira com o nome do
estudio e trazendo uma camada extra de conforto a exposicao.

E de salientar que durante a inauguracdo o registo fotografico € feito pelo designer da
UPTEC, Nelson Luis, e este mesmo registo ¢ cedido ao estudante para que possa ser mostrado em
relatorio.

Figura 49 - Sessao de abertura da exposicao. Pedro Fragoso Lopes a apresentar a exposicdo aos
visitantes. Fotografia de Nelson Lufis
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Figura 50 - Sessao de abertura da exposicao. Fotografia por Nelson Luis.

Figura 51- Sessao de abertura da exposicdo. Fotografia por Nelson Luis.
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Figura 52 - Folha de Sala, Postais e Autocolantes referentes a exposicao. Fotografia por Nelson Luis.

4.2.4.Consideracoes

Este projeto aconteceu como uma proposta aberta, feita pela UPTEC, para o estudio fazer
uma exposicao do seu trabalho, e sinto gue logo de inicio surgiram as maiores dificuldades a ser
enfrentadas aolongo do projeto.

A primeira tem que ver com o facto de ser uma proposta feita pela UPTEC ao Cachupa
Creative Studio, e nao o contrario. Tratou-se, portanto, de um projeto sem ambito pelo facto de que
a exposicao existe antes mesmo de haver algo para expor. Isto obviamente da ao estudante a
oportunidade de pensar uma exposicdo de raiz, mas por outro lado depara-se com a dificuldade de
perceber 0 que fazer para uma empresa que sO recentemente comeca a conhecer.

A segunda dificuldade, e talvez a que mais impactou o processo, € a de nao ter existido
orcamento. A falta deste acontece por nao haver um cliente a pagar por um projeto e dado a
natureza de um estudio que trabalha em impacto social, 0 orcamento existente € quase sempre 0
que o cliente paga, nao havendo muito expediente. Isto faz também com que os restantes membros
nao possam expedir horas parafocar na exposicao, visto que essahoras nao Ihes sera paga, levando
também a que sO se possa expor trabalho ja feito. A falta de fundos também condicionou os
suportes que puderam ser concebidos para expor, isto é sentido sobretudo quando o estudante fala
com a equipa da necessidade de iluminar bem as fotografias, visto que 0 espaco nao consegue
trazer a iluminacao necessaria. Foram exploradas algumas solu¢des para conseguir iluminar as
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fotografias, porém todas tinham altos custos associados, para nao mencionar o custo de manter
uma exposicao iluminada durante trés meses.

Face a estas condicionantes sente-se que a forma como o projeto foi pensado e executado
tenha sido ideal. Ao ver o resultado final da para perceber que o rumo tomado foi o certo, desde a
faseinicial de repensar o conceito de exposicao, a desconstrucao daidentidade do estudio chegando
a uma solucao aparentemente simples, mas com muito conteddo para ser desvendado. Nesta
exposicao conseguiu-se mostrar-se o verdadeiro potencial do estudio, o impacto que ajuda a gerar,
e ainda tornou-se em si mesmo mMais um projeto de impacto, que através dos esforcos do estudio,
a UPTEC ganhou (pelo menos durante 3 meses) nao sé uma galeria, como um espaco de convivio.
Sendo que um dos principais valores partilhado, entre quem trabalha neste edifico, € o de
comunicacao, ter um espaco pensado para promover esta atividade € uma solucao que demonstra
0 valor de estudar o cliente e direcionar as solucoes para 0s seus problemas.
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4.3.Video de Apresentacao do Estudio

Como ultimo projeto para concluir o estagio curricular foi sugerido pelo estudante a producao
de umvideo em formato sfow ree/para promover a empresanas redes sociais. Esta proposta surge
apaos a identificacao, por parte do estudante, de uma possibilidade de gerar impacto diretamente
com aempresa que o acalhe.

Ao longo dos meses que trabalha com o estudio, apercebe-se de um problema relacionado
com a propria comunicacao da Cachupa, o facto de ser varias vezes dependente do trabalho
produzido para outras empresas. Isto em sinao € um problema, visto que é normal a comunicacdo
de um estudio de design estar ligada ao trabalho que realiza. Porém, gera-se aqui um problema:
enquanto o estudio nao acaba um projeto, nao tem material para comunicar.

Isto é intensificado pelos ciclos de trabalhos das empresas. O que acontece varias vezes é
que ao mesmo tempo um grande numero de empresas contacta o estudio para apresentar projetos
que parecem todos comecar nas mesmas datas (para projetos de acompanhamento e longa
duracdo), ou que tém data de entrega ao mesmo tempo (para projetos curtos que nao requerem
seguimento apds entrega). Isto geralongos periodos de tempo em que o estudio tem em maos uma
grande carga de trabalhos, onde pouco ou nada € finalizado durante esse tempo, e nao ha abertura
para criacao de conteudos para manter as redes sociais relativamente ativas.

Outro motivo que também ajuda a justificar esta proposta é a falta de um video de
apresentacao da marca. Certo que um potencial cliente pode interagir com as redes sociais do
estudio e consequir extrair elacoes acerca do tipo de trabalho que este consegue produzir. Contudo,
em nenhum lado existe a informacao especifica que ferramentas o estudio pode oferecer aos seus
clientes. A verdade e que quando alguem vé as os projetos apresentados nas redes, perde-se, Nao
propriamente num mau sentido, na variedade de projetos com que o estudio ja trabalhou. Por tal é
que tambem se sente a necessidade de designar um video, para estar presente na pagina inicial do
futuro site da empresa, ou afixado nas publicacoes das paginas sociais que faca a apresentacao do
estudio e do tipo de trabalho que realiza.

Por fim também existe a vontade de o estudante poder entrar novamente em contacto com
motion design, aprofundando o conhecimento adquirido na area, bem como aperfeicoando o
dominio das ferramentas digitais associadas.

4.3.1 Briefing

Na preparacao para apresentar esta proposta aos restantes membros do estudio, 0
estudante procurou produzir um documento com a apresentacao de uma estrutura de video e um
planeamento de segmentos do mesmo, como aprendeu Nos projetos anteriores.

Esta proposta divide o video em 3 partes distintas: a Introducao, onde seria feita mencao ao
nome do estudio e um possivel slogan; uma segunda parte, a de Desenvolvimento, representaria o
corpo principal do video e aqui seriam apresentadas todas a dreas em que o estudio atua (design
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grafico, video, animacao etc). Por fim hd afase de Conclusao, onde seria feita uma alusao ao impacto
social.

Dentro de cada fase distinta existem subdivisoes, definidas como momentos, sendo que
cada um contém um determinado conjunto de animacoes. Na fase de Introducao existem dois
momentos: Logo e Slogan. Os nomes destes momentos sao autoexplicativos, no Logo seria
apresentado o logotipo do estudio, sequido de uma frase, Slogan, que contextualizaria o estudio
dentro do design. O conteudo mostrado seria composto sobretudo a partir de projetos feitos
anteriormente pelo estudio.

Para a transicao entre a fase de Introducao para a de Desenvolvimento foi pensado um
momento de contagem decrescente. Este momento foi idealizado para introduzir um pouco de
diversao ao video, fazendo referéncia ao inicio de uma corrida de carros, dando a entender que de
seguida se seguem momentos emocionantes.

Dentro da fase de Desenvolvimento sao apontados 4 momentos, referentes as distintas
areas com que o estudio trabalha: Design Grafico, Gravacao e Edicdo de Video, Motion Design, Web
Design. Apesar de serem dreas distintas, existe cruzamento entre as mesmas, nao podendo haver
uma segregacao total. Sabendo que as areas atuam, quase sempre, em colaboracao, foi indicado
que as transicoes entre estes diferentes momentos demonstrariam precisamente as ligacoes entre
eles. Por exemplo comecar com edicao de video onde eventualmente aparece um logotipo (criado
pelo estudio), fazendo assim a transicao entre video e design grafico. Por sua vez este logotipo seria
animado concluindo a transicao para outra area, o Motion Design. Por fim este apareceria no layout
de umainterface digital, representando o Web Design. Esta transicGes sao meramente hipoteticas,
mas sao mencionadas durante a apresentacao da proposta aos colegas de equipa.

Para o momento de Design Grafico € pretendido mostrar a construcao de umlogo ou de uma
identidade visual, para representar 0 processo que esta por tras de uma marca

O momento de Gravacao e Edicao de Video seria uma brincadeira com aideia de fita de filme,
explorada aideia de “corte e cose”. A sequéncia seguiria uma logica de storyboard que se transforma
em video de gravacao nao editado, e acabaria naimagem final atraves de edicoes.

O Motion Design partiria de um elemento apresentado num outro momento, e comecaria a
ser feito, literalmente, o processo de o animar. Este tipo de demonstracao € bastante comum na
area, sendo relativamente simples de fazer. Para obter os resultados finais de que mostrem o
making of da animacao, basta permitir, nas definicdes de visualizacdo, a renderizacao das
sobreposicdes e controle de camadas, habilitando assim a visualizacao de guias, mascaras,
caminhos entre outros elementos que servem de construcao e controlo dos objetos animados.

Por fim em Web Design mostraria a construcao de uma interface digital e a sua adaptacao
aos varios formatos (telemdvel, web, tablet. Este momento tinha também a intencao de informar
aos seguidores e clientes da Cachupa, a nova ferramenta ao seu dispor, visto que so recentemente
foi contratado alguém com experiéncia na area.
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Na terceira parte, @ Conclusao, teriamos 2 momentos, sendo que um deles é pensado
apenas para criar um /ogp entre o fim e inicio do video. O momento principal seria uma chamada ao
objetivo principal do estudio, o impacto social. O discurso aqui seria algo como “temos todas estas
ferramentas, mas a mais importante € gerar impacto’, fazendo uso, tal como na exposicao, de
videos/fotografias onde tivesse sido captada a reacao do publico a implementacao dos projetos
realizados pela Cachupa.

Esta proposta foi bem recebida em reunido com equipa, tendo recebido feedback
construtivo para poder avancar com o projeto. Os proprios colegas mencionaram que esta ideia ja
eram um projeto que eles tinham “em gaveta”ja ha alguns anos, mas que nunca tinham tido o tempo

para poder realizar.

Infelizmente, devido a ter sido pensada numa fase um pouco tardia do periodo de estagio,
acumulado com o facto de a exposicao ter sido varias vezes adiada, este projeto ficou apenas pelo
briefing e apresentacao a equipa.
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Figura 53 - Proposta de Video de Apresentacao do estudio.

78



5. CONCLUSAO

Com aescolha da opcao de modalidade de Estagio Curricular, existia a intencao de aplicar 0s
conhecimentas adquiridos ao longo da Licenciatura e Mestrado num contexto de mercado de
trabalho, com a ressalva que havia vontade de o aluno descobrir novas ferramentas que o
pudessem aproximar de uma nova area do design, afastando-se da especificacdo que teve
anteriormente em produto. O ambiente de trabalho em estudio, com 0s varios projetos a decorrerem
ao mesmo tempo, possibilitou ao aluno nao so experienciar o trabalho no contexto real, como
permitiu a exploracao de varias areas e ferramentas diferentes.

As expectativas criadas inicialmente foram correspondidas, tendo algumas sido superadas.
0 aluno chega ao inicio deste percurso um pouco perdido pelo facto de ter estado alguns anos sem
ter contacto com trabalho em design, agravado pela decisdo de nao prosseguir com a especificacao
que estudou nos ultimos anos curriculares. Vivenciar o dia a dia de um estudio de Design em que
colaboram pessoas com diferentes valéncias foi muito importante no sentido de compreender
como as perspetivas distintas se alinham em resposta a um projeto, em colaboracdo simbiotica.

O estagio possibilitou ao aluno, primeiramente recuperar o ritmo e a producao de trabalho,
algo que tinha ficado em pausa durante a Pandemia por covid1S. O Estudante apercebeu-se que nao
teria acontecido tao facilmente caso tivesse optado por outra modalidade, em que teria de ser ele
Mesmo a criar 0 seu proprio horario e a produzir de forma mais autonoma um Projeto ou
Dissertacao.

Também foi possivel experienciar o desenvolvimento e aplicacao de projetos no contexto
real, recebendo o feedback de clientes e obtendo resultados mais completos, no que toca a eficacia
das solucoes apresentadas. Este contacto com o mercado foi ainda mais Util por ter conseguido
trabalhar num estudio onde se pratica Design Social, area de interesse do estudante que acabou por
ser o tema que definiu o estagio. Apesar de nao ter atuado em todos oS projetos em
desenvolvimento pelo estudio, durante a duracao do estagio, pode acompanhar os processos, as
reunioes e as opinides dos colegas nesses mesmos projetos. Consegue assim adquirir Novos
conhecimentas relativos ao Design Social e ao Impacto social, como o tipo de projetos e clientes que
existem, que mesmo havendo variedade, denota-se aspetos em comum e transversais a maioria, a
adaptacao do discurso para melhor comunicar com empresa de impacto social e 0s publicos alvos
com que trabalham. Deu também para perceber as dificuldades a trabalhar com o Impacto Social,
sobretudo relativo aos orcamentos mais reduzidos por estar a trabalhar para causas saociais, na
maioria com empresas sem fins lucrativos, e cujos apoios do estado, uniao europeia e outras
empresas nem sempre sao suficientes para desenvolver todas as solucoes necessarias. Esta
raz0es mostraram ao aluno a adaptabilidade que é necessario ter trabalhando com causa sociais.
Deu a entender que o Designer aqui tem um papel de perceber os recursos que tem e tentar ao
maximo explorar as opcoes para corresponder com as necessidades dos clientes.

Por fim, deu-se a descoberta de uma nova area de interesse, o Motion Design. Isto foi
bastante importante pois reavivou 0 animo do Estudante para continuar a trabalhar em Design.
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No processo de Estagio, inevitavelmente, existe 0 momento em que se depara com aspetos
menas bons. Apesar de todos os aspetos serem positivos no sentido em que sao aprendizagens,
mas mesmo assim deixam um sentimento negativo. O primeiro exemplo tem a ver com arecusa do
trabalho feito. Em contexto real o cliente tem a decisao final, e nem sempre o que apresentamas €
aprovado por ele. No caso deste Estdgio destaca-se a objecao de utilizar a cozinha modelada
durante o Projeto para a Venn Foods. Mesmo aceitando gue a decisao serviu melhor o resultado
final, continua a existir a desilusao de o trabalho nao constar no produto final

Outro momento menos positivo foi aperceber que o periodo escolhido pararealizar o Estagio
nao foioideal. Infelizmente este periodo correspondeu com uma fase de pouca entrada de projetos.
Para adicionar a situacdo, percebe-se que comeca a cair uma grande quantidade de novos projetos,
muitos deles com a necessidade de trabalhar com Motion Design, ja no final da sua estadia, e que
por tal ndo poderd participar, nomeadamente o projeto Lab(IS), de longa duracao, com o Centro de
Inovacdo Social da Camara Municipal do Porto.

No final do Estagio o aluno sai com a sua motivacao renovada, tendo conseguido encontrar
uma nova area de interesse, no Motion Design. Para além disso sente que ganhou ferramentas
valiosas no que toca a conhecimento da drea de Design Social e experiéncia no mercado de trabalho.

Exposto a realidade do design social, 0 aluno percebe que o papel do designer na inovacao
social é imprescindivel, sobretudo quando as causas sociais e ambientais que continuamente sao
subfinanciadas e postas de parte requerem solucdes criativas e uma pluralidade de ferramentas
que os designer tém cultivado ao longo da existéncia da disciplina.
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