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Pensar no papel do design como ferramenta para construir
comunidade ¢é refletir sobre os termos comunidade,
comunicacdo e design, é articular o campo do design com o da
sociologia e o da antropologia.

Nos dias de hoje, é muito relevante explorar as ferramentas do
design, e o seu papel social, de modo a contrariar a dependéncia
dos meios digitais, abrindo alternativas para construir
comunidades onde habita a vontade de encontro e de acolher o
outro, lugares. Torna-se necessario construir espacos que
contribuam para uma sociedade menos individualizada,
consumista e isolada, mais sustentavel e equitativa do ponto de
vista das relacdes sociais.

O processo de constru¢do de um Jugar materializa-se na
construcdo de um espaco fisico e, de modo articulado, na
construcdo de um espaco relacional. Integrado na construgao
deste lugar, surge o objetivo da sua comunicagdo, que deve ser a
transmissao dos seus pilares, para que as relagdes despertadas
perdurem no tempo.

Esta investigacdo testa, e implementa, uma ferramenta do
campo do design: o blueprint das relacdes, que coloca o design
ao servico da sociedade com o objetivo de construir um lugar,
uma nova comunidade que se traduz na criacao de relagdes. A
investigacdo articula ferramentas do design de servicos e da co-
criacdo e recorre aos meios digitais, apenas, como meios de
divulgacao, ndo de construgao de comunidade. Assim, constroi-
se, com esta investigacdo, uma nova comunidade e um novo
espaco fisico, o Bardo, que procurara perdurar no tempo com o

apoio do design ao servico da comunidade.
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Thinking about the role of design as a tool to build community
means reflecting on the terms community, communication and
design, and articulating the field of design with the field of
sociology and anthropology.

Nowadays it is pertinent to explore the tools of design and its
social role in order to counteract the dependence on digital
media and open up alternatives to build communities where the
desire for encounter and welcoming the other dwells, build
places. It becomes necessary to build spaces that contribute to a
less individualized, consumerist and isolated society, more
equitable and sustainable from the point of view of social
relations.

The process of building a place is materialized in the
construction of a physical space and, consequently, in the
construction of a relational space. The objective of the
communication of this place should be transmission, so that the
relationships awakened last through time.

This research tests and implements a tool from the field of
design: the blueprint of relationships, which puts design at the
service of society with the aim of building a place, a new
community which translates into the creation of relationships.
It articulates tools of service design and co-creation and uses
digital media only as means of dissemination, not of community
building. Thus, it as been built, with this research, a new
community and a new physical space, the Bardo, which will seek

to endure in time with the support of design for service.



7 00 11

R3] 00 2 1 17
13 0003 1N U 100\ (00 NP 17
INTRODUGAOQ.......coouueeruressseessssessssesssssssssssssssesssssssssessssassssssssasesssssssssssssssessssesssssesssssssssssssssessasasssssessssessssasssssessssessasaesss 18
IMOTIVAGAQ wereureerreusesessesssessessssssessesssssssesssesssssssassssssssesssssssas ssessassssesnssssssessnsssses nsesssssssessnssssssasssesnsesssssssssnsasssesssnssssssnsasssssssassseass 18
00 PP 18
PROBLEMATICA ....cusettueesseessessseesssesssesssesssessssessseesssesssessssssssesssesssetsssasssessssesssssssassssesssassssssssessseesssesssasssessssesssessssessssssssesssesssassssssssassss 18
OBJETIVOS eutteterersssesssssresssssessesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssasessssssssssssssssssssesssssssssssssssssessssssssesassssssassssssssesessssssssssssssssessssssssssssssssssassssssens 19
QUESTOES DE INVESTIGAGAD .uucueuresreusessesssssesssssessessessessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassastasssesssssssassastssssssssssssssssssssssssssessssssssessssnsas 19
IMIETODOLOGIA ..cvuveuueesserssesseessesssessessssssesssessasssesssessesssesss susessesssesssessesssesssesssessesssssssssssssesssessesssesssesssssssssesssessssssesssesssessassssssesssessssasssane 20
O PROJET O cuetetueueseesssssasssssessesssssssssssssssessssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssesasssssssssssesssesessssssesassssssessssssesesesssssssssssasessesssssnssssssasssssnasasssens 20
COLABORAGOES . custstreusesesressssessesssssssssessssessssssesssssssasssssssssasssssssasssssssassssesssssssasssassstassnssssassssessassstessssassnsessnssssassnssssessnsassnsssnsasssansans 20
DESENHO DA INVESTIGAGAD ..cuvueuresueureeseessessssesessesssessssssssessssssssssassssssssssssssssessssssssssssessnsessssasssssssesssssssssnsasssssesssssssssnsasssssssassseass 21
O DOCUMENTO EM SINTESE cuueuuseesseeessessseessseessesssessssesssesssessssesssessssssssesssesssassssesssassssesssassssessessssssssassssesssassssssssesasssssassssssssassssesssassans 22
CAPITULO 1 — ENQUADRAMENTOS TEORICO E PRATICO ...oorrerrsmssssmmsssssssssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssases 23
1.1 INTRODUGAOD weuctreuseeeuresssessessssessesesssssssessssesssssssesssssssessassssssessssssssssssesssssssess sesssssesssssssessssssesssssesat sessssssesssssssassssessnssstessssasansessnssnse 23
1.2 REVISAO DA LITERATURA ...tuueuieuesssessesssesssessessesssesssessesssesssesssssses sesssesssssssssssssasssessssssas sessssssssssasssessssssssssesssssssssssssesssessssssssasees 25
A CULTURA VISUAL NUM LUGAR.c.ccurtuseuseensesssessssssessssssesssssssssssssssssesssssssssssssssssessassssssssssssssesssss sessassssssssssesssesssssssssssssessssssssssssssssssens 25
A PROPOSTA DO DESIGN ..uruueuuressesssessesssesssessessesssesssessssssessssssssssessssssssssssssssssssssssessesssasssesssssssssesssessssssasssesssss sesssssssssssssssssssssssssssssssesas 27
PERCEBER A CRIATIVIDADE ....uutuutueessesssessesssessssssessesssesssessesssessssssessssssessasssssssessasssesssessesssessesssessesssesassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasanes 30
O DESIGN DE SERVICOS..ucustsueusesessessssessesssssessesssssasssssssssssasssssssssasssssssesssssssassssassssssssssssassstesssssssessssessesastassssessnsessessssssssassesanssassens 32
A SUSTENTABILIDADE E O DESIGN ...utuueuseuusesssessesssesssessessesssesssessssssesssessesssss stsssesssssssssesssasssessssssss sesssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssns 33
A SOCTEDADE ATUAL..coueuiesesseessesssessesssessesssessesssesssessesssssssessssssssssssessssssssssessesssssssssssssasssssssessesssesssessssssessesssessasssssssessssssssssesssssssssssns 35
O LUGAR eurevueseesesssessesssessesssessesssessesssesssessessse s s s ssse b8 a a8 s8££ R8RSR SRR RS R SRR EA R R AR AR R R AR R 37
O lugar na sobremodernidade .37
COMUNIDADE ..oocvuserueessesssesseessesssessessesssesssessasssesssessessses sesssessesssesssessssssssssesssssessssssssssssssesssessesssessssssssssessesssessssssesssessssssessasssasasessasssssane 38
Comunidade e identidade 40
GRATUIDADE ..ootuueusiessesssessesssessesssessesssessesssesssessasssesssessessssssesssessesssessssssessssssssssessesssesseessesssessssssessesssebsssssesssessessesssns e s ssssssnssasssnsanes 42
A COMUNICAGAD cucvreureeeressesessessssesstssssssssessssssesssessessses st sessssssssssassnsasssesssesssessantasssesssssnsssssssnsssssessssssssssseessssesasssseesnssntessesassnsssnsanss 43



Comunicar e transmitir 44

Comunicagdo na sobremodernidade .45
1.3 CONCLUSAO DO CAPITULO -ueuseeusersseeesseessessssesssesssesssessssesssessssesssassssssssssssasssessssesssassssesssesssessssssssasssessssesssessssssssesssassssssssasssssssees 45
CAPITULO 2 - METODOLOGIA ....ooeevvueeessssmeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssesssasssssssssssssssssssssssssasssssssssesssasssssssns 51
2.1 INTRODUGAOD .ouvuetrerseessessessessessesssssssssssessessessessessessssssssessessessessssssssssasssssssssesssssssssssessesssssassssssnssssesssssasssssasssnesnssnsssssssansansanesneas 51
2.2 CARACTERIZAGAQ DA AMOSTRA . ..cceteeurtreurestseasesstsessssesstessssssssesssssssessssssssesssssssesssassssssssssssasssesssssssssessssssssssssssessssssssssessssssssassne 52
2.3 METODOLOGIA ADOTADA. ..o eueeuserssessssssesssessessssssesssessesssessasssesssesssssssssesssessssssssssesssssssssssssesssssstssssssasssssssessassssssassssssssssessssssssans 54
Contextualizagdo dos métodos e ferramentas aplicados ... .55
Processo de design ao servigo, co-criagdo do lugar 59
12 sessdo 60
22 sessdo 62
32 sessdo 63
42 sessdo 65
52 sessdo 66
62 sessdo 68
72 sessdo 76
2.4 INQUERITO DE VALIDAGAOQ w.euvvureueeuneusesresseasessesessessessessessessessssasssssssasssessesessssssssesssssasssssassstesssesessasssssassssssnssssssssssassansanssssaneseces 86
2.4.1 Andlise dos resultados. 96
2.5 CONCLUSAQ DO CAPITULQ cvvuueeeseesseesssesssesssessssessessssessssesssesssessssasssesssasssessssessssesssessssssssasssesssesssassssassssesssessssssssesssssssasssessssasssneens 97
CAPITULO 3 - PROJETO FINAL wovuuetuuereessssseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssesssassssssssssssssssssssssssssssssssssssesssasssssasns 929
3.1 INTRODUGAQD wcuteureuetresseesseasssesseseasesssessssssesssesssesssasssssssssessnssssessssesssesssssnssesssessnesssssnssssassasassesssnsasssesstesssesssssssssssessssesssssnsassne 99
3.2 PROJETO FINAL E RACIONAL CRIATIVO .uctiuressusssesessssesessssssesssssssssessssssssessssssssssssssssssssasssssssssssssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssasns 100
3.4 CONCLUSAQ DO CAPITULO cvvuseerseeesseesseesssesssessssessessssesssessssesssessssesssasssesssessssesssesssessssessssssssssssesssassssesssassssssssesssssssassssesssasssssssnes 110
CAPITULO 4 - DISCUSSAO DOS RESULTADOS .....oouumeeruseesmssmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 111
4.1 INTRODUGAD ...cvteeureeteeusesstsesesssesssessssessessssesssssssesssssssssesssssssessssssssssssesasssssssssesssssesassssassassssessnssssssssnssstessnssssessnsessnsasnssssesansase 111
4.2 REFLEXAQ CRITICA .uueuueeuseesseeeseesseesssesseesssessssssssesssessssesssessssesssssssasssassssesssassssesssssssassssssssasssassssesssessssssseesssessasssssassssssssasssnsssnees 111
4.3 CONCLUSAQ DO CAPITULO couueuueesseessessseesssesssesssesssessssesssessssssssassssessassssesssessssssssassssssssessssessassssasssessssesssessssssssssusassssssssasssesssnss 116
CAPITULO 5 - CONCLUSAO FINAL....coueuusesssessessssssssesssssssssssesssessssssssessssssssssssesssssssssnessssssssssssessssssssssssessssssassssnes 117
5.1 INTRODUGAO ouvuueeetesessessessessessessessssssssessessessessesssssesessssssessesssssesasssssss asssssssssesssssssassssssssasssssansastsnsssssssssasssnssnssnssnessessssssasssnsanesne 117

10



5.2 CONTRIBUTOS wtuitiusrissssssissnsssssssssssssssssssssssssssssssssissssssssssssassssessassssasssssssasassassstossasassas s basssssssasssbssssessnssssassesssssssasassasssssssanas 117

5.3 LIMITACOES E INVESTIGAGAQ FUTURA «.cuveureureureureseessessssssssessesssssesssssssssssssssasssssssssssssssssssasssssssssnsssssnsasssssassassasssssssessssesssntes 120

5.5 CONCLUSAO FINAL 1uvurtuusseesussresssessssesssssssssessssssssssssssssesssssas s sssssssssssassssssssssssas s s bbb bbb sans 120

BIBLIOGRAFIA.....oiciiiissismsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss s sss s s ss s s E R RS R AR R AR R AR R AR AR AR SRR R AR AR R AR R R R AR RS 124

2 WL 0 0 1 126

1. TABELA DA METODOLOGIA ...coutiuusiussissssssisssssssesssssssssssssssssssssssbssss b bs s bbb s s b b bbb SR e bbb 126

2. WORDCLOUD TEMAS ..otiuuiituissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss s s ss s b s s s bbb bR AR LRSS bbb bR 127

3. REGISTOS DAS IDEIAS DE POST-ITS ..ovstrurssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssbss s ss s ss bbb sbsssbssssssssasssssssans 128

4. SESSAO 26 FEVEREIRD .o.usiuuissssississssssssssssssssssssssssssssssssssss st s bbb s bbb bR SRR RS s bR b 0 129

4.1 Blueprint. .. 129

4.2 Sinalética 130

4.3 Flyer de apoio 131

5. SESSAQD 21 MARGO weuvureueuseuseasessessessessssessessessessesessssssssssssssesasssssssssssssassasssssssesssssssssssssnsssssnessssessssessassnessesesssssnes .132

5.1 Blueprint.. 132

5.2 Timeline do Storyline Toolkit 133

5.3 Resultados Timeline 134

5.4 Resultados cendrios dos co-criadores 135

5.5 Cendrio final .. 138

6.  CARTAZES DOS ENCONTROS coscusutsesssassssssssssssssssesssssssssssssssssassssssssssssssbsss s bbb s bbb bbb bbb e 139
Imagens

Figura 1 -Desenho da investigacdn. FONTE: QULOTA......cuueereeneenerseeseesseesenssesssssssessssessesssesssssesssesssesssssssesens 21

Figura 2 - Areas envolvidas na investigagao. FONtE: QUEOTA cuu....wwrrrmummsssssseseessssssssssssssssssssssssssssssssssesssss 25

Figura 3 - ODS. Fonte: https://0dS. Pt/ 0AS/ ceereereereeseesesseesseissessesssesssesssesssss s ssssssssssssssssssssssssssasssssans 35

Figura 4 - Design a0 Servigo 1. FONte: QULOTa. ... sesseeessesssssesses s sssssssssssssssssssssssssssssessesns 48

Figura 5 - Design a0 Servico 2. FONtE: QULOTA ....oueereereeseesseeseeiseesseessesssesssessssssesssssssssssssssssssssssssssssssans 48

Figura 6 - Design a0 Servigo 3. FONTE: QULOTa.. . sessesssssesssssessesss e ssssssessssssssssssssssssssssessesns 49

Figura 7 - Wordcloud dos temas € atiVidades........cuueeeemeenserneeeneeseesseessecssessssssessessssssesssssssssssssssssssssesans 61

Figura 8 - Temas e atividades. Ver anexo 2. FONtE: QULOTa. ....couueenreunreereesseessesssessesssessesssssessssssssssessssans 61

Figura 9 - Jornada de um co-criador. FONtE: QULOTA .....coereeeeseeseesse et seessecsseesesssessssssssss s sssssseens 73

11



Figura 10 - Organizacdo do eSpaco. FONTE: QULOTA.....uereeeeereeseeeeeseessessseessesssessess s ssssss s ssssssesns 73

Figura 11 - Esquema de trocas. FONtE: QULOTA ... ereereeserseeseesseesseesseesessseessssssesssesssssssssssssssssssssssssssssssans 73
Figura 12 - Sinalética temas. Ver anexo 3.2. FONTE: QULOTA .....coucuneeeeneeeseeeseeseeseesessssesssssssesssssssssesssssans 74
Figura 13 - Detalhe da Timeline do Storyline Toolkit. Ver anexo 5.2. Fonte: autora........cccouecneeen. 78
Figura 14 - fotografias de mobilidrio. FONTE: QULOTA .......criereerreinreenseieeseesseesseesse s sssesssessesssesssesssesssesens 80
Figura 15 - a00€S. FONTE: QULOTA....ciueereerereeesersesseesseesssesse s sssessse s sesssssssesssssssesss s s sss s bbb s bt st saseas 80
Figura 16 — objetos e palavras. FONTE: QULOTA ... eeeereeseeseessecseesseessssssessssssesssssssssssssssss s ssssssssans 80
Figura 17 - moodboard Bar. FONTE: QUELOTA......coeereesseessersseesseissssssessssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssasssssans 81
Figura 18 - moodboard referéncias. FONTE: QULOTa. ... eeennernseeeessessessseessessesssssssesssessesssesssesssesssesssessns 81
Tabela 1 - ELtaPas A0 PIOJELO ...cuueeueeereeueesreessersseesseseesssessessssssssssssssssssssssesssesssessse s e ssa s sesssesssssssasssssssasssssnes 54
Tabela 2 - Detalhe tabela da metodologia. Tabela completa em anexo 1. Fonte: autora.......ccce.... 59
Tabela 3 - Detalhe de Blueprint 62 sessdo. Ver anexo 4.1. FONte: autora......oeneeneeereesseesersseennes 71
Tabela 4 - Detalhe do Blueprint 72 sessdo. Ver anexo 5.1. FONte: autora ......cnecneeeseesseesseennes 77
Tabela 5 — amMOStra. FONTE QULOTa. ... seessessssssssesssssssssssssssessssssssssss s ssssssssssssssssssssesssssssssssssessssssssssnas 52
Tabela 6 - Respostas a0 qUeStioNArio. FONTE: QULOTA ... cereueeereeseesseessesssessssssessessss s sesssesssssssssssesanes 86
Tabela 7 - Template de blueprint. FONTE: QULOTA ... seesssessessssessesssesssssseessesssesssssssasssssssesans 118
Imagem 1 - QOUtUDIO 2022, FONTE: QUEOTA cuucurreureeecueesreesenssessessesssessssssssssssssssssesssssssessssssssssssssssssssssssssasssssssssans 60
Imagem 2 — Brainstorming, outubro 2022. FONTE: QULOTA....cuueenmernrerseeeseesseessessesssesssesssssesssssssssesssssans 60
Imagem 3 - Brainstorming, outubro 2022 FONte: QULOTA ......ccceeuneerreeneeeseeeseiseessessesssessessssssessssssesssssssseans 60
Imagem 4 - Cartaz de votacdo no elevador. FONte: QULOTa ... eneeneeenecsseesessesseesessssssessssssessssssseans 61
Imagem 5 - ESb0CO dO MUTal. FONTE: QULOTA. .. uuieueeereeeseesseesseesseeseesssesssessesssssssesssssssesssesssssssssssssssssssssssssssssssans 62
Imagem 6 - QOUtUDIO 2022, FONTE: QUEOTA cuucurreereereeeeesreeseessessessesssessessssssssssssssssssssssesssesssssssessssssssssssssasssssssssans 62
Imagem 7 - QOUtUDIO 2022, FONTE: QUEOTA cuucurreureeeeueeereeseessessessesssesssesssessssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssasssssssssans 62
Imagem 8 - QOUtUDIO 2022, FONTE: QUEOTA c.ucurreureeeeueesseeseessessesssesssesssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 62
Imagem 9 - 14 novembro 2022. FONEE: QULOTA ... eeereereesseeseessessseessesssesssessssssesssssssssssssssssssssssssssssssssans 63
Imagem 10 - 14 outubro 2022, FONTE: QULOTA.....oeiereesseesserssesseesssesseessesssssssessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssans 63
Imagem 11 - Post-its 14 novembro 2022. FONTE: QULOTA ....vcueereenreereereerreesseessesssessesssesssessssssessssssssssesssssans 63
Imagem 12 - Post-its 14 novembro 2022. FONTE: QULOTA ....ccureereerreermerneeeseesseesesssesssessssssessssssesssessesssasssssans 63
Imagem 13 - Post-its 14 novembro 2022. FONTE: QULOTA ....ccureereenreernereerseesseeserssessessssssesssssssssssssasssesssesans 63
Imagem 14 - 19 dezembro 2022. FONEE: QULOTA......oueriereererseesseseesseessesssssssesssssssessssesssssssssssssssssssssssssssssens 64
Imagem 15 - Janeiro 2023. FONTE: QUELOTA ..coueeeeueeereeseesseessesssesssssssesssessssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssans 64
Imagem 16 - Janeiro 2023. FONTE: QUEOTA ..o resseessessesssssssssessssssssss s sssssesssssssssssssssssssessssssssessssssesns 64
Imagem 17 - 7 janeiro 2023. FONTE: QUEOTA ... seesessesssssesssssssssesss s sssssesssssssssssssssssssssssssssssssesns 65



Imagem 18 - mural de artistas. FONte: QULOTA ... eereeseiseeiseesseessesssesssessssssesssssssssssssssss s s sssssssssesans 65

Imagem 19 - janeiro 2023. FONTE: QULOTA ..o ssesessessssssessssssssss s s ssssssessssssssssss s sssssssseens 65
Imagem 20 - janeiro 2023. FONTE: QULOTA .. seessesessessssssesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssesns 65
Imagem 21 - 29 janeiro 2023. FONTE: QULOTA ... sessessssssessessssessessesssssssssssssssssssssssssssssessesns 66
Imagem 22 - Cartdes de perguntas, 29 janeiro 2023. FONte: aUtOra......oeeeeemeeseeseseseessesssessessseeens 68
Imagem 23 - Folheto de ap0io. FONTE: QULOTA ..o eueeeeereeeeesseesseiseeisecseessesssessseesssssessssssssssessssssssssssssssssssssans 72
Imagem 24 - Folheto de ap0io. FONTE: QULOTA .. euieeieereesseesseessesseessecsseessesssesssessssssesssssssssssssssssssssssnsssssssssans 72
Imagem 25 - flyer de ap0io. FONTE: QULOTA ..c.cueeecueeereeereesseesserseessesssesseessesssssssesss s sssssssssssssssssssssssssssssasssssans 72
Imagem 26 - flyer de ap0io. FONTE: QULOTA ..c.uueercueeereeereesseesseessesssesssessssssesssssssesss s sssssssssssssssssssssssssssssasssssans 72
Imagem 27 - Moodboard arvores € terra. FONte: aUtOTa. ..o ceneeneeseeeseesseessessesssessessssssessssssessssssssssns 72
Imagem 28 - Rios e animais. FONte: QUEOTA ... ssssses s ssss s sssssssss s ssssseens 72
Imagem 29 - Moodboard frutos. FONTE: QULOTA .....eereeeeereeseessesseeseessesssesssesssssssesssssssssessssssssssssssssssssssssans 72
Imagem 30 - Arrumacado do eSPago. FONTE: QUELOTA.....ouuiereereererseesesseesensseessssssessssssssssse s sesssssssessssssssssns 74
Imagem 31 - 26 fevereiro 2023, mesa. Fonte: Madalena Silva ........oocenecneereennsenseenssessessesessesseseseenns 74
Imagem 32 - Zona de decalques. Fonte: Madalena SilVa .......coeneneceneeseesseeseessessssssessesssssessssssssenns 74
Imagem 33 - Preparacao dos cartdes Creative Tensions. FONte: autOra ... eemeenseeseesseesseesseenns 74
Imagem 34 - Preparacao da pasta. FONTE: QULOTA. ... eeeesreeseseseseesessseesesssesssess s s ssssssssssssesns 74
Imagem 35 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena SilVa......neeesseseessessssssssessesssesssssssssens 74
Imagem 36 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena SilVa......eeeeseseessessssssssssesssesssssssessns 74
Imagem 37 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena SilVa......eeseseeseesesssssssssesssesssssssesens 75
Imagem 38 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena SilVa......eneeeseseessesessssssssesssesssssssssans 75
Imagem 39 - Azulejos em estado plastico. Fonte: Madalena Silva ......oncnenesseennesseesseesseeeeens 75
Imagem 40 - Azulejos em estado de 0SS0. FONtE: QULOTA ...c..oceeeereenneeneeeseeise e ssesssessesssssessessessssssssenns 75
Imagem 41 — Azulejos chacotados. FONte: QULOTA ....eeereeeeereeseieeesseseseseesessseesess e ssessss e ssssssesns 75
Imagem 42 — Azulejos chacotados. FONte: QULOTA .....eeereeeeereeseieeessesesessesessseesess s ssessss s sssssseens 75
Imagem 43 — Aplicacdo do vidro Cril. FONTE: QULOTA....ccoeiereeneiseeseseesessseessessessssssessssssesssesssssssesssesssssens 76
Imagem 44 — Azulejos com Vidro Cril. FONTE: QULOTA ....oeeriereererseesereesenssessssessesssesssessssssssssesssssssesssessssssns 76
Imagem 45 — Azulejos vidrados. FONTE: QULOTA ... erieeereeseessesseesseessessesssesssssssessssssssssssssssssssssssesssesssssans 76
Imagem 46 - Jantar 21 margo 2023. FONEE: QULOTA.....orenemreeessesssessessessssssessesssssesssssessssssesssssssssessssseas 77
Imagem 47 - Decorrer do Storyline ToolKit. FONte: aUtOra.....ccoeneeneeeneereeseeseessessesssessesssssssessessssenns 78
Imagem 48 - CeNATIo 1. FONTE: QUEOTA e eerreeceerecseeeseesesseesse e sesse st sessse s ssse bbb sss s ssssssasans 79
Imagem 49 -CenArio 2. FONTE: QULOTA ..o creeecereieseeeseese s ssessss s sssssss s sssse s sssss st sesssssssasssssssasans 79
Imagem 50 - CeNATIO 3. FONTE: QUEOTA ..curiueerreeecerecseeeseese e sseesss s sssssessse s s s ssssasssssssasans 79
Imagem 51 - CeNATIO 4. FONTE: QUEOTA ..curiueerreeecereeseeeseeseiseese e sessesssssessse s sssse bbb sss s ssasssasans 79
Imagem 52 - CeNATIO 5. FONTE: QUEOTA ..criucerreeecereesectseeseiseese e sssesssssessse s sssse bbb ss s sasssasssasans 79
Imagem 53 - CENATIO 6. FONTE: QUEOTA ..curiucerreeecerecseetseeseiseese e sss s sssssessse s ssse bbb s sss s ssssssasans 79



Imagem 54 - CENATIO 7. FONTE: QUEOTA ..criueerreeeceseeseetseese s sseesss s sssssessse s esse s ss s sesssasssasans 80

Imagem 55 - CeNATIO 8. FONTE: QUELOTA ..cuiueerreeecereeseetreese e sseesss s sssssessse s sesse s ss s sasssssssasans 80
Imagem 56 - CeNATIO 9. FONTE: QUEOTA ...curiueerreeecerecseetseese e sseesss s sssssessse s s bbb s asssasssssssasans 80
Imagem 57 - Scenario Building ToolKit. FONte: QULOTa.....cccuuoeeneenreenseenseeseesseesseessesseessessesssessessesssesssesssesans 82
Imagem 58 - Scenario Building ToolKit. FONte: QULOTra ... sseesseesssssesssssesssesssssssesans 82
Imagem 59 -Scenario Building ToOIKit. FONtE: QULOTA....ccoriereenmernreesereeeseesseesseessesssesssesssesssessssssesssesssssssesans 82
Imagem 60 - Exposicdo das propostas. FONTE: QULOTA......enreenmernneersseessesssesssssssesssessssssesssesssasssesssesens 82
Imagem 61 - Exposicdo das propostas. FONTE: QULOTA......erenreenseinreersseessesssesssesssessssssssssesssssssasssssssssens 82
Imagem 62 - Cendrio proposto 1. Ver anexo 5.4 .FONte: aUtOra....ccourerneeereesernmeessessssessesssssssesesssseans 82
Imagem 63 - Cendrio proposto 2. Ver anexo 5.4. FONte: aUtOTa....ccuereeneeereesernssessessssessesssssssesesesseans 82
Imagem 64 - Cendrio proposto 3. Ver anexo 5.4. FONte: aUtOTa....ccucneunecereessernnsessessssessesssssssesesesseans 82
Imagem 65 - Cendrio proposto 4. Ver anexo 5.4. FONte: aUtOTa....cccererneeereesseinssessessesessessssessesesesseans 83
Imagem 66 - Cendrio proposto 5. Ver anexo 5.4. FONte: aUtOTa....ccoucneeeeereesseinseensessssessessessssesesesseans 83
Imagem 67 - Cendario proposto 6. Ver anexo 5.4. FONte: aUtOTa....ccoererneeereesesnnsessessssessesssssssesesesseans 83
Imagem 68 - Cenadrio final. Ver anexo 5.5. FONtE: QULOTA ....c.oveerreenreeneeeneeeseeiseiseesessesseesssssssesssssesssssssseans 83
Imagem 69 - Cenadrio final. Ver anexo 5.5. FONTE: QULOTA ....coreenreenreenreeneeesectseiseesessesseesessssssesssssessssssssenns 83
Imagem 70 - 17 abril 2023, FONTE: QULOTA...c.uueerecueeereesseesseesessseessesssesssessssssssssesssessse s ssssssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 71 - 17 abril 2023, FONTE: QULOTA..ccuueerecueeereeseesseesersseessesssesssessssssssssesssessssssssssssssssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 72 - 17 abril 2023, FONTE: QULOTA..ccuueereeeeeereesseesseesersseesssssssssssssssssssssessssssss s sssssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 73 - 17 abril 2023, FONTE: QULOTA..ccuueereceeeereeseesseesersseessesssesssesssessssssesssessse s sssssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 74 - 17 abril 2023, FONTE: QULOTA..cuueereeueeereesreesseesersseessesssessssssssssssssesssessse s ssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 75 - 24 abril 2023, FONTE: QULOTA..ccueereeureeereesreesseeserssesssesssessssssssssssssssssessse s sssssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 76 - 24 abril 2023, FONTE: QULOTA..c.uueereeeeeereesseesseesersseessssssessssssssssssssesssessse s sssssssssssssssssssssasssssans 84
Imagem 77 - 24 abril 2023, FONTE: QULOTA...cuueereeeeeereeseesseesessseessesssessssssssssssssesssesssssssssssssssssssssssssssssssssasssssans 85
Imagem 78 - 24 abril 2023, FONTE: QULOTA...ciueereceeeereesseesseesersseessesssesssessssssssssesssessse s sssssssssssssssssssssasssssans 85
Imagem 79 - 24 abril 2023, FONTE: QULOTA...cuueerecueeereesseesseeseesseessesssessssssssssssssesssessse s sssssssssssssssssssssasssssans 85
Imagem 80 - 24 abril 2023, FONTE: QULOTA...cuueereeereeereesseesseesessseessesssessssssssssssssessssssse s ssssssssssssssssssssssasssssans 85
Imagem 81 - Bardo 1. FONETE: QUEOTA ....coiureereereesersesseesseesesssesssesssssssesssessssssesssssssesssasssesssssssassssssssssssssssssssanes 100
Imagem 82 - Bardo 2. FONETE: QUEOTA ....oiureereereeserseeseesseessesssesssesssesssssssessssssesssssssesssasssesssssssassssssssssssssssssssanes 101
Imagem 83 - Bardo 3. FONTE: QUEOTA ....coiureereereeserneeseesseessesssesssesssesssessssssssssesssesssesssesssesssssssasssssssesasssssssssesanes 102
Imagem 84 — Jardim 2. FONTE: QUEOTA ..orueereereesereeesesseesseessesssesssesssesssessss s sssssesssssssesssssssssssssssssssssssssesanes 103
Imagem 85 - Pormenor jardim do mural. FONte: QULOTa... . eeeeneesesseesseessessssesssssssessessssssssssssnes 103
Imagem 86 - Pormenor Mural. FONTE: QUELOTA ... cucureeueeeseeseiseesesessssessssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssees 103
Imagem 87 - Mdo de Deus. Fonte: autora ........eneenneeseesseesseenees Error! Bookmark not defined.
Imagem 88 - Bardo 4. FONETE: QUEOTA ....ooviureereereenerseeseesseessesssesssesssssssessssssssssesssssssesssesssssssssssssssssssessssssssssssanes 103
Imagem 89 - Bardo 5. FONETE: QUEOTA ....oviureereenreeserseeseesseesesssesssesssesssesssessssssesssssssesssassssssssssssssssesssssssssssssssanes 103



Imagem 90 - Bardo 7. FONETE: QUEOTA ....ccuiueereereenerseeseesseesssessesssesssesssesssessssssesssssssesssasssesssssssassssssssssssssssssssnnes 103

Imagem 91 - Bardo 6. FONETE: QUEOTA ....ccuiureereereenereeeseesseesseessesssesssesssssssessssssesssssssesssassssssssssssssssessssasssssssssesanes 103
Imagem 92 - Arddsia 1. FONTE: QUEOTA ..o eereereeneeeeeseseesseessesssesssesssesssssssessesssssssesssasssssssssssasssssssessssssssssssanes 104
Imagem 93 - Arddsia 2. FONTE: QUEOTA ..ciuiereereenerseisesseeseessesssesssesssessssssses s sssssesssesssssssssssassssssssssssssssssssanes 104
Imagem 94 - Pormenor parede. FONTE: QUEOTA .....ccoucureeeeeureeseeeseessesssessesssessessssssssssssssssssssssssesssssssssssssnes 104
Imagem 95 - Bardo 8. FONTE: QUEOTA ....cuiureereereeserseeseesseessesssesssesssesssssssessssssssssssssesssasssesssssssassssssssssssssssssssanes 104
Imagem 96 - Bardo 9. FONETE: QUEOTA ....couiureereereeserseeseesseessesssesssesssesssssssessssssesssssssesssesssesssssssassssessessssssssssssanes 105
Imagem 97 - Bardo 10. FONTE: QUEOTA...couuereereeneeseesesseessesssesssssssssssesssesssssesssssssesssesssesssssssassssssssssssssssssssanes 105
Imagem 98 - POrmenor. FONTe: QUEOTA. ..o neieesesesssessesss e sss s ssssssessssssssssssssssssssssssssssssssesses 105
Imagem 99 - POrmenor. FONTE: QUEOTA. ..o nereesesessessnssessssssssse s ssessesssssesssssssssesssssssssssssssssssssesses 105
Imagem 100 - Bardo 11. FONTE: QUEOTA ...cuueereereeeeeeeeeessesserssesssesssesssessssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssensssssssssssnes 105
Imagem 1071 - Bardo 13. FONTE: QUEOTA ...vuueereereeeeeeeeeessessesssesssesssesssesssesssessssssssssssssasssssssssssassssssseenssssssssssanes 106
Imagem 102 - Bardo 12. FONTE: QUEOTA ...vuueereereeeereeeeessessesssesssesssssssesssssssessssssssssssssesssssssssssassssssssesssssssssssanes 106
Imagem 103 - Pormenor azZulejos 4. FONTE: QULOTA ....vereeueesreeseesseessessesessessesssssssessssssss s ssssssssssesanes 107
Imagem 104 - Pormenor azZulejos 3. FONTE: QULOTA ....cereereeereeseesseeseesseeessesesssesssessssssss s ssssssssssesanes 107
Imagem 105 - Pormenor azulejos 2. FONTE: QULOTA ... ereereesreeseesseeseesseeessesesssesssessssssss s ssssssssssesanes 107
Imagem 106 - Pormenor azulejos 1. FONTE: QULOTA ...cveereeeesreeseesseessesseessseseessssssessssssss e ssssssssssesanes 107
Imagem 107 - Azulejos na parede eXterior. FONTE: QULOTA ... ereseenseessesseessessseesseessessssessesssssssssssssees 107
Imagem 108 - Pormenor mesas 4. FONte: QULOTA ....oerenerersessssessesssesessssssessessssesssssesssssssssesssssssssesss 108
Imagem 109 - Pormenor mesas 1. FONte: QUEOTA ..o ssssessessssesssssesssssssssesssssssssessss 108
Imagem 110 - Pormenor mesas 5. FONTE: QULOTA .....ueeereeseesreesseresessessessssessessssessessssssss s ssssssssssssanes 108
Imagem 111 - Pormenor mesas 2. FONte: QUEOTA ...oeerenereseesessessesssssessessessessssssesssssssssssssssssssssssssesss 108
Imagem 112 - Bardo 14. FONTE: QUEOTA ...ccueereereeeereeeeessessesssesssesssssssesssssssessssssssssssssasssssssssssassssssseesssssssssssanes 108
Imagem 113 - Bardo 15. FONTE: QUEOTA ...vuueereereeeeeeeseeesessesssesssesssssssesssesssessssssssssesssasssssssssssassssssseenssssssssssanes 109
Grafico 1 - GENEro. FONTE QULOTa. eriesses s sessssessssesssessssssssssasssssssssssessssessssess s s sessssssssssssssssssessssassanes 53
Grafico 2 - Zona geografica. FONTE QULOTA ... ccueereeeeesseeseiseesseissesssessssssssssess s ssssssssssssssssssssssssssssssasssssans 53
GIAfiCO 3 - Areas. FONTE QULOTA uuuuuruusereeressssssssessssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssesssssssseessssssssssssssssssssssssses 53
Grafico 4 - Idade.FONtE QULOTA ... sss s ss s s s sssss s sssssssssens 53
Grafico 5 - Pergunta 1. FONTE: QUEOTA ....oucerreeeeereeseeeseesse s ssessssssssss s sssssssesssssssasssssssassssssssssesssssssasssesssasess 86
Grafico 6 - Pergunta 2. FONTE: QUEOTA ... eerreeeeereeseeeseesseseessessssssssssss s sssssssesssssssasasssssassssssssssasssesssasssesssasess 86
Grafico 7 - Pergunta 3. FONTE: QUELOTA ... cerreueeereeseeeseesse e sssssssssessss s sssssssesssssssasasssssassssssss s sasssesssasssssssasess 86
Grafico 8 - Pergunta 4. FONTE: QUELOTA ..o cerreeeeereeseeeseesse e ssessssesesss s sssssssesssssssassssssssssssssss s sasssssssasssesssasens 87
Grafico 9 - Pergunta 5. FONTE: QUEOTA ... eerreeeeeseeseeeseesse e ssessss s sssssssesssssssasssesssasssssass s sesssesssasssasssssess 87
Grafico 10 - Pergunta 6. FONTE: QUEOTA ... cereuecereeueeeseessesseessessessss s sssssssssesssssssssassssss s ssssssasssasssssssssans 87



Grafico 11 - Pergunta 7. FONTE: QUELOTA ... cereuecereeseeeseessessesssessssssssssssssssssssssesssssssessssssssssssssssssssssasssasssssssssans 88

Grafico 12 - Pergunta 8. FONTE: QUELOTA ... cerreuceereeseeeseessesseessesssssssssessssssssssssesssssssssssessss s sssasssasssssssssans 88
Grafico 13 - Pergunta 9. FONTE: QUELOTA ... cereueeereeseeeseessessesssessssssessessssssssssssesssssssssssessss s sssasssasssssssssens 88
Grafico 14 - Pergunta 11. FONTE: QUELOTA ..o ceceecereeeeeereeseeseessessessssssssssesssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 90
Grafico 15 - Pergunta 13. FONTE: QUELOTA ..o ccecerecueeereeseeseesessesssssssessssssssssssssesssssssssassssssssssssssssssssssssasssssssssans 91
Grafico 16 - Pergunta 14. FONTE: QUELOTA ..ouceeucereeueeeseeseeseessessessssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 91
Grafico 17 - Pergunta 15. FONTE: QUELOTA ..o cereeeerecueeereeseesessessessssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 92
Grafico 18 - Pergunta 16. FONTE: QUELOTA ..ccuceeecereceeeereesseeseessessesssessesssesssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 92
Grafico 19 - Pergunta 17. FONTE: QUELOTA ..occeeucereeueeeseeseeseessessessssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 92
Grafico 20 - Pergunta 18. FONTE: QUELOTA ... ceeucerecueeereeseeseesessesssessessssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 92
Grafico 21 - Pergunta 19. FONTE: QUELOTA ..o cceeucereceeeereeseeseessessesssessesssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 93
Grafico 22 - Pergunta 20. FONTE: QUELOTA ... cereecereeueeeseeseesessesseessesssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 93
Grafico 23 - Pergunta 21. FONTE: QUELOTA ..o ceeucerecueeereeseesesssessessssssesssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssans 93
Grafico 24 - Pergunta 22. FONTE: QUELOTA ..o ceecereeueeeseeseeseessessssssesssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssans 93

16



Siglas

T.A. Traducdo de Autora

Ficha técnica
Fonte - lowan Old Style
Fonte secundaria (legendas) - Calibri light

(esquemas) - Syne e lowan 0Old Style

Tamanho
Texto corrido - 12pt
Capitulos - 14pt
Subcapitulos - 12pt
Legendas - 7,5pt

Entrelinhamento - 1,5

Cor
Texto corrido - 100% preto
Legendas - 100% preto

Esquemas - azul

17



Introducao
Motivacao

Um profissional de qualquer drea ambiciona contribuir para um mundo melhor. No caso da area
do design torna-se evidente a oferta abundante de produtos e servigos direcionados para o
consumo. Por essa razdo, na procura por uma sociedade menos consumista e, consequentemente,
individualista, tornou-se essencial perceber como é que o design poderia servir a sociedade de

uma maneira construtiva.

Tema

0 tema principal desta investigacdo passa por perceber as possibilidades de utilizacdo do design
para ajudar a construir comunidades reais na sociedade atual, a construir relagdes, isto é, colocar

o design ao servigo da sociedade e construir comunidades.

A investigacdo procura perceber as possibilidades existentes e validar a pertinéncia da aplicagao
do design neste contexto. Com esse objetivo, procurara construir uma comunidade, a partir da

construgdo do espaco fisico que esta habita.

Durante o processo de construgdo sera testada a hipétese de o design poder ser uma ferramenta
para construir relacdes, uma comunidade, durante o processo de constru¢do de um espaco. Para
estabelecer o enquadramento tedrico de suporte a investigacao sdo explorados temas do campo

do design e cultura visual, assim como da sociologia e antropologia.

Problematica

Os meios digitais cingem o nosso olhar a uma janela que revela outras janelas dentro desta. H4 um
excesso de informacao e de publicacdes que vulgarizam a comunicagdo, a linguagem e a cultura, e
que criam ndo-lugares. Neste contexto, torna-se pertinente explorar as ferramentas do design e o
seu papel social, de maneira a contrariar a dependéncia destes meios, para construir lugares,
comunidades onde habita a vontade de encontro e de acolher o outro.

Pensar no papel do design como ferramenta para construir comunidade é refletir sobre os termos
comunidade, comunicacdo e design, é articular o campo do design, com o da sociologia e o da
antropologia.

O processo de construcao de um lugar materializa-se na construgdo de um espaco fisico e, na

consequente, construgao de um espaco relacional. O objetivo da comunicac¢io deste lugar deve ser
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a transmissao, para que as comunicagdes realizadas perdurem no tempo e ndo se extingam com o
desaparecimento do seu emissor.

A certeza de que os meios digitais ndo seriam o caminho principal para o desenvolvimento desta
investigacdo sempre esteve presente, pelo facto de estes contribuirem para uma sociedade
individualizada e isolada.

Esta investigacdo utiliza o design como ferramenta para construir comunidades, colocando-se ao
servigo para construir um lugar, com base nos pilares definidos pelo antropdlogo Marc Augé,
articulando ferramentas do design de servicos e da co-criagdo, recorrendo aos meios digitais

apenas como meios de divulgacao e ndo de construcdo de uma comunidade.

Objetivos

O objetivo desta investigacao consiste em perceber qual é o papel do design como ferramenta para
construir comunidade na sociedade atual, perceber se pode contrariar as tendéncias consumistas
da sociedade que levam ao individualismo e se pode ajudar a combater o isolamento das pessoas.
Construir um lugar colocando o design ao servico da sociedade e perceber a pertinéncia e

possibilidade deste cenario é também objetivo desta investigacdo.

Questoes de investigacao

A investigacdo foi desenvolvida para responder a questao principal da problematica: tendo em
conta a sociedade consumista em que vivemos, como é que o design ajuda a construir

comunidades?

Para estruturar, guiar e validar os resultados da investigacdo e o projeto resultante foi definido

um conjunto de perguntas complementares:

— Qual é o papel do design numa comunidade?

— Qual deve ser o papel da comunicacdo numa comunidade?

— 0 espaco fisico pode ser um elemento evangelizador?

— Como se comunica o que é vivido num lugar onde se quer acolher?

— Como é que o design pode construir relagdes?
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Metodologia

A investigacao realizada dividiu-se em seis etapas. Iniciou-se com o enquadramento tedrico, que
surgiu na procura de resposta as perguntas de investigacao, dividido em temas e subtemas, que
permitiram clarificar todos os conceitos envolvidos na problematica, de maneira a facilitar a
identificacdo e andlise do problema. Posteriormente, foi iniciado o projeto com a definicao dos

objetivos que o conduziram.

Com base nestes objetivos e com o0 apoio dos co-criadores foi executada e produzida uma solugdo
utilizando o design de servigos e a co-criagdo. Esta solugdo foi avaliada e revista através de um

questionario que permitiu validar a metodologia e justificar as escolhas feitas.

A metodologia permitiu responder as perguntas de investigacdo tanto na fase do enquadramento

tedrico como na fase processual.

O projeto

O projeto procurou por em pratica a conclusdo retirada do enquadramento tedrico e testar um
conjunto de métodos da disciplina do design como ferramenta para construir comunidade.
Dedicou-se a construcao de uma comunidade real, que se insere numa comunidade alargada, bem

como a construgao do espaco fisico que esta comunidade habita.

Assim, surgiu o Bardo, um café/bar de uma paréquia no centro de Lisboa que inicialmente estava
desativado e, com o fim do projeto, ficou renovado e transformado num lugar de convivio e

tertulias para uma comunidade de jovens disponivel e aberta ao outro.

Tornou-se um sitio alegre e Unico que reune, regularmente, uma comunidade em constante
construgdo para partilhar interesses e bons momentos, descomprometida mente, mas com
sentido de responsabilidade pelo cuidado com o espago o que decorre da participacdo na sua

construcao.

Colaboracoes

0 processo de construcdo do espaco do Bardo surgiu do trabalho conjunto com os co-criadores:
Ana, Inés, David, Diana, Guilherme, Maria Ana, Madalena, Margarida, Laura, Luisa, Francisca, Ritas,
Rosarinho, Sara, e com os outros facilitadores Xavier e Paulo. Sem a presencga regular destes co-
criadores e a disponibilizagdo do espaco na igreja de Sao Jorge de Arroios, a concretizagdo e

validacdo do projeto nao teria sido possivel.
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Desenho da investigacdo

Figura 1 -Desenho da investigagéo. Fonte: autora
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0 documento em sintese
Este projeto esta organizado por capitulos organizados com a seguinte ordem:

Capitulo 1 - Enquadramentos Teorico e Pratico. Permite clarificar os conceitos envolvidos na

problematica desta investigacdo, que cruzam as areas do design, da sociologia e da antropologia.

Capitulo 2 - Metodologia. Descreve a metodologia aplicada nesta investigacdo, descrevendo
pormenorizadamente a parte processual da investigagdo com base nos contributos do
enquadramento tedrico. Apresenta os casos de estudo estudados para resolver problemas

encontrados durante a metodologia, procurando responder a problematica da investigacao.

Capitulo 3 - Projeto final. Apresenta o projeto final, que materializa a pesquisa e as conclusoes
retiradas dos capitulos anteriores, juntamente com o racional criativo que justifica as escolhas

feitas para o projeto final.

Capitulo 4 - Discussao de resultados. Avalia o projeto para perceber se cumpriu com os objetivos
e alcancou as respostas necessarias para responder as perguntas de investigacdo realizadas no

capitulo 1.

Capitulo 5 - Concluséo final. Capitulo que identifica os contributos desta investigacdo, assim como
as suas limitacoes e a investigacdo a realizar no futuro para aprofundar o tema e o projeto. No final

do capitulo apresenta-se uma leitura final sobre toda a investigacio realizada.
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Capitulo 1 — Enquadramentos Tedrico e Pratico

1.1 Introducao

Pensar no design como ferramenta para construir comunidade é refletir sobre os contetidos dos
termos comunidade, comunicacao e design; é refletir sobre como as definicdes destes se cruzam

e o modo como se podem articular para construir comunidades fisicas na sociedade atual.

A necessidade desta investiga¢do surgiu de inquietagdes relacionadas com varias questdes sobre
a comunicac¢do dentro de uma comunidade paroquial. Qual deveria ser o papel da comunicagdo
numa comunidade? Como se comunica o que é vivido, experienciado num lugar onde se quer

acolher? Como construir a identidade grafica para transmitir um conteddo que nao é comercial?

A certeza de que os meios digitais ndo seriam o caminho principal para pensar sobre a
comunicagdo sempre esteve presente, pelo facto de permitirem que as pessoas se acomodem ao
conforto das suas casas e, por vezes, promoverem situacdes de (auto)isolamento e soliddo. Com
esta investigacao procura-se perceber o papel do design ao servigo da sociedade através dos
conceitos referidos acima e, ao mesmo tempo, perceber o papel do design na construcao de
lugares (Augé, 2016) numa sociedade liquida (Bauman, 2013) contrariando a dependéncia dos

meios digitais.

Esta investigacdo pertence ao campo do design, que sendo uma area multidisciplinar e, para
melhor caracterizagdo da sociedade atual, se socorre aqui das areas das ciéncias sociais,

especificamente de ferramentas tedricas da area da sociologia e antropologia.

A sociologia é convocada para entender a sociedade e as relagdes sociais que nesta existem, na
vida quotidiana, como por exemplo, compreender o conceito de comunidade e, por sua vez,
integrar este conceito na sociedade atual. Habitualmente, esta disciplina realiza estudos tedricos
para propor modifica¢des tedricas, neste contexto, e juntamente com o design, procura-se propor

algo pratico.

A antropologia estuda o Homem e a humanidade, desde as suas origens e no seu contexto cultural.
Ou seja, observa a evolugdo do Homem que faz parte de estruturas sociais. Aliada a sociologia e ao
design, a antropologia permitira realizar uma investigagdo centrada no Homem e na sociedade
que habita atualmente, de maneira a acompanhar as transformagdes tanto do Homem como da

sociedade.

Atualmente, observa-se uma tendéncia para que as comunidades sejam massas de consumo,
grupos que consomem os mesmos produtos, as mesmas marcas, ou que seguem O mesmo

influenciador digital. Neste contexto, o panorama do design e, consequentemente, o seu objetivo
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principal, consiste em produzir conteidos rentaveis, que ultrapassem a concorréncia, abordando

a producdo com vista a rentabilidade, o que coloca as pessoas num plano secundario.

Esta investigacdo considera mais importantes os objetivos sociais do design do que os objetivos
de inovacdo do design, tendo consciéncia de que o papel social do design pode gerar inovacdo. O
conjunto das ferramentas criadas, e desenvolvidas até hoje pela disciplina do design, pode
constituir um contributo relevante no combate a progressiva individualizacdo da sociedade e ao
consequente isolamento dos individuos que nela vivem. O design, através de processos como o da
co-criacdo considera o potencial de criativo de cada individuo e, para além do individuo ser o foco

da investigacdo, é integrado em todo o processo de design.

Colocar o design ao servigco passa por aplicar esta abordagem, focada no utilizador, durante todo
0 processo para que o design sirva as necessidades reais dos visados em vez de fomentar uma

sociedade consumista.

A sobremodernidade (Augé, 2016) é caracterizada pelo excesso e pela abundancia, por uma
sociedade consumista na qual a tradicao e a austeridade sdo algo a evitar e os comportamentos
validados sdo fundamentados em atitudes niilistas. Desta postura, retiram-se consequéncias como
a competicdo sem limite, esgotamentos fisicos, crises de identidade, a ganancia de acumular, entre
outras. Rui Chafes (2015) numa entrevista a curadora Sara Anténia Matos diz que se vive uma era
do pensamento low cost, que conduz a producao e, consequentemente, ao consumo de contetidos

low cost que atrofiam o pensamento e a maneira de estar em sociedade.

Para contrariar estas atitudes, a comunicacdo dos conteidos de uma comunidade deve ser
centrada na transmissao. Habitualmente, na sociedade, as informag¢des desaparecem com o
emissor, tém um carater efémero. Para que a transmissdo aconteca é necessaria a existéncia de
um lugar onde a comunidade habite e possa absorver as informagdes e transforma-las em

conhecimento.

As comunidades sdo geradoras e difusoras de conhecimento, sdo constituidas por varias
identidades que se entre ajudam na construcdo da identidade de cada um. Por isso, antes de
comunicar, as comunidades devem construir um lugar para que a comunicag¢do se transforme em

transmissao e perdure ao longo do tempo.

0 design e cultura visual tal como design de servigos esta presente em bastantes momentos do
quotidiano. Somos confrontados regularmente com estimulos visuais que nos convidam ou
informam. Como nota Alice Twemlow, o design grafico “Serve para ajudar as pessoas a
orientarem-se e a compreender dados, mas também para as ajudar a perderem-se em ideias

novas, (...)". (Twemlow, 2006, p. 6)
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Por isso, na criagdo de um servico cujo objetivo é impactar a vida dos utilizadores, os objetos
graficos utilizados devem contribuir para que o impacto perdure, devem transmitir algo que

recorde o que foi vivido no servigo.

O objetivo desta investigacdo é precisamente esse, perceber como se pode construir um lugar,
uma comunidade onde o design é a ferramenta central para promover a criagdo deste espago fisico

erelacional e, onde, a identidade visual acompanha o crescimento do lugar.

Figura 2 - Areas envolvidas na investigacdo. Fonte: autora

1.2 Revisao da literatura
A Cultura Visual num lugar

A cultura visual, habitualmente, esta presente nos materiais pensados e produzidos para facilitar

a integracdo dos utilizadores nos espacos ou integra-los nas dinamicas das atividades propostas.

“Cultura visual” é um termo bastante abrangente e presente em diversos formatos. Porém, na
investigacdo em curso, os objetos graficos criados para comunicar como cartazes, flyers, entre
outros, sdo representantes da cultura visual. Mais do que os cartazes de comunicagao, que devem
sempre ser objetivos e simples, os materiais disponibilizados como a sinalética criada, a
apresentacdo do espaco fisico em si, devem ser pensados com cuidado e rigor, devem revelar um

pouco do que um lugar é.

Como diz Régis Debray, os artefactos técnicos mediam as relagdes. Por artefactos entende-se
objetos. Faz parte da profissdo dos designers criar muitos desses artefactos, que podem ser
considerados objetos graficos. O papel dos designers ao criar estes objetos é comunicar com

objetividade, estimular emocdes, impactar.
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Na sociedade atual, criar contetidos e objetos pertinentes torna-se cada vez mais complexo devido
ao excesso de imagens e informacao e, também, ao facto dos contetidos divulgados serem os

rentaveis e ndo os que tenham melhor qualidade estética e conteddo com significado.

A certa altura, os visados recebem tanta informacdo que ja nao a conseguem filtrar, como diz Rui
Chafes no livro Sob a pele, “(...) é essencial aprender a ver, a interromper essa corrida superficial
pelas imagens.” (Chafes & Matos, 2015, p. 30). Para além do mais, atualmente, existe a tendéncia
de cada pessoa resolver os seus problemas sozinha como demonstra¢do do seu ponto de vista.
Esta atitude faz com que muitas pessoas fagam o trabalho dos designers, sem o conhecimento
necessario. Nesta situacdo cabe aos designers transmitir-lhes os conhecimentos necessarios ou
produzirem contetidos que, por contraste, revelem a necessidade de formacdo para produzir

certos objetos.

Cada individuo tem uma identidade prépria e uma nocdo de estética também propria. Contudo,
numa comunidade, estas somam-se a outras e todas culminam numa nova estética caracteristica

da comunidade, que reflete a identidade da comunidade.

A linguagem visual esta presente desde o inicio e pode partir do espaco fisico, de elementos do
lugar. Sendo um lugar, um espaco construido com base na co-criagdo, se os objetos graficos se
apropriarem de caracteristicas e elementos do espaco, automaticamente, a comunidade
reconhece e valoriza o objeto grafico criado - associa-o ao lugar. A medida que a comunidade
cresce, surgem necessidades e, a partir dessa necessidade, surgem produtos que vado revelando

uma identidade visual.

E importante ter consciéncia de que, no caso da leitura de imagens e contetidos graficos, a histéria
e referéncias de cada individuo também influenciam o entendimento do objeto e das informagdes
que este contém. Os objetos criados e entregues no contexto de uma comunidade sdo e devem ser
sempre refletores do que foi vivido naquele lugar, de maneira a transmitir os conhecimentos
adquiridos em momentos especificos e, também, criar mema@rias. O que quer dizer que o valor que
lhes deve ser atribuido, dentro dos diferentes tipos de valor explicados por Walter and Chaplin
(1997), é o valor artistico por ser um objeto com qualidade estética e de contetdo, e valor pessoal
ou sentimental pelo papel que tem na vida privada e emotiva dos utilizadores do lugar (Vilas Boas,

2010, p. 92).

0 design de comunica¢do comunica através de imagens. Estas imagens, em vez de acrescentarem
compromissos efémeros a vida das pessoas, divulgando datas de eventos ou produtos para

compra, talvez possam transmitir algo real sobre o espaco que habitado regularmente.
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A proposta do design

A disciplina do design ndo tem uma definicdo fixa pelo facto de articular diversas areas,
juntamente com as caracteristicas e bases culturais especificas de cada contexto e de quem a
pratica. Como nota Papanek, o design é uma atividade inata a qualquer ser humano e, o
pensamento e o ato realizado para cumprir um objetivo especifico é um processo de design! (T.A.)

(Papanek, 2011, p. 3).

Planear a rotina passa por usufruir de sistemas desenhados e pensados para que os utilizadores
retirem o melhor proveito deles. O design esta presente em todo o lado, design é imaginar, planear

e, idealmente, melhorar as infraestruturas da vida humanaz (T.A.) (Huppatz, 2020, p. 1)

A palavra design vem do latim designare que significa definir, descrever ou assinalar. Na defini¢ao
alem3, o design relaciona-se com a criacdo da forma, enquanto que, na definicdo inglesa, se
relaciona com o plano mental da criacao de uma peca, acdo ou objeto3 (Erlhoff & Marshall, 2008,
p. 102). Sendo uma disciplina que cria diversos tipos de objetos, como produtos, servicos,
ambientes, entre outros, o design pode-se dividir em diferentes tipos: design de produto, design

de servicos, design de ambientes, design grafico, e tantos outros.

Segundo Wucius Wong, no livro Principles of form and design, o design é um processo com o
propdsito de criacdo visual que visa cumprir necessidades concretas, e é considerado um bom
design o objeto que melhor exprime visualmente a esséncia de algo, quer seja uma mensagem ou

um produto*.

No contexto da sociedade atual, uma sociedade submersa em consumo e excesso de informacao,
onde a rentabilidade e eficacia sao priorizadas, o papel dos designers deixou de ser o de produzir
objetos, tendo-se tornado urgente desenhar com foco nas necessidades concretas das pessoas. O

design social é pensado especificamente para melhorar a vida das pessoas visadas, incluindo-as

1” Design is basic to all human activities - the placing and patterning of any act towards a desired goal constitutes a design process.”

2 “To design is to envisage, plan, and - ideally - improve the physical or virtual infrastructure of our lives. Although design is
everywhere, it’s often taken for granted.”

3 “Design comes from the Latin word designare meaning to define, to describe, or to mark out. In German, design primarly relates to
the creation of form while in English the term is more broadly applied to include the conception - the mental plan - of an object, action
or project.”

4 “Design is a process of purposeful visual creation. (...) A good design, in short, is the best possible visual expression of the essence of
something, whether this be a message or a product.”

27



no processo de design, para que sintam que também fazem parte e contribuiram para o resultado

obtido5 (Huppatz, 2020, p. 93).

A era digital e as comunidades virtuais tornaram-se praticas e cdmodas, contudo, rompem com a
criacdo de relacdes sociais fisicas e duradouras pela volatilidade e desprendimento que lhes sdo
conferidas na sua génese. Para além disso, atualmente, sendo o foco da produg¢do o consumo,
aliado a constante evolucao do conhecimento e da tecnologia foi colocada de lado a preocupacao

genuina com oS consumidores, Com as pessoas.

A tecnologia e a informatiza¢do, em conjunto com a globalizacdo, permitiram quebrar bastantes
barreiras e resolver alguns problemas humanitarios, maioritariamente em paises
subdesenvolvidos. Porém, no meio da azafama informativa atual, o consumo e o lucro
consequente foram priorizados, surgindo crises que culminam em esgotamentos e isolamento.

Neste ponto, o design é chamado a atuar.

A tecnologia ndo desaparecera, mas a sua inclusao e tratamento no processo de criacao pode ter
outra abordagem: a inovacdo deve passar por uma mudancga onde as pessoas sdo mais
importantes do que a tecnologia® (Thackara, 2005, p. 4). Quando a evolucdo tecnolégica

ultrapassa as capacidades humanas, algo esta a caminhar num sentido demasiado desumano.

Com estas transformacgdes da sociedade e a necessidade de auto-expressdo, qualquer individuo,
facilmente, contacta com o design, ou com o processo de design, em tentativa de expor o ponto de
vista individual e propostas de melhoria para situacdes concretas. Neste contexto, os designers
sdo chamados a ter um papel de facilitadores, como refere Thackara (2005), os designers devem
acompanhar a jornada ao longo deste processo para que os resultados sejam adequados e todos

sejam envolvidos e encarados como criativos.

Acompanhando estas mudancgas da sociedade, a paisagem da area do design modernizou-se e
complexificou-se: surgiram novas areas como o Human Centered Design e o Participatory design
que, ao invés de focar o produto final em objetos de consumo, focou o seu objetivo nas pessoas e

no bem-estar destas. Na primeira area, propde-se uma abordagem que observa e coloca as pessoas

5 “Importantly, social design aims to benefit people, but includes the end users in designing solutions. (...) Itis thus social as it facilitates
people to participate in designing their own future scenarios, ensuring that the users of a new service or system are intimately involved
in the design process. As a ‘bottom-up’ approach, community participants therefore have a greater sense of ownership over the
completed design solution.”
6 “We cannot stop tech, and there’s no reason why we should. It’s useful, but we need to change the innovation agenda in such a way
that people come before tech.”
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no centro e, a segunda desenha uma abordagem que realiza todo o processo de design com as

pessoas.

No participatory design, os utilizadores tornaram-se co-criadores e os designers transformaram-
se em facilitadores que compreendem os contextos de cada participante e facilitam o processo

para que todos consigam participar independentemente das capacidades de cada um.

Um designer é um profissional que desenha solu¢cdes para os mais diversos problemas. Citando
Jorge Oliveira, o designer “esta habituado a trabalhar as experiéncias de uso em contexto de uso,
e em nome de uma boa experiéncia, sem atritos, nem problemas.”(J. Oliveira, 2020) Esta
caracteristica permite que os leigos possam pensar e aprofundar as ideias que tém de modo a
poderem ser materializadas: pessoas como co-criadores. No decorrer do processo de design sdo
utilizadas e articuladas ferramentas como a intuicdo e sensibilidade, caracteristicas de cada
identidade, bem como, o ponto de vista e as referéncias culturais de cada pessoa presente para
que’ (Manzini, 2015, p. 4), juntamente com as tecnologias utilizadas, seja possivel inovar com base

na tradicao ja existente, sendo importante questionar a tradicdo, mas ndo romper com ela.

A existéncia do design critico permite criar estimulos ao longo do processo de design, estimulos

que os designers apresentam de maneira a obterem opinides e reacgoes.

Neste processo, é necessario ter consciéncia de que cada individuo tem um contexto tnico e que,
por consequéncia, se reflete num imagindario dinico e valido. No fundo, a co-criacdo consiste num
ato de criatividade conjunta, como diz Sanders (2012). A qualidade do produto resultante do
processo de design depende inevitavelmente das ideias, influéncias e referéncias do consciente e

subconsciente de quem esta envolvido neste processo.

Esta articulagdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do tempo com o contexto atual e as
referéncias dos individuos envolvidos, resulta em novas propostas e novos significados, é o que
permite questionar a tradicado com consciéncia da sua importancia na constru¢do de um caminho

(Chafes & Matos, 2015).

0 antropélogo Marc Augé utiliza o termo sobremodernidade para se referir a sociedade atual em
vez de pds-modernidade pelo facto do “p6s”, inconscientemente, negar o passado. Porém, o

presente ndo se constr6i sem fazer referéncia ao passado, o que sublinha, uma vez mais, a

7 “In short, the local is our interface with the whole world. It is a point of view (the world as we see it form where we are) and a point
of action (the action on the world that we are able to perform from were we are). Obviously, what we manage to see or do, and thus
also design, depends on the quality of that interface, which is in turn the result of interweaving design activities.”
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importancia das referéncias e da observacdo dos contextos reais e atuais, sem desvalorizar as

ideias de todas os intervenientes no processo de design.

As valéncias que o designer profissional emprega neste processo sio o modo como aborda as
questdes e permite respeitar todas as ideias, envolvendo todos. De acordo com Manzini, no livro
Design When Everybody Designs, este modo de design combina trés caracteristicas humanas: o
sentido critico, que observa a situagdo percebendo o que pode ou nao funcionar; a criatividade,
que permite imaginar algo que nao existe; e, por fim, o sentido pratico, que permite encontrar

solucdes reais que tornam as ideias reais8 (Manzini, 2015, p. 31).

Torna-se evidente que estas situacoes atribuem ao design uma capacidade irreal de resolver tudo
a uma escala global, mas Papanek (1984), no livro Design for the real world, esclarece que estes
processos de design em que o designer atua tém um impacto muito pequeno em relagdo ao
problema real. Ndo obstante, sem essa pequena intervenc¢do nao € possivel iniciar novos percursos

de pensamento e gerar novos significados.

Perante o quadro de sociedade brevemente abordado, é relevante definir cenarios para que o
contexto de atuacao e os objetivos do processo de design nao se desviem do foco principal e
existam resultados com impacto, mesmo que de pequena escala. Os cenarios permitem gerar
conversas e visualizar possibilidades futuras em torno de um contexto ou situacdo, percebendo a
flexibilidade de hipdteses consoante as condi¢des que forem incluidas ou alcangadas. Conciliados
com algumas ferramentas que despoletam a criatividade, os cenarios permitem que os individuos
fora do mundo do design consigam apresentar ideias e criar em conjunto, tornando

simultaneamente as ideias claras e concretas no contexto de atuacao.

Perceber a criatividade

0 esclarecimento do conceito de “criatividade” torna-se essencial numa investigacao que procura
servir as pessoas e envolvé-las num processo de co-criagdo. Encarar as pessoas como criativas
passa por perceber o que é a criatividade. Em Convivial Tool Box, um livro de Elisabeth Sanders,
percebe-se que a criatividade é um termo bastante abrangente e que pode ser encarado e

despoletado de varias maneiras.

8 “Design mode means the outcome of combining three human gifts: critical sense (the ability to look at the state of things and recognize
what cannot, or should not be, acceptable), creativity (the ability to imagine something that does not yet exist), and pratical sense (the
ability to recognize feasible ways of getting things to happen).”
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No meio da sobremodernidade, numa dindmica contra-corrente ao consumo e com a necessidade
de auto-expressao, urge, por parte de cada individuo, a necessidade de ser criativo. A criatividade
é uma caracteristica inerente a todos os seres humanos e, neste livro, Elisabeth Sanders, propde

um processo de design em que todos os participantes sdo tidos como criativos.

Segundo Margaret Boden (Boden in Sanders & Stappers, 2012), existem dois tipos de criatividade:
a criatividade histérica e a criatividade psicolégica. A primeira refere-se a criacdo de algo novo
por alguém enquanto a segunda corresponde a criatividade do dia-a-dia, em que as ideias de uma
area ou assunto sdo aplicadas noutra area ? (Sanders & Stappers, 2012, p. 38). Sanders apresenta
a criatividade psicolégica em quatro niveis: o primeiro nivel é o fazer (“doing”), que consiste em
ser produtivo, e corresponde a uma tarefa realizada pela sensacdo que vai produzir; o segundo
nivel é o adaptar (“adapting”), motivado pela necessidade de adaptar algo a certas necessidades
ou personalizar; o terceiro nivel é o produzir (“making”), quando algo que nao existia é construido
de raiz com ajuda; e, por ultimo, o quarto nivel é o criar (“creating”), algo é criado do zero com o
intuito de procurar uma expressao proépria criativa ou de inovar (Sanders & Stappers, 2012).
Neste ultimo nivel, é requerido o envolvimento e a dedicacdo na exploracao da criatividade. A

quantidade de interesse e aptiddes necessarias aumenta a medida que o nivel sobe.

Cada individuo consegue alcangar todos os niveis de criatividade consoante o proprio empenho.
No entanto, a ordem ndo é forcosamente a apresentada acima, dependendo das necessidades e/ou

capacidades de cada um.

Na constru¢do de comunidade, o nivel requerido é o making, o produzir, pelo facto de algo ser

criado em conjunto com outros, com orientagao.

A criatividade envolve emocdo e, para isso, é necessario promover momentos onde os individuos
possam despertar varios sentidos de modo a surgirem varias ideias. Algumas ferramentas que
Elisabeth Sanders propde para isto sdo a apresentacdo de conteidos incompletos, a ligacdo de
ideias que previamente nao seriam relacionadas e a comparacdo para que as ideias possam ser
exploradas. E necessario ter em consideragdo que, uma vez despoletadas as emogdes, estas podem

ndo ser controlaveis e, por isso, os ambientes devem ser casuais e familiares.

Num contexto de criatividade conjunta, como é o caso de uma comunidade, mesmo que em
construcdo, a quantidade de ideias tem outra proporc¢ao. Para que elas se interliguem, assim como

para que os individuos criem relacdes, é requerida a existéncia de artefactos, referidos por Régis

9 “H-Creative refers to historically creative. (...) P-creative is Psychologically Creatvie, where someone borrows an idea from one

domain and applies it to another.”
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Debray (pag.44), objetos que inspirem e facilitem as trocas de ideias. Os processos de criatividade
conjunta permitem acrescentar valor a qualquer projeto pela quantidade de referéncias presentes
durante o processol9 (Sanders & Stappers, 2012, p. 61), apesar disso é necessario ter consciéncia
que a abundéancia e/ou ambiguidade das ideias podem gerar conflitos, mas neste caso, o design
tem ferramentas que controlam a dispersdo das ideias, como a criacao de cenarios, mapas de

imagens (moodboards), entre outras.

0 design de servicos

Sendo o foco desta investigacdo a constru¢do de comunidade, onde o design entra ao servigo da
sociedade, considera-se que o design est4 a desenhar e pensar um servigo. A partida, a construgio
de um espaco fisico pressupde a existéncia de um servigo pelo facto desse espago ser habitado por
pessoas que nele circulam. Por isso surge a necessidade de pensar a jornada dos seus utilizadores,

para que tirem o melhor proveito da passagem nesse espago.

Como diz Ezio Manzini (2020) na introducdo do livro Design: Key concepts, o mundo é formado
por servicos e estes sdo formados por sitios e sistemas de comunicacdo e de interacio como

também, por seres humanos e as respetivas interacdes.!!

O design de servigos pensa este universo logo, torna-se uma abordagem interdisciplinar com
acesso a diversas metodologias e ferramentas para alcancar o objetivo de cada servigo!2. (T.A.)

(Stickdorn & Schneider, 2011, p. 29)

Ao abordar o design de servicos é necessario ter em consideracdo os cinco principios a aplicar no
desenvolvimento do servigo: (1) centrado no utilizador tendo em conta as realidades diferentes
de cada participante, (2) focado na co-criacio de maneira a envolver todos e promover a
criatividade, (3 e 4) com uma logica de acdes que se articulam entre si, com evidéncias fisicas ao
ser pensado, ou seja, deve ser visualizado em materiais fisicos e reais, e, por fim, (5) deve ser
holistico, compreender uma nog¢do geral do ambiente do servico!3. (T.A.) (Stickdorn & Schneider,

2011, p. 34)

10 “In summary, the primary advantage of social or collective creativity is that people with many different ways of thinking, decision
making and reasoning can be brought together, increasing the chances that connections and new insights will occur at many levels.”
11 “Every day, we negotiate a world of things, systems, and services that someone has consciously designed.”

12 “Service design is an interdisciplinary approach that combines different methods and tools from various disciplines.”

13 “1. User-centred: services should be experienced through the customer’s eyes. 2. Co-creative: all stakeholders should be included in
the service design process. 3. Sequencing: the service should be visualized as a sequence of interrelated actions. 4. Evidencing:
intangible services should be visualized in terms of physical artefacts. 5. Holistic: the entire environment of a service should be
considered.”
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Aliados aos principios a ter em conta, seguem-se as diferentes fases do processo de design. O
caminho deste processo ndo é linear, tal como referido acima, com a complexidade da sociedade
complexificam-se os problemas a resolver e, por consequéncia, os servigos a criar. Marck
Stickdorn considera o processo de design de cada servico um processo iterativo, que se repete, o
que significa, que é um processo no qual a qualquer altura pode ser necessario voltar atras, ou até
recomecar. Por esse motivo, torna-se necessario trabalhar bem dentro das diferentes fases e
testar ao maximo as ferramentas e metodologias disponiveis, com consciéncia de que deve existir

flexibilidade e alguma margem de imprevisibilidade durante o processo.

Cada abordagem de design tem fases semelhantes, que possuem a mesma légica de estruturacdo
para o desenvolvimento do processo de design. No caso do design de servigos, esta investigacao
seguira as fases propostas no livro This is Service Design Thinking de Marc Stickdorn e Jakob

Schneider.

A primeira fase, da descoberta e exploracdo, é o momento no qual se identifica o problema dentro
da empresa ou ambiente visado para o designer trabalhar, e em seguida define-se o problema real
onde os utilizadores e a sua opinido sdo considerados em primeiro lugar; neste momento tenta-se

perceber novas maneiras de abordar um determinado servigo.

A segunda e terceira fases de criacdo e reflexdo, sdo as fases onde se geram e desenvolvem
solugdes, considera-se a fase generativa do processo. Com base no problema identificado, sdo
criadas e testadas varias vezes ideias e conceitos identificados na primeira fase. Também é nesta
fase que entra a co-criacdo entre equipas, com o foco no utilizador, de modo a ser possivel obter
uma sequéncia de evidéncias fisicas e no¢do geral do servico, as caracteristicas fundamentais

referidas no inicio.

A ultima fase corresponde a implementacao das ideias. Recorre-se nesta fase a ferramentas que

permitem analisar em detalhe o servico para perceber os pontos fortes e fracos.

A sustentabilidade e o design

Segundo o Dicionario da Academia, o termo “sustentavel” significa “que é suscetivel de se manter,
defender; que se pode sustentar”, ora “sustentar” passa por “fazer durar; manter estavel”

(Academia das Ciéncias de Lisboa et al., 2001, p. 3493), ou seja, defender, preservar.

Se se considera que a sustentabilidade existe quando algo é sustentavel, entdo pode-se afirmar

que esta pode ser alcangada através da defesa ou preservacao de algo.

Em 1987, a Comissdo Brundtland das Nacdes Unidas desenvolveu o documento Our Common

7

Future. Neste documento é definido o desenvolvimento sustentavel como uma resposta
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sustentavel para proteger o planeta. Trata-se de uma abordagem que protege o planeta a nivel

ambiental, assim como econémico e social.

O objetivo ndo é um equilibrio harmonioso entre estes trés niveis, mas a existéncia de um processo
de mudanca onde tudo, desde a exploracdo dos recursos naturais, aos investimentos, ao

desenvolvimento tecnolégico, as mudancas institucionais é feito com consciéncia das

necessidades do futuro e as do presente!4 (T.A.).

Segundo o relatério da Comissdo de Brundtland o desenvolvimento sustentavel do planeta
acompanha todas as suas transformacoes e evolucdes, tendo por base um principio de equidade
onde todas pessoas devem poder satisfazer as suas necessidades basicas tendo em consideracao
0s recursos existentes e preservando-os para as geragoes futuras. Ndo se trata apenas de uma
questdo ambiental. A economia e a sociedade devem adaptar e adequar a sua producao assim
como atividades do quotidiano, para que se implemente o processo de desenvolvimento

sustentavel do planeta.

Tendo em consideracdo o aumento populacional dos ultimos séculos, e dado que os recursos do
planeta sdo os mesmos, torna-se necessario educar a populagdo para contribuir, ou seja, produzir
e consumir, no sentido do desenvolvimento sustentavel, preservando os recursos existentes para

que as geracdes vindouras também possam usufruir deles.

Consideram-se entdo como os pilares do desenvolvimento sustentavel: a sustentabilidade

ambiental, a sustentabilidade econdémica e a sustentabilidade social.

A nivel ambiental, deve existir uma preocupagdo em conservar e recuperar os recursos naturais
existentes, tendo consciéncia de que sdo finitos. Para isso devem ser adotadas medidas e
comportamentos que defendam os ecossistemas, e que por exemplo adotar energias renovaveis,
reduzindo a producdo de residuos e minimizando ao maximo os impactos negativos no

ambiente.

A nivel econémico devem ser promovidas politicas que permitam promover um crescimento
econémico com uma distribui¢do da riqueza justa e equitativa, onde sdo criados empregos e sdo

articuladas as necessidades econémicas com o bem-estar social.

14 “(..) sustainable development is not a fixed state of harmony, but rather a process of change in which the exploitation of resources,
the direction of investments, the orientation of technological development, and institutional change are made consistent with future

as well as present needs.”
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A nivel social deve ser promovida a equidade, onde todos beneficiam e tém acesso as mesmas

oportunidades e necessidades basicas, promovendo uma sociedade inclusiva.

Posteriormente a Comissao de Brundtland, em 2015, as Na¢des Unidas na mesma linha de
preocupacdo em proteger o planeta, definiu os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),

até o ano de 2030.

Figura 3 - ODS. Fonte: https:/,/ods.pt/ods/ Estes objetivos procuram ser um esfor¢o conjunto de

todos os paises para atingir objetivos comuns que
visam acabar com todas as formas de pobreza,
combater desigualdades e as alteracdes climaticas, ndo

esquecendo ninguém.

0Os ODS sao 17 objetivos que procuram garantir a
qualidade de vida de todos com base em 5 principios: pessoas, paz, prosperidade, parcerias e

planeta.

Visto que a disciplina do design contribui para a produgao de variados produtos e servicos, tanto
o percurso de um servico, como o de um produto ou mesmo o de um processo de design deve ser
pensado exaustivamente de modo a minimizar o consumo de recursos, aumentar a longevidade

das criagdes e avaliar o impacto econdmico e social na sociedade e nas suas comunidades.

Para cumprir este objetivo, é importante perceber quanto, e o que é que, os produtos ou servigos
gastam e consomem durante o seu ciclo de vida, desde que sdo desenhados até serem descartados.
Para além disso, o campo social do design gera impacto positivo na sociedade, pois ao invés de os
designers produzirem com vista a criar produtos ou sistemas 15(Huppatz, 2020, p. 93), procuram

que a comunidade visada participe no processo de modo a responder as suas necessidades reais.

A sociedade atual

Uma investigacdo generativa procura perceber, em primeiro lugar, o contexto onde pretende
atuar. Neste caso, esse contexto € a sociedade atual e os comportamentos associados as relacdes

e interagdes socias dentro desta.

15 “(...) social design aims to generate positive social impact and sustainability. Rather than beginning with an idea for a new product
or a new system, social designers are concerned with a holistic process in which community participation is vital.”
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A sociedade atual, a pds-modernidade, despreza a tradicdo e as regras por serem impedimento
para um comportamento descomprometido e para o cumprimento das inten¢des de uma
sociedade consumista, na qual sdo priorizadas a rentabilidade e a eficacia. No entanto, é a tradicao,
e o conhecimento da histoéria, que permitem a evolugao, a partir do ato de questionar principios
ja esgotados. Ou seja, o comportamento mais sensato seria questionar raciocinios anteriores e

tradi¢des, contrariando aquilo que é viver uma vida de atos inconsequentes e instantaneos. E

importante perceber como se encara a sociedade atual sem esquecer a importancia da tradicao.

Para comecar, e para real¢ar a importancia da tradigdo, Marc Augé propde a utilizacdo do termo
sobremodernidade, para substituir o termo pds-modernidade. Segundo o antropdlogo, o termo pds-
modernidade cria uma ruptura com o passado, ndo sendo possivel explicar os fenémenos do

presente sem fazer referéncia ao passado.

0 novo entendimento do tempo que a sobremodernidade estimula e nova percepcao e utilizacdo
que dai advém, levam a que todos os objetos sejam alvo de multiplas analises, dado que o ser
humano busca constantemente um sentido para o presente, donde resulta uma dificuldade em
pensar o tempo. Paralelamente a isto, existem diversas transformag¢des do espaco, da mobilidade
social e das trocas de bens e servigos que resultam em mudancas de escala, provocando a sensacao
do mundo ter encolhido. A vida torna-se mais facil e rapida; porém, a facilidade e rapidez

culminam na superficialidade e dificuldade em filtrar as informacgdes recebidas.

A este propésito, Zygmunt Bauman descreve a sobremodernidade com trés caracteristicas
proeminentes: a inconsisténcia, a leveza e a mobilidade. Estas caracteristicas fomentam a atitude
niilista desta sociedade, que reduz tudo a uma insignificancia, e que transforma a sociedade em
auséncia e abandono. Quando o individuo estd, transporta-se para outro lado, sente a necessidade
de viajar virtualmente para um lado de facil acesso e de menor complexidade; quando o individuo
tem/possui, ndo cuida devido ao trabalho que requer dele. Para Bauman (2013), “a modernidade
comeca quando o espaco e o tempo sdo separados da pratica da vida e entre si (...)” Este sociélogo
analisa os novos tempos e a fluidez das relagdes humanas, realcando a importancia do outro,
encontrando-se com o que Byung-Chul Han afirma, no livro Sociedade do Cansago, ao descrever a
atualidade: “Caracteriza-se pelo desaparecimento da alteridade e da estranheza. A alteridade é a
categoria fundamental da imunologia. Toda e qualquer reagdo imunoldgica é uma reacdo a

alteridade.”.

Na sociedade consumista com o foco da rentabilidade e eficacia, ndo tem lugar a gratuidade, o que
leva ao esquecimento do outro e a primazia do eu. Esta atitude individualista, aliada ao excesso de

informacao e abundancia de imagens que nos rodeam, constroi superficialidade e desconfianga,
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como Rui Chafes afirma: “(...) é essencial aprender a ver, a interromper essa corrida superficial

pelas imagens.”.

Torna-se pertinente perceber como é que o design pode contribuir para dar sentido ao presente

e contrariar o consumismo e a constante necessidade, tanto de informag¢ao como de produtos.

O lugar

A antropologia é uma ciéncia que estuda o ser humano como criador e resultado de uma estrutura
cultural, com modos de vida e organizacao social especificos. A investigacdo antropoldgica “(...)
trata no presente da questdo do outro. (..) é o seu Unico objeto intelectual, a partir do qual se

deixam definir diferentes campos de investigacao.” (Augé, 1992, p.22)

No contexto da sobremodernidade, que é o presente, onde os meios digitais proliferam e
compactuam com a liquidez dos compromissos e da falta de responsabilizacao pelos atos, onde a
volatilidade das informacoes emitidas e a facilidade de desaparecimento do seu emissor sao

abundantes, os lugares escasseiam e os ndo-lugares, por consequéncia, expandem-se.

Os ndo-lugares sao lugares sem memdria, que ndo sdo possiveis de ser caracterizados pela
identidade, relacdes ou historia. Em oposicao aos ndo-lugares esta o lugar antropologico, que é
um lugar identitario, relacional e histoérico: “(...) é simultaneamente um principio de sentido para
os que o habitam e principio de inteligibilidade para aquele que o observa.”. (Augé, 2016, pp. 48-
49) O lugar antropolégico tem identidade por ser o local onde coexistem diversos elementos
diferentes e Unicos que, por sua vez, criam ligacdes ao partilharem o espaco. Os ndo-lugares sao
espacos de um mundo transitério onde tudo é efémero, onde abunda a solidao e a escassez de

identidade singular.

A presente investigacdo procura clarificar este conceito de lugar e aplica-lo no contexto da
sobremodernidade, de modo a perceber o que é um lugar para o poder construir e, assim, tentar

combater os sindromas da sociedade atual.

O lugar na sobremodernidade
Marc Augé esclarece como o mundo contemporaneo é um mundo de transformacdes aceleradas

que resultam num novo entendimento do tempo, como foi referido no capitulo “A sociedade atual”
(p-45).

A sobremodernidade esta relacionada com o excesso, com a superabundancia de informacgdo e de
acontecimentos (Augé, 2016). A estas caracteristicas adiciona-se a globalizagao, que transformou
o mundo num lugar de tabus e de contradi¢des, habitado por pessoas individualistas preocupadas

com os proprios interesses, um mundo segmentado onde permanece a auséncia e abandono, como
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podemos ouvir Augé explicar numa conferéncia sobre a arquitetura e os ndo-lugares. Os ndo-
lugares sdo espacos transitérios como o metro ou o aeroporto, onde nao é possivel criar relagoes.
Atualmente, estes ndo-lugares proliferam devido a evolucao tecnolégica. Qualquer lugar, como
uma casa ou um museu, que sao, por defini¢do, lugares pela carga historica, identitaria e relacional
que representam, facilmente se transformam em ndo-lugares (Architecture and Non-Places, 2013).

Quem o frequenta foca a aten¢do nos meios digitais, ausenta-se.

Na conferéncia referida anteriormente, Marc Augé (2013), explica como, antigamente, viajar era
uma oportunidade para construir a identidade pessoal através da alteridade, devido a trés
aspetos: existia uma experiéncia de regressar as raizes, que levava a uma experiéncia de reflexdo
sobre o tempo e a histéria, culminando numa experiéncia de reflexdo sobre o individuo e a sua

identidade.

Atualmente, a tendéncia é a criacdo de comunidades virtuais e o consumo dos contetidos que estas
comunidades promovem. Contudo, é preciso refletir sobre a validade destas novas comunidades
e se partilham as caracteristicas e influéncia das comunidades tradicionais que habitam um

espaco fisico, um lugar.

Comunidade

Considerando o conceito de lugar, como um espaco com identidade e histéria onde sdo criadas
relacdes, pode-se considerar esse espaco como um lugar de partilha de interesses, por isso

importa clarificar o termo comunidade.

Segundo a Enciclopédia Luso-Brasileira, uma comunidade “forma um todo que se rege por
normas, constitui um sistema relacional cujo equilibrio se encontra dependente de uma correta
axiologia” (Chorao, 1998, p. 703), ou seja, € um grupo que, através de uma filosofia de valores e

regras, cria relacdes sociais.

0 conceito de comunidade esta intrinsecamente ligado a sociedade, pois, por mais diversas que
sejam as comunidades, todas refletem a sociedade a que pertencem e onde habitam, quer por
concordar ou discordar dos valores dessa sociedade. As comunidades funcionam como meio de
inclusdo para cada um de n6s. A comunidade que se pretende construir como fruto deste trabalho
estara inserida numa comunidade maior que, por sua vez, se insere na sociedade, por isso,
também se torna relevante compreender a integragio da comunidade numa estrutura social. E

possivel refletir e abordar este conceito com base em varias perspetivas.
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Segundo o filésofo alemdo Ferdinand Tonnies, as relacdes sociais podem ser definidas de duas

formas distintas: ou por oposicio a sociedade (Gemeinschaft) ou por associacdo a esta

(Gesellschaft).

Todas as relagdes partem da vontade humana, sendo que existe uma vontade natural e uma
vontade arbitraria. A primeira corresponde a intuicdo e espontaneidade do individuo, enquanto a
segunda tem limites racionais e implica interesses e regras. A vontade que domina uma relacao
social constréi ou uma comunidade ou uma sociedade, tendo em conta que “[...] a comunidade é a
vida comum, verdadeira e duravel; a sociedade é somente passageira e aparente.” (Tonnies in

Escudero, 2021).

A comunidade (Gemeinschaft) é o resultado do “querer natural, organico, inerente ao ser”
(Tonnies in Escudero et al., 2021), ou seja, tem como base a vontade natural e tem como raizes
“[...] em primeiro lugar e de maneira mais imediata, nos lacos de sangue; em segundo lugar, na
aproximacdo espacial e, finalmente, para homens, na aproximacdo espiritual.” (T6nnies in
Escudero et al., 2021)A comunidade é, assim, o lugar onde as pessoas transmitem e expressam o
que sentem e, por mais diferentes que sejam, partilham uma vontade comum. Por outro lado, a
sociedade (Gesellschaft) tem um discurso racional e espelha-se na vida publica cujos objetivos sdo
a rentabilidade e eficacia, onde as relagdes sdo impessoais. E onde as “vontades e dominios se
encontram em associagdes numerosas, mas que permanecem, entretanto, independentes uns dos

outros e sem agdo interior reciproca (Tonnies in Escudero et al,, 2021)

Noutra perspetiva, para o socidlogo americano Robert Maclver, existem varios universos de
ligagdes sociais: o Estado, a sociedade, a comunidade e a associacdo. Maclver considera que a
comunidade é o foco da vida social de cada pessoa, enquanto a associacdo é onde as pessoas se
encontram movidas por um ou varios interesses comuns. A comunidade é mais abrangente e livre
do que as associa¢des é uma “area de vida comum, vila, ou cidade, ou distrito, ou pais ou até uma
area maior”16 (Maciver, 1928, p. 22), e é nas comunidades que as associa¢des surgem. Nao
obstante, uma associacao nao deve ser confundida com uma multiddo, pois numa multidao, os

seus constituintes ndo dependem uns dos outros, apenas foram assistir ao mesmo acontecimento.

Numa perspetiva mais abrangente existe a sociedade e o Estado. A sociedade abrange qualquer
relacdo social. O Estado é delimitado por fronteiras territoriais e rege-se segundo leis especificas.

Cada pessoa pertence a um Estado e ndo pode ignorar esse facto, que envolve diversos direitos e

16 “By a community [ mean any area of common life, village, or town, or district, or country, or even wider area.”
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deveres. Por outro lado, uma comunidade ndo tem constrangimentos nem barreiras, pode ser uma

rede que atravessa fronteiras e da qual as pessoas saem quando deixam de partilhar interesses.

No fundo, para Tonnies, o conceito de comunidade (Gemeinschaft) tem pontos de encontro com o

que Maclver considera ser uma associagao.

Partindo da ideia de que o conceito de comunidade é um conjunto de relagdes sociais, que partilha
interesses devido a uma vontade natural e organica, e refletindo sobre as comunidades como fator
de estruturacao cultural pelas relacdes que permitem criar, na sobremodernidade, este conceito
deve ser encarado de uma maneira mais abrangente por causa da evolugao tecnolégica que é
vivida atualmente: a crescente diversidade e informatizagdo levaram ao desenvolvimento de

diversas comunidades, tanto no mundo fisico como no mundo digital. (Waseem, 2008)

Segundo Kluver, a informatizacdo é um fenémeno que leva ao aumento da quantidade de
informacao e de tecnologias de comunicacao na sociedade global (Kluver in Waseem, 2008). Isto
vai de encontro ao que Maclver defende quando afirma que o conceito de comunidade nao tem
barreiras territoriais. Chegando a este ponto, é necessario questionar se esta abertura global nao

provoca o efeito contrario de isolar cada um no mundo real.

E um dado adquirido que a informatizacdo contribui para a abertura das comunidades, pois,
desaparecem as barreiras territoriais, culturais, entre outras. Contudo, uma comunidade que
esteja demasiado aberta, isto é, que tente alcangar tudo, acaba por nao chegar a ninguém,
dispersa-se. A comunidade, a relacdo social, surge quando se partilha algo, um interesse, mas

também quando se reconhece a falta do outro, a importancia da alteridade.

As comunidades virtuais que atualmente proliferam sdo positivas na medida em que permitem
quebrar alguns preconceitos e barreiras antigas, assim como, recuperando o que foi dito
anteriormente, permitem questionar a tradi¢do sem a negar. Porém, se estas comunidades estdo
ligadas a uma sociedade consumista e sdo criadas e apagadas consoante a vontade e os interesses
de cada um, ndo permitem que os vinculos criados cres¢cam ou cheguem a ser criados, ndo
permitem o confronto que leva a formagdo da identidade de quem faz parte da comunidade e que,
mais tarde, gera conhecimento. As comunidades como a Gessellschaft (pag.49) extinguem-se e

alimentam a liquidez que caracteriza a sobremodernidade.

Comunidade e identidade
Segundo Waseem (2008), num estudo sobre comunidade, identidade e conhecimento, uma
comunidade é uma fonte de conhecimento onde se encontram vdarias identidades que

representam diferentes influéncias socioculturais, sociopoliticas e socioecondmicas, através das
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quais as comunidades se tornam centros difusores de conhecimento. Assim, pode-se afirmar que
o conhecimento tem um percurso circular: o conhecimento gerado por uma comunidade e o de
um individuo cruzam-se e geram novo conhecimento, o que reforma constantemente a base dessa
comunidade (Burke 1991 in Waseem 2008) e, consequentemente, da sociedade onde aquela se
insere. Este conhecimento gerado torna-se propriedade de quem constitui a comunidade, tendo
um papel importante na formagdo de identidade individual de quem integra a comunidade. Isto
porque cada individuo representa uma identidade com influéncias culturais, politicas e
econémicas. Numa comunidade, o conhecimento é gerado através das influéncias de cada
identidade. As comunidades geram conhecimento pela diversidade de identidades que contém e,

também se tornam difusoras de conhecimento no caso de partilharem o conhecimento que geram.

As relagbes sociais criadas numa comunidade refletem-se na identidade de quem a forma.
Considera-se identidade “a circunstancia de um individuo ser aquele que diz ser ou aquele que
outrem presume que ele seja” («identidade», 2008), ou seja, é a consciéncia que cada um tem de
si proprio e que é visivel pelos outros. Esta consciéncia, quando se torna objeto social, adapta-se
ao ambiente onde estd inserida. Um individuo que pertence a varias comunidades tem influéncias
de varios sitios, logo, tem varias influéncias que constroem a sua identidade. Considerando que as
comunidades devem ser lIugares, o facto de alguém pertencer a varios lugares leva a
hierarquizacao da importancia de cada um e do conhecimento que geram. Contudo, a quantidade

de referéncias de cada individuo influencia a amplitude de pensamento que este possui.

Reconhece-se, entdo, a existéncia de duas dimensdes que se interligam: a comunidade e a
identidade. A identidade pode ser individual ou coletiva, sendo que a identidade coletiva pode ser
considerada a identidade de uma comunidade. Como diz Jodo Manuel Duque (2021) “A exposicdo
ao outro nao anula a identidade, mas é precisamente a sua origem.” Por isso, as varias identidades
individuais de uma comunidade, formam uma identidade coletiva que comunica, que defende
algo, que partilha um interesse e o explora, que acredita em algo. Apesar disso, ndo basta partilhar
um interesse, é necessario reconhecer a importancia do outro para que surja o vinculo
comunitario (Duque, 2021, p. 20). Para surgir uma identidade individual estruturada e em

constante crescimento, é necessario quebrar a individualidade.

Uma comunidade surge quando é reconhecida a necessidade e importdncia do outro como
caminho para gerar conhecimento. Pode-se, entdo, afirmar que sem alteridade ndo é gerado
conhecimento. Esta é a “qualidade que é do outro ou do que é diferente” («alteridade», 2008) Para
criar relagdes é necessario aceitar as diferencas do outro e aprender com elas, o que gera lacos de
afinidade e, por consequéncia, agrupa as pessoas em grupos que estdo ‘unidos por um trago

comum’: as comunidades.
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Uma comunidade aberta ao outro torna-se um lugar de acolhimento que enriquece continuamente
porque pensa o proprio centro a partir do exterior. Torna-se mais facil acolher, rompe com a
totalidade fechada. Se as comunidades se fecham nelas préprias e ndo permitem que existam
trocas entre elas, o mais provavel é que se extingam, quer por cansac¢o quer pelo desaparecimento
de quem as constitui. Uma comunidade também deve ver a sua vivéncia como ferramenta e

transmissao de algo.

Cada individuo pertence a uma comunidade, sendo possivel afirmar que a identidade de cada um
de nés depende do outro. E através das influéncias partilhadas num espago que a identidade
individual evolui e, também, a sociedade. Uma comunidade forma e espelha as identidades que a
constituem numa simbiose constante, numa partilha de histérias e construcao de relagdes sociais.

Pode-se concluir que as vivéncias da comunidade devem ser o objeto de comunicacao.

Gratuidade

A gratuidade é um conceito forte. E provido de simplicidade e gratidio, porém, dificil de integrar

nesta sociedade onde a cobranca e a competicdo prevalecem.

A gratuidade ou gratuitidade é a “caracteristica do que é concedido, sem exigéncia de

remuneracao, de retribuicao ou de restituicao; qualidade (...) do que é gratuito.”
(Academia das Ciéncias de Lisboa et al., 2001, p. 1932)

Por sua vez, gratuito vem do “que é concedido, sem exigéncia de retribuicdo, (..) que é feito
desinteressadamente, sem esperar recompensa.” (Academia das Ciéncias de Lisboa et al.,, 2001, p.

1932).

No fundo, pode-se afirmar que praticar a gratuidade é ser-se grato, reconhecer o valor de algo e
ser-se agradecido pelo que se tem e pelo que se é capaz de fazer, sem esperar renumeracdo e sem
segundas inten¢des. No caminho para a gratuidade é necessario esclarecer o conceito de gratidao,
pelarelacdo de dependéncia que as caracteriza. Quem pratica a gratuidade, pressupde-se que seja
alguém agradecido pelo que tem, que reconhece gratiddo pelos dons ou capacidades que possui e

os partilha com os outros desinteressadamente.

No campo da psicologia, a definicdo de gratidao, segundo o dicionario da American Phsycological

Association, corresponde a sensacdo de agradecimento e felicidade em resposta a uma béngéo, que
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pode ser dada por alguém ou ser apenas um acaso!? (T.A.) (Gratitude, sem data). Pode-se afirmar
que um individuo movido pela gratiddo se torna capaz de praticar a gratuidade, o que esta

estudado como tendo impacto positivo para ele proprio e quem o rodeia.

A sobremodernidade caminha no sentido contrario a experiéncia da gratuidade, por isso, torna-se
importante introduzi-la como caracteristica fundamental em qualquer processo de criacao, para
que se possa exercer uma pratica profissional, ou projeto, de maneira desinteressada. Por
desinteressada quer-se dizer sem o foco no lucro e na rentabilidade que coloca as pessoas em
segundo lugar. A gratuidade aplicada durante o processo de criagdo permite criar projetos sem o

objetivo primordial de lucrar para enriquecer, mas apenas para perdurarem no tempo.

A comunica¢ao

A palavra comunicagao vem do termo latim communicatio que é composta por trés elementos: a
raiz munis que significa “estar encarregado de”, precedido do prefixo “co”, que expressa o sentido
de reunido e ainda o sufixo “tio”, que assume o sentido de atividade, ou seja, “atividade realizada

em conjunto” (Castro, 2012).

Na Enciclopédia Luso-Brasileira confirma-se que a palavra comunica¢do, num sentido mais
préximo da sua etimologia, se entende por “(...) participar em algo juntamente com o outro, formar
comunidade, num processo pelo qual cada individuo da ao outro algo que continue a ser seu
também.” (Chordo, 1998) A comunica¢do tem uma vertente verbal e uma vertente ndo-verbal: a
comunicacdo verbal concretiza-se através da linguagem, o que nos permite partilhar, enquanto a
comunicacdo nao-verbal é “(...) traduzivel através de movimentos expressivos, estabelece nos

grupos ou nas relagdes pessoais diddicas, um clima afetivo (..) imprimindo a linguagem um

segundo nivel de significacdo.” (Chorao, 1998)

Considera-se uma comunicacdo eficaz a que envolver um emissor e um recetor com
disponibilidade para conhecer e aprender (Lauhakangas, 2003). Ou seja, a comunicacdo ndo se
detém no simples ato de passar informagdo, deve transmitir uma mensagem com consciéncia “da
existéncia de outras consciéncias (...), comunicar suscita um trabalho conjunto entre o verbal e o

ndo verbal” (Chorao, 1998)

17 “n. a sense of thankfulness and happiness in response to receiving a gift, either a tangible benefit (e.g., a present, favor) given by

someone or a fortunate happenstance (e.g., a beautiful day).”
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Sendo as comunidades geradoras e difusoras de conhecimento, é importante perceber o que é a
comunicagdo e como podem comunicar este conhecimento com vista a continuarem a construg¢ao

de comunidade.

Régis Debray é um filos6fo francés, que, entre varios temas, analisa a comunicacdo nos tempos
atuais, nos quais esta é refém dos meios digitais. Apresenta-nos a “mediologia”, uma abordagem
filosofica que se foca nos veiculos de comunicacdo e tem como objeto a transmissao cultural
(Rodrigues, 2016, p. 116). Esta abordagem analisa o modo como a passagem do tempo afeta a
sociedade, relacionando as mudancas que esta vai sofrendo com aquilo que, pelo contrario, se
mantém. Para comunicar com a plena consciéncia desta diferenca é preciso comunicar utilizando
ferramentas e ndo instrumentos. A distingdo destes dois conceitos também é importante numa
transmissao cultural: o instrumento é efémero e volatil, tem um fim, enquanto a ferramenta
sobrevive ao tempo e as mudangas, porque acompanha a transmissao, liga-se a tradi¢do e a

cultura.

Para Debray, “ndo pode haver cultura sem artefactos técnicos, porque a relacdo das pessoas é
sempre mediada por objetos.” (Debray in Rodrigues, 2016). Ora, estes objetos ou veiculos sdo
produzidos por agentes de comunicacdo, entre eles designers. O desafio dos designers, nesta
sociedade de excesso de informacgao, passa por conseguir produzir conteidos que sobressaiam e
sejam cativantes para ser possivel realizar uma transmissdo. Como diz Vilas-Boas em Ser Designer,
é necessario “(...) transmitir educacdo visual as pessoas, estabelecendo patamares de qualidade
visual(...)” (Vilas Boas, 2011). Os veiculos de comunicacdo e os objetos produzidos devem ser
pensados e produzidos de modo a transmitirem educagdo visual e, principalmente, devem estar
centrados e desenhados para quem os utiliza, de maneira que sejam absorvidos como

conhecimento, gerando a transmissao.

Entdo, para construir comunidade, o papel de um designer deve ser o de produzir objetos que
transmitam a esséncia do lugar que habita, de maneira que a comunidade cres¢a em conhecimento

e se mantenha como transmissora apesar das mudang¢as dos tempos.

Comunicar e transmitir

A mediologia distingue o termo comunicar do termo transmitir.

Comunicar consiste em transportar uma informacao no espago, enquanto transmitir transporta a
informacao no tempo. O ato de comunicar depende de um emissor, tendo em conta que quando
este desaparece a informacdo desaparece com ele. “A comunicagdo vence o espaco, mas so pela
transmissao é que se vence o tempo” (Rodrigues, 2016, p. 121), na medida em que uma ideia

transmitida transforma-se em cultura, em algo que trabalha juntamente com o tempo e que
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transforma as pessoas. A transmissdo comunica obrigatoriamente, mas a comunicacao pode ou

ndo transmitir algo. Pode-se considerar que a comunicacdo eficaz termina em transmissao.

Por isto, a transmissdo precisa da comunica¢do e, inevitavelmente, de uma comunidade. Ao
acompanhar o tempo e tornar-se em cultura, a transmissdo forma comunidades que se

identifiquem com o que comunica.

Comunicacao na sobremodernidade
No livro No enxame: reflexées sobre o digital, Byung-Chul Han refere-se a sobremodernidade como
uma sociedade que cultiva uma atitude sem respeito. A era digital que se vive “(...) cinde a
mensagem e 0 mensageiro, a informacao e o emissor, destréi o nome.” (Byung-Chul Han, 2016, p.
15). A identidade dos utilizadores e emissores desaparece e, com ela, a responsabilidade de

assumir as consequéncias das iniciativas.

Partindo deste cenario, Régis Debray recomenda “a necessidade de potenciar o acesso ao universo
da simbologia religiosa, para colmatar a caréncia cultural humanistica e histérica, que se verifica
sobretudo nas novas gerac¢des.” (Debray in Rodrigues, 2016:114). Debray refere que atualmente
existe uma cultura da extensdo, em que o espaco é priorizado em detrimento do tempo,
aproveitando ao maximo as novas tecnologias, algo que Bauman também aponta no livro
Modernidade Liquida, como ja foi citado anteriormente (Sociedade atual): “A modernidade comeca
quando o espaco e o tempo sdo separados da pratica e da vida entre si (...). Quando a distancia
percorrida numa unidade de tempo passou a depender da tecnologia, de meios artificiais de
transporte, todos os limites a velocidade do movimento, existentes ou herdados, poderiam, em

principio, ser transgredidos.” (Bauman, 2013, p. 8)

Para comunicar com sentido na modernidade é preciso conhecer, em primeiro lugar, os veiculos
utilizados para transmitir, ndo esquecendo que os mesmos veiculos, em diferentes contextos,

requerem tratamentos distintos.

Esta investigacdo procura perceber como é que, neste contexto, pode ser realizada uma
transmissao, ou seja, como é que o design comunica o que se vive num lugar, contrariando as

tendéncias consumistas e o recurso aos meios digitais.

1.3 Conclusio do capitulo

Através da analise apresentada ao longo desta investigacao tedrica, constata-se que na sociedade

atual se torna impreterivel construir comunidades fisicas e reais, de maneira a combater a
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alienacdo e o isolamento que a era digital promove. O design é chamado a deixar o seu modo de

produzir para o consumo e passar a produzir para acolher: o design entra ao servigo.

Construir comunidade na sobremodernidade passa por construir a histéria de um lugar e,
consequentemente, criar a sua identidade e as relagdes que nele habitam e poderao vir a habitar.
Para isso, o design entra em primeiro plano e, recorrendo a diversas ferramentas, coloca-se ao

servigo, sendo um instrumento para a construgao de relacdes nessa comunidade.

Esta investigagdo procura encontrar respostas concretas e exequiveis no tempo presente.
Contudo, para criar é necessario alcancgar realidades que, a priori, parecem utdpicas e faz parte do
processo criativo de qualquer projeto idealizar para criar objetivos a cumprir no processo de
criacdo. Por essa razao, é apresentado um cenario de comunidade cujas caracteristicas a
metodologia tentara enquadrar, com consciéncia de se tratar de um processo com varios objetivos

a serem alcancados em diferentes momentos da construgao do lugar.

Considera-se como cenario de comunidade um lugar em permanente desenvolvimento, habitado
por diversas identidades movidas por uma vontade natural de encontro. Neste cenario, uma
comunidade deve habitar um lugar fisico. Por “lugar fisico” entende-se um contexto formado por
um espaco fisico e um espaco relacional, com as caracteristicas que o antropdélogo Marc Augé
confere ao lugar: histoéria, identidade e relacdo. Estas trés caracteristicas sdo o que sustenta o

lugar que uma comunidade habita.

A historia permite que a comunidade valorize a tradicdo, construa o presente sem negar o passado
tendo em vista o futuro, o que confere um “open-end” (fim em aberto) e comporta a construgdo

permanente.

A identidade, por sua vez, é o que identifica a comunidade, é o culminar de tudo o que se vive no
lugar. A identidade coletiva existe pela presenca das diferentes identidades que formam a
comunidade. Como cada identidade representa um imaginario Unico, as trocas e partilhas de
interesses geram conhecimento que renova a base da comunidade e, por conseguinte, as

identidades individuais de quem a constitui vivem uma relagdo de simbiose constante.

Por fim, a terceira caracteristica é o lugar relacional, onde existe uma pré-disposicdo para a
criacdo de relagdes, quando uma comunidade vive uma realidade aberta ao outro que é diferente
de si, pois reconhece nele uma oportunidade para crescer. Este outro é quem também habita o

lugar e quem vem esporadicamente.

Em suma, a comunidade é um lugar habitado naturalmente por diversas identidades que
partilham interesses comuns, é onde se valoriza a histéria por ser construtora de uma tradicao e

onde se acolhe tanto quem é assiduo como quem vem esporadicamente.
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Uma comunidade comunica as suas vivéncias, recorrendo a objetos graficos consoante as
necessidades que surgem ao longo da criacao da sua histéria. Os meios digitais participam como
meios de divulgacao e ndo como meios de construgao, de forma a combater o isolamento que

habitualmente promovem.

Assume-se que a comunicacao de uma comunidade se foca em produzir algo que prevalece no
tempo. Este tipo de comunicacdo passa a ser uma transmissdo cultural e ndo um produto de
consumo. Assim, a identidade visual do lugar, que por norma define os materiais de comunicacao,
é complementar, acompanha e surge aquando das necessidades da comunidade, contrariando a
postura consumista da sociedade atual. Esta é uma identidade que surge a partir da construcao
do espago que a comunidade habita, ou seja, apropria-se de elementos pensados e desenhados

durante o processo de co-criacdo e que estao presentes no espaco fisico.

A partir deste cenario de comunidade descrito acima, cré-se que uma comunidade deva habitar
um espaco fisico que seja fruto e reflita quem o habita. O ato de habitar este novo lugar constitui
um servico, o que torna necessario pensa-lo de modo que o ambiente seja propicio a criacdo de
relacoes e despolete a criatividade, duas condi¢des imprescindiveis para que seja possivel
construir algo em conjunto. No processo de construcdo de comunidade, é fundamental que os
utilizadores estejam no centro, se tornem o foco do processo de design, isto é, deve existir uma
abordagem centrada nas pessoas (Human Centered Design), o que, aliado aos métodos da co-
criagdo, outra ferramenta do design, facilita a criacdo de ambientes propicios a geracdo de ideias
que se deseja numa comunidade. E igualmente essencial que as pessoas que fazem parte da
comunidade e as que a vao habitar sejam mais do que alvo de estudo e observagdo. A construgdo
do lugar deve ser realizada numa criagao conjunta, em que todos sdo parte do processo de design.
A co-criagdo permite acrescentar este valor ao servigo, estimulando que varias identidades
participem no processo criativo e, ainda, que os facilitadores do processo utilizem os gatilhos
necessarios para responder aos objetivos. Junta-se a isto o elemento do compromisso a longo
prazo, por parte de todos os co-criadores, pelo facto de todos terem feito parte do processo, o que
se torna uma maneira eficaz de combater a liquidez e irresponsabilidade da sociedade atual.

Permite partilhar entre todos a responsabilidade do crescimento do espaco inicial.

Como se observa na figura 4, assume-se que, para o design construir comunidade deve colocar ao
servico métodos como a co-criagdo e o design de servicos. Inicialmente, um mero espaco fisico, ao
qual se adicionam as identidades que o habitam, transforma-se num lugar com base nos seus trés
pilares - histérico, relacional e identitario - e entdo, mais tarde, com a ajuda do tempo, surge a

comunidade.
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Figura 4 - Design ao Servico 1. Fonte: autora
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A partir da existéncia de um espacgo fisico, tracam-se dois caminhos que partilham o objetivo final:

construir comunidade.

Um dos caminhos procura pensar o espaco fisico e a programacao que o dinamizara, num trabalho

de equipa entre os futuros utilizadores e através da co-criacao (figura 5).

Figura 5 - Design ao servigo 2. Fonte: autora

Espign Soo
g

design de
servigoo

s
£)2 ce heEtar © ee2000

Este método da co-criacao permite cumprir os trés pilares: historico, pela construcdo da histéria
do espaco; relacional pelo trabalho de equipa; e identitario, pela definicdo da programacao que
contribui para a identificacao dos espacos, assim como pela identidade visual do espaco fisico que
se transporta para a comunicagao grafica. O segundo caminho explora o ato de habitar este espaco,
de maneira a promover a criagdo de relagdes. Com recurso as ferramentas do design de servigos,
torna-se possivel trabalhar os pilares relacional e identitario, pois pensa-se a dinamica dos
eventos de modo a estimular novas relagdes, o que acaba por definir um método caracteristico da
comunidade em questdo. Pela articulagdo destes dois caminhos da co-criagdo e do design de

servicos, potencia-se o objetivo de construcao do lugar.
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Ao transmitir o que vive ao longo do tempo, o lugar atingird uma comunidade que valoriza a
historia e, por isso, continuara a desenvolvé-la com base no que viveu. As relacdes sociais viverao
uma realidade aberta a todos, o que permite criar um acolhimento continuo que se perpetua no
tempo. A identidade da comunidade, que inicialmente passa pela idealizacdo do espaco fisico que
dita a identidade visual, bem como a tipologia das atividades da programacao aberta,

acompanhardo as transformacgdes da sociedade e de quem habita este espaco (figura 6).

O design ao servico procura atuar com o objetivo principal de criar ligacdes e partilhas,

descomprometido da necessidade de sobrevivéncia monetaria. Um dos seus principais fatores é a
Figura 6 - Design ao servigo 3. Fonte: autora
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gratuidade, sendo assumido que o design ao servico produz com vontade de acrescentar algo a

sociedade, sem esta necessidade primordial de retorno monetario.

Ao afirmar-se que o retorno monetario ndo é a prioridade, ndo se pretende generalizar e viver
numa realidade utépica que ndo reconhece a necessidade do dinheiro para viver. Porém, o design
ao servico propde uma abordagem focada na construcdo de relagdbes num espaco que é

financeiramente viavel, mas em que a meta nao é o lucro.

Alinhado com os objetivos do desenvolvimento sustentavel, criar, pensar ou produzir na area do
design também deve apelar a uma tomada de consciéncia sobre a importancia das relagdes sociais
na preservacdo do planeta e, consequentemente, do futuro da humanidade. Para isso, valores
como a gratuidade contribuem para uma pratica sustentavel, onde, em prol do bem-estar social,
os projetos sao desenvolvidos priorizando o impacto social e, no caso desta investigacdo, a criagao

de relacdes para a constru¢do de uma futura comunidade.

De acordo com o pilar da sustentabilidade social, um dos trés pilares do desenvolvimento
sustentavel, o design ao servigo procura introduzir uma abordagem inclusiva que acrescenta valor
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evidenciando as pessoas e as relagdes criadas durante os processos de criagdo e nao através do
possivel lucro de um produto. Deste modo, torna-se possivel promover a equidade social, ao
proporcionar ambientes inclusivos e criativos, onde todos tém oportunidade para se expressarem
e se darem a conhecer. Com o foco na criacdo de relagdes, ao invés da exploragdo puramente
comercial dos recursos do planeta, procura-se contribuir para uma sociedade mais solidaria e

menos isolada, menos individualista.

Assume-se o design ao servigo enquanto uma abordagem do processo de design que procura servir
verdadeiramente a sociedade e a comunidade, contribuindo para a construgao de lugares, espagos
auténticos e originais, onde cada identidade acolhe e é acolhida, onde o valor esta nas relacoes
criadas através da construcdo do Ilugar, onde o design se torna a ferramenta principal na

construcdo de comunidade.
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Capitulo 2 - Metodologia

2.1 Introducao

Neste capitulo é apresentada a metodologia utilizada para testar o design como ferramenta para
construir comunidade, de maneira a justificar e a corroborar, na pratica, a conclusdo retirada do

enquadramento tedrico em resposta a problematica explorada nesta investigacao.

A metodologia utilizada é composta por seis etapas. Num primeiro momento descrevem-se estas
etapas e, seguidamente, apresenta-se detalhadamente os métodos e ferramentas a serem

trabalhados e qual o objetivo de cada um.

As trés ultimas etapas (etapa 4, 5 e 6) correspondem ao desenvolvimento e implementacao do
projeto. A quinta etapa é constituida por sete sessdes durante a qual sdo explorados dois métodos
em simultaneo, que trabalham para o mesmo objetivo: a construgdo do lugar e, mais tarde, a
construcdo da comunidade. No decurso das sete sessdes procura-se cumprir os pilares do lugar

para construir comunidade.
De seguida sera contextualizado o projeto, com recurso a uma explicagdo do espago onde se insere.

Posteriormente, surge a descricdo em detalhe de cada sessdo, cuja ordem respeitara a linha de
tempo na qual foram realizadas, assim como a apresentacdo e justificacdo das ferramentas do
design utilizadas para cada método, os resultados e conclusdes de cada sessdo. Para colmatar as
falhas detetadas nalgumas sessdes foram associados ao processo de design casos de estudo

testados e aplicados nos encontros seguintes.

Na fase final e nos dois ultimos encontros serdo testados e implementados os resultados obtidos
durante o processo de design e que definem a abordagem do design ao servigco. Sera também
explicado o processo que definiu os elementos principais da identidade visual deste espaco e que

se afirmam como necessarios para a comunicag¢do dos servigos prestados.

Para auxiliar a descrigdo de todo o processo de design e de cada sessao foi criada uma tabela que
resume e simplifica a articulagdo de todos os conceitos e ferramentas aplicados durante o

desenvolvimento da metodologia.
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2.2 Caracterizacao da amostra

A amostra de co-criadores, o publico-alvo desta investigacao, é uma amostra intencional formada
por jovens rapazes e raparigas com idades entre os 16 e 30 anos. Esta amostra inclui uma faixa
etaria caracterizada pela dependéncia dos meios digitais e das redes sociais, algo a evitar neste

espaco que foi projetado e construido para que favorecam a construgdo de relacdes reais.

Natabela 5, elaborada a partir dos registos de presenca das sessdes, apresenta-se a caracterizacdo

da populacdo que frequentou este lugar.

Tabela 1 —amostra. Fonte autora

Nome Género Idade Curso Zona geografica
Mestrado

Ana feminino 23 . Madeira
design

. Licenciatura .

Afonso masculino 25 . . Lisboa
psicologia
Secundario

Beatriz feminino 16 . Lisboa - Arroios
humanidades
Licenciatura

Catarina feminino 24 . . Lisboa
fisioterapia
Mestrado

Catalina feminino - ] Colombia
design
Secundario

Diana feminino 18 A Lisboa - Arroios
ciéncias

David masculino 33 Secundario Lisboa
Licenciatura

Francisca feminino 29 Mestrado Lisboa - Arroios
medicina

Filipe masculino 32 Secundario Lisboa
Licenciatura

Guilherme masculino 21 Mestrado Madeira
medicina
Licenciatura

Inés feminino 21 L. Lisboa - Arroios
direito

. Pés-graduacio .

Joana feminino 23 . & ¢ Lisboa

design
. Mestrado o

Laura feminino 36 . Colombia
design
Licenciatura

Luisa feminino 21 Lisboa - Arroios
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Licenciatura

Lucia feminino 22 Lisboa
enfermagem
. . Licenciatura . .
Mariana feminino 22 o Lisboa - Arroios
direito
. . Mestrado .
Maria feminino 23 Lisboa
escultura
. . Licenciatura . .
Margarida feminino 21 : ) Lisboa - Arroios
biologia
. . Licenciatura . .
Maria Ana feminino 25 L. Lisboa - Arroios
direito
L Licenciatura . .
Madalena feminino 24 . Lisboa - Arroios
design
. . Licenciatura .
Miguel masculino 24 . Lisboa
musica
. . Mestrado . .
Rosarinho feminino 23 . Lisboa - Arroios
curadoria
. . Secundario ) )
Rita feminino 18 Lisboa - Arroios
artes
. . Mestrado .
Rita feminino 24 . Lisboa
ensino
L Licenciatura .
Sara feminino 24 . Lisboa
design
; . Licenciatura .
Vitor masculino 24 . Lisboa
design
Grdfico 1 - Género. Grdfico 2 — Zona geogrdfica. Grdfico 3 - Areas. Grdfico 4 - Idade.Fonte autora
Fonte autora Fonte autora Fonte autora
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Conclui-se entao, com base no grafico 1 e 2, que a amostra é formada em 76,9% por co-criadores
do género feminino e a zona geografica de residéncia é maioritariamente Lisboa, o que significa

que sao co-criadores que vivem perto do espaco que foi construido.

A maioria da faixa etaria dos participantes concentra-se na faixa de idades entre os 20 e 0s 24 €, a
partir do grafico 4. A amostra do grafico 3 inclui uma variedade de varias areas de estudo o que

incute diversidade de pensamento e enriquece o ambiente.
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2.3 Metodologia adotada

A investigacdo desenvolvida procura e responder a problematica: como utilizar o design como

ferramenta para construir comunidades na sociedade atual?

Inicialmente, de maneira a obter uma resposta, foi realizada uma revisao da literatura que
permitisse enquadrar o design, a comunicagdo e o conceito de comunidade na sociedade atual, e
compreender as possibilidades de atuacdo do design perante esse enquadramento, com vista a
servir a sociedade. A revisdo da literatura permitiu perceber as ferramentas do design necessarias

para construir comunidade e chegar a abordagem do design ao servigo.

Sendo o foco da investigacdo a construcdo de uma comunidade fisica e real, considera-se esta
investigacdo uma abordagem participativa de co-design realizada segundo as seis etapas da Action
Research (Muratovski, 2016) que se assemelham as etapas do processo de design descritas por
Elisabeth Sanders: pre-design, descoberta, design, mercado e venda e po6s-venda (Sanders &

Stappers, 2012).

Neste contexto de construcio de comunidade, o processo tem trés das fases descritas por Sanders
(pré-design, descoberta e design), sendo que a fase do mercado é transformada na implementacdo

das ideias.

Tabela 2 - Etapas do projeto

Action Research Co-design Projeto
Identifica¢do do Revisdo da
Etapa 1
problema literatura
Etapa 2 Andlise do problema Design ao servico
Sintese de solucoes Definicdo dos
Etapa 3 Pre-design
possiveis objetivos
Execucao de uma
Etapa 4 Descoberta Brainstorming
solucdo
Design de servicos
Etapa 5 Producao Design

Co-criagao
Avaliacdo e revisao
Etapa 6 Implementacido Questionario
do processo
Na etapa 1 identifica-se o problema da investigacdo através das perguntas de investigacao e
definicdo da problematica que conduzem a etapa 2, quando se contextualiza a tematica na

atualidade através da revisdo da literatura, ou seja, analisa-se o problema.
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Na etapa 3, consequente da revisdo da literatura, comeca o processo de design propriamente dito.
Inicia-se o desenvolvimento do projeto e, apds se identificarem as hipoteses disponiveis, é
definido o objetivo a cumprir a curto prazo e a longo prazo. Neste caso, o objetivo consiste na

criacdo de uma comunidade através da construcao de um lugar de convivio para os jovens.

N

Na etapa 4, que corresponde a execucdo de uma solucdo, descobrem-se as oportunidades
possiveis, neste caso concreto, a oportunidade de reabrir um espacgo fisico pré-existente, mas
abandonado, e construi-lo, como lugar, com a ajuda das ferramentas do design. Reflete-se,
também, sobre as possibilidades para o espago em questdo. E 0 momento em que entra em agio o

trabalho de equipa entre os co-criadores e os facilitadores e se realiza a primeira sessao.

Na etapa 5, acontece a produgdo e o design do projeto. Na presente investigacdo, recorre-se aos
métodos do design de servicos e da co-criacdo para desenhar e construir o servi¢o, assim como o
espaco, através de varias sessdes, que também tém como objetivo a simultanea construcdo de
comunidade no decorrer dos trabalhos. Esta etapa é formada por seis sessdes que permitem

colocar em pratica a abordagem do design ao servigo.

Na udltima etapa, a etapa 6, realiza-se a implementacao das ideias e a avaliacao e reflexdo sobre o
processo desenvolvido. Ou seja, o espaco fica finalizado com as ideias de todos e elabora-se um
questionario para validar e perceber as possiveis melhorias a implementar ao processo

desenvolvido anteriormente e ao espago criado.

A partir da etapa 4, sdo trabalhados os pilares que caracterizam o lugar, para que todas as sessoes
permitam a constru¢do de comunidade. Em cada sessdo o pilar histérico é contruido através da
marcacdo de datas concretas para a constru¢ao do lugar; o pilar relacional é definido pela
dindmica da co-criacao e o desenho do servico, que engloba sempre jantar e, por fim, o pilar
identitario é definido com a criacdo do espaco, a tipologia dos encontros e a estrutura dos

encontros.

No fim de cada sessdo sdo avaliados os resultados e procuradas solugdes para as questdes que

tenham surgido, tendo como objetivo a construcdo de comunidade.

Contextualizacdo dos métodos e ferramentas aplicados
Como referido anteriormente, a metodologia do presente processo de design é formada por dois

métodos de design: o co-design (co-criacdo) e o design de servicos.

0 método da co-criacdo é aplicado em funcdo de uma missio, tendo como objetivo a construcio
do espaco fisico e a programacio deste e, o método do design de servigos procura construir
relagdes e pensar o ato de habitar o espaco fisico. Estes dois métodos combinados constituem uma

nova abordagem: o design ao servigo para construir comunidade.
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A abordagem da co-criacdo, proposta por Elisabeth Sanders (2012), preenche todos os requisitos
necessarios para a construgio de comunidade. E uma metodologia focada nos utilizadores, que os
integra no processo de design, e tém um papel ativo em todo o decorrer do processo. Estes sao

considerados co-criadores e os dinamizadores do processo sdo os facilitadores.

Considera-se a co-criagdo uma abordagem inclusiva e com as ferramentas indicadas para pensar

um espaco fisico em conjunto, num ambiente com co-criadores originarios de diversos contextos.

Em primeiro lugar e de acordo com as indicagdes do livro, Convivial Tool Box, é preciso
compreender que todos os co-criadores que embarcam neste processo de design sao
considerados como criativos. Para tal, torna-se necessario criar ambientes que sejam propicios
para despoletar a criatividade. Sanders (2012) apresenta varias técnicas e ferramentas
generativas que podem ser utilizadas individualmente ou conciliadas durante um processo de co-

criagdo, como as técnicas Do, Say e Make.

Esta investigacdo focar-se-a na conciliagdo das técnicas Say (dizer) e Make, (fazer). No contexto da
construcdo de um lugar, que é uma comunidade, o pensar e construir em conjunto fazem parte e

contribuem para o crescimento das relacoes.

Na técnica Say, utilizam-se ferramentas como o brainstorming em sessdes de grupo, o que permite

que os co-criadores expressem as suas opinioes e vontades livremente sem julgamento.

Na técnica Make, utilizam-se os toolkits (conjunto de ferramentas) que ajudam os co-criadores a
criar com um determinado objetivo definido pelos facilitadores. Como refere Sanders (2012), tao
importante como o kit criado sdo as instrugdes e o apoio dados aos co-criadores pelos facilitadores

do processo de design em questao.

Existem varios tipos de kits, criados consoante os objetivos pretendidos, cabe aos facilitadores
criar os kits que, funcionando como gatilho permitam responder as perguntas necessarias. Tal
como referido no livro Convivial Tool Box, a composicdo deve ser variada em conteudo, abstracdo,
ter varios niveis de ambiguidade e abertura, ser variado na apresentacdo dos contetidos e na
forma. Os co-criadores devem dispor de diferentes meios de expressdo e de utensilios como
tesouras e canetas que permitam desenvolver os kits ao longo das sessdes de co-criacdo. (Sanders

& Stappers, 2012, p.70)

Os kits podem ser compostos por fotografias, desenhos, palavras, objetos, e recorrer-se de

cenarios, maquetes ou esquemas para completar os objetos referidos anteriormente.

Neste contexto é preciso ter em consideracao que cada co-criador segue um caminho de expressdo
(Sanders & Stappers, 2012, p. 55), que contém influéncias (memérias e sonhos) que incluem o
tempo passado, o presente e o futuro. Cada co-criador propde uma observacdo proépria sobre o
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passado, através do presente e com especulacdo sobre o futuro e, sdo estas influéncias que
contribuem para gerar ideias e despoletar a criatividade. Os gatilhos podem ajudar os individuos

co-criadores de diferentes contextos a libertar a criatividade no ambiente propicio criado.

A co-criagdo é um dos principios do design de servicos pelo facto de um servigo ser utilizado por
varios utilizadores e ser necessario receber as suas avalia¢gdes para a sua melhoria ou idealizagao

deste.

O design de servicos torna-se um método importante para pensar e explorar a jornada dos
utilizadores deste espago em construcao, de modo que a criagdo de relacdes seja facilitada, porém

ndo imposta.

Como referido no enquadramento tedrico, o design de servigos é uma abordagem interdisciplinar
que criar processos de criacao iterativos. O que significa que as etapas que constroem este
processo ndo tém uma ordem pré-definida, podendo repetir-se e regressar ao inicio varias vezes
para que as hipdteses sejam testadas e melhoradas exaustivamente antes de serem

implementadas.

No decorrer do processo de design ao servigo, o design de servigos percorrera trés etapas: a de

descoberta e exploracao, a de criagdo e reflexdo e a de implementacao das ideias.

Na primeira fase de descoberta e exploracdo, depois de identificado o problema recorre-se a
observacdo e a ferramentas como o shadowing para avaliar e registar o servico e os

comportamentos dos utilizadores (Stickdorn & Schneider, 2011, p. 156).

0 shadowing leva a que os investigadores, no caso desta investigacao os facilitadores, se envolvam
na vida dos utilizadores do servico para perceber e registar os momentos em que ocorrem falhas

que podem ser corrigidas.

Na fase generativa de criacdo e reflexdo, utilizam-se ferramentas para procurar solu¢des concretas

como idea generation, criacdo de cendrios, entre outras.

A ferramenta idea generation consiste no mesmo contetido descrito no brainstorming, sendo que
nesta fase do processo serve para gerar ideias para resolver o problema identificado na primeira
fase (descoberta e exploracdo). A criagdo de cenarios permite apresentar diversas hipdoteses com

base num contexto de atuacado (Stickdorn & Schneider, 2011, p. 180,184).

Na fase de implementacdo de ideias, entram em primeiro plano ferramentas como os service
blueprints para perceber as evidéncias do servico, planear o trabalho de bastidores, revelar areas
onde a jornada do utilizador se repete ou falha. Os blueprints permitem perceber em pormenor
como funciona o servico, como as a¢des do utilizador se interligam com as do staff'e se cruzam nos

pontos de encontro, assim como se identificam quais os materiais e trabalho de bastidores
57



requeridos para cada momento do servico. Em sintese, permite planear em detalhe o servigo

prestado (Stickdorn & Schneider, 2011, p. 204).

O espaco construido em co-criacdo e o servigo serao habitados por uma comunidade que ira
comunicar uma programagao. A comunicagdo e o espaco fisico em si, precisam de ser coerentes

para que a comunicagdo seja eficaz, isto é, devem ter a mesma linguagem visual.

A identidade visual do espago e da comunidade, sera construida a medida das suas necessidades,
contrariando a produg¢do de contetidos apenas para promover o consumo. A identidade visual
estard presente nos objetos graficos, nos artefactos a produzir (pag.56), como cartazes e materiais

de apoio as atividades.

0 espago ndo representara uma marca comerciavel, mas tera elementos visuais que o identificam
tanto nos materiais de apoio como nos materiais de divulgacao das atividades e sessdes de co-

criacao.

Para isso serdo utilizados os diagramas aplicados na construgao de sistemas de identidade visual
das marcas. Estes diagramas tém como objetivo esquematizar os componentes visuais que

formam a identidade visual de uma marca de maneira a simplificar a sua utilizacao.

Habitualmente, sao considerados como os pilares de um sistema visual que representa uma marca

os elementos: nome, tipografia, simbolo e cor.

Neste caso, este diagrama sera utilizado para, a partir do espaco criado através do método da co-
criacdo, definir os elementos visuais necessarios que serdo o nome, a tipografia e as cores. O nome
por ser o elemento principal que identifica um espaco, a tipografia e as cores porque “(..) faz a
passagem da mensagem escrita e mantém associacoes a personalidade da marca (...)"(F. Oliveira,

2013). Estes elementos partirdo da co-criacdo do espaco.

O nome sera definido pelos co-criadores com recurso a ferramenta do brainstorming, a tipografia
e as cores partirdo da personalidade da “marca”, dos testes ja realizados em materiais de apoio e

da construgao do espaco ja iniciada (linguagem).

Diagrama 1 - Template utilizado nesta metodologia. Fonte autora

Personabdade Unguagem Cores Tipografia

58



Tabela 3 - Detalhe tabela da metodologia. Tabela completa em anexo 1. Fonte: autora
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Processo de design ao servigo, co-criacao do lugar
Este projeto sera construido na Igreja de Sdo de Arroios, em Lisboa, de onde os jovens, “cobertos”

de propostas novas e “liquidas”, se distanciaram.

Questionados sobre a razdo ou os motivos que levaram a este distanciamento surgem varias
respostas: ndo perceber a proposta da igreja, ter a sensacao de ndo ser ouvido, ndo fazer sentido
viver segundo as regras de um Deus que ndo se vé, entre outras. A maioria destas questdes
surgiram com a chegada de uma quantidade alucinante de informacdes e “oportunidades”, a tal
liquidez que Bauman refere, onde as regras e tradi¢gdes sdo quebradas em prol de uma realidade

onde a eficicia e a rentabilidade sdo priorizadas.

O propdsito definido foi o de criar um espago que o grupo-alvo possa pensar e construir, onde se
possa expressar e discutir os temas que os inquietam: um espaco de convivio e tertulias para os

jovens. Tendo sempre em conta que poucos sao os que frequentam este local.

Neste contexto, é necessario clarificar que os jovens co-criadores ndo sao um grupo previamente
definido. Alguns conhecem-se, outros nao, alguns pertencem a pardquia, outros ndo. A partir deste

grupo aleatério é que surgira o lugar e, depois, a comunidade.

E neste contexto que o design entra ao servigo e o processo de design se inicia com a etapa 4 de
co-criagdo do lugar. Comecando por definir os objetivos a curto e longo prazo (align your impact
goals). A curto-prazo procura-se cumprir a construcdo do espaco fisico, do lugar com base nos
pilares ja referidos, que sera habitado pela comunidade para conviver, sendo que o objetivo a

longo prazo é a construcdo dessa comunidade.

Depois de definidos os objetivos, entrou-se na fase da descoberta do processo de design, onde se

identificou a oportunidade de reconstruir um espaco com e para este grupo.
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O espago a construir consistia num antigo bar que, atualmente,
estava transformado numa sala de arrumagbes com paredes
verdes, méveis, poltronas, loicas. Todos estes objetos teriam de ser
retirados. Antes do inicio das sessdes foi realizada uma triagem e
uma selecdo dos objetos para que fosse possivel a circulagio e

visualizacao das possibilidades para o espago.

Imagem 1 - Outubro 2022. Fonte: autora Foi entdo possivel passar para a etapa de design.

Torna-se relevante referir que os meios digitais (mensagem pessoal) foram apenas utilizados
como recurso para convidar os co-criadores para as sessdes do processo de design. A partir da
sexta sessdo foi criado um grupo de whatsapp para divulgar e colocar a votagdo as datas de

maneira mais eficaz.

12 sessao
De maneira a reunir os co-criadores e perceber o que procuravam num espag¢o de convivio a ser
construido, que temas e atividades gostariam de discutir temas ou de fazer, foi marcada a primeira

sessao, para dia 27 de outubro de 2022.

Para criar um ambiente familiar e propicio a troca de ideias, a sessdo iniciou-se com um
jantar partilhado onde cada co-criador levou algo. Seguiu-se um brainstorming em grupo para

recolher as informagdes necessarias.pa 0 objetivo do espaco.
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Imagem 2 — Brainstorming, Imagem 3 - Brainstorming,

outubro 2022. Fonte: autora  1-SE outubro 2022 Fonte: autora  -criagdo como o do design de servigos. O primeiro
com recurso a técnica Say para aferir os interesses do grupo visado, e o segundo na etapa de
criacdo e reflexao para, a partir dos interesses individuais se poder perceber o tipo de servigos

que o espago poderia prestar.

Os temas propostos foram agrupados em quatro areas (figura 8): sociedade, religido ciéncia e arte.

Foi possivel perceber que as atividades a desenvolver seriam relacionadas com momentos de
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conversa, momentos de convivio ou experiéncias no campo das artes manuais. Esta sondagem de
temas serviu de base para a organizacdo das sessdes seguintes, permitiu perceber quais as

atividades a realizar no novo espaco.

Sendo uma construgao conjunta desde o inicio, tanto as atividades como as datas foram colocadas

a votacdo, as ultimas considerando, em primeiro lugar, a disponibilidade do local.

Figura 8 - Temas e atividades. Ver anexo 2. Imagem 4 - Cartaz de votagdo no elevador.

Fonte: autora Fonte: autora

As atividades foram colocadas a votagdo em cartazes colados no edificio da paréquia (Imagem 4)
para definir a programacao dos encontros seguintes, o que permitiu comecar a construir o pilar
identitario do lugar. Acresce que o cartaz tinha um espago que permitia que os co-criadores

escrevessem mais propostas de atividades.

Os temas mais votados foram: “A beleza no que nos rodeia: o desenho é aprender a olhar, é abrir
os olhos, é estar atento. Nao sabes desenhar? Perfeito! Vamos experimentar construir desenhos
em ceramica”, ‘A beleza da criacdo: “Deus criou-nos a sua imagem e semelhanca”. Entdo, porque
somos inseguros e temos crises em relacdo a nossa existéncia?, “A beleza nas relagdes: que
influéncia tem o digital nas relagdes atuais? Como podemos cuidar das nossas relagbes e
(re)descobrir nelas a sua beleza?”, e “A beleza do essencial: como contrariar o excesso? Num
momento em que em todas as partes se ouve condenar o capitalismo e o consumismo, olhamos

para as nossas vidas na busca do essencial.”

Estes temas seriam abordados através de conversas, tertdlias, visualizacdo de filmes ou

workshops.

Durante o decorrer da votacdo, que durou aproximadamente 15 dias, foi possivel definir o

publico-alvo.

Neste ponto inicial do processo de co-criacao considera-se que os facilitadores sdo a equipa que

ira preparar e dinamizar as sessdes, neste caso, Maria Amélia, Xavier e Paulo, e os co-criadores
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sdo os jovens que participarem nas sessdes, sendo que ndo seria um grupo restrito e fixo. A
qualquer momento, os co-criadores poderiam deixar de ir ou pode ir alguém de novo, mas todos

fazem parte do processo, uma caracteristica que a realidade aberta permite.

Foi possivel concluir que esta é uma boa estratégia para votagdo pela adesido verificada,

provavelmente pelo facto de ser anénima, e ndo comprometer os votantes.

Nesta fase do processo foi possivel definir o publico-alvo, desde o inicio que era jovens mas, a

partir deste ponto do processo, foi definida a faixa etaria entre os 16 e os 30 anos.

A definicdo da faixa etaria foi importante para perceber o tipo de atividades e permitir que os

conteudos a serem criados no futuro ndo fossem demasiados amplos, correndo o perigo de nido

interessarem.
Foi também definido o elemento identitario principal deste
espaco fisico, um mural com o tema A Criagdo, pensado a partir
. do primeiro livro da Biblia, o livro do Génesis. Este mural
_t‘.b’ﬂ-:'.'n it « e s s N .
i §'§ | ~ representa “o inicio de tudo”, assim como o futuro espago
4
% |
' (BT , i representa o inicio de algo.

Imagem 5 - Esbogo do mural. Fonte: autora

Posto isto, foi necessario libertar o espaco e identificar o que

era necessario para iniciar o processo de construcdo do bar e

convidar os jovens.

Imagem 6 - Outubro 2022. Fonte: autora Imagem 7 - Outubro 2022. Fonte: autora Imagem 8 - Outubro 2022. Fonte: autora

22 sessao
A segunda sessao aconteceu no dia 14 novembro de 2022, com o objetivo de convidar os co-

criadores, pela primeira vez, para o espaco a ser construido.

O encontro iniciou-se com jantar partilhado para promover as relacdes e, de seguida, com o mote
“0 inicio contém tudo” o espaco foi todo pintado de branco, o que simboliza o novo inicio. Para
além disso, conforme o plano previamente estabelecido pelos facilitadores, iniciou-se a pintura

conjunta do mural.
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Assim, o processo de design ao servigco entrou na etapa de idealizacdo, recorrendo a ferramentas

da co-criagdo, concretamente a técnica Say.

Imagem 9 - 14 novembro 2022. Fonte: autora Imagem 10 - 14 outubro 2022. Fonte: autora

Neste caso, como os co-criadores estavam a ter um novo contacto com o espago, considerou-se
que junta-los em grupos poderia tornar o ambiente desconfortavel e ser bloqueador de ideias. Por
isso, foi pedido que realizassem um brainstorming em movimento pelo espaco e, para isso, que
espalhassem post-its pelo espaco com ideias (imagens 11-13, ver anexo 3), de maneira a habitar o

espaco com ideias.

Imagem 11 - Post-its 14 novembro Imagem 12 - Post-its 14 novembro 2022. Imagem 13 - Post-its 14 novembro 2022.

2022. Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora

Por haver pouca adesdo nesta segunda sessdo, foi marcada a terceira sessdao com base na vota¢do

dos temas realizada no inicio do processo.

3% sessao
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A terceira sessao, dia 19 de dezembro de 2022, consistiu numa
das atividades propostas na votagio realizada apds a primeira
sessao: “A Beleza da Criagdo”, uma conversa com um convidado
que permitiu esclarecer o tema do mural iniciado no encontro
anterior. A esta conversa seguiu-se um jantar partilhado, a

continuacdo da pintura do mural e a concretizagdo das ideias

de dois dos post-its colados na segunda sessdo: criar uma cruz

Imagem 14 - 19 dezembro 2022. Fonte: autora

e pintar os tampos das mesas.

0 espaco foi preparado previamente de modo a existir uma zona para realizar o jantar e uma zona

para a conversa, em frente ao mural.

Nesta sessdo, o caminho do design de servigos entrou na etapa da exploracao. Com recurso ao
shadowing (ver pag. 68) foi possivel observar o comportamento dos jovens/co-criadores numa

das atividades propostas.

Apareceram alguns jovens, porém poucos eram da zona geografica circundante, algo que
facilitaria a criacdo de ligacdes neste espaco. Concluiu-se, entdo, que para chamar novos jovens
locais pudesse ser atrativo realizar uma atividade que cativasse a aten¢do de quem passa. Por

exemplo, uma jam session como sugerido na votacdo inicial.

Foi necessario que os facilitadores avangassem com a concretizacdo de alguns pormenores do
espaco como o mural e a protecdo das mesas, de maneira que o espago pudesse ser utilizado

livremente no contexto da sessdo seguinte.

Imagem 15 — Janeiro 2023. Fonte: autora Imagem 16 - Janeiro 2023. Fonte: autora

A Jam Session, para além de proporcionar um momento de convivio que cativasse novos co-
criadores, permitiu recorrer, mais uma vez a ferramenta do design de servigos: shadowing para

perceber o comportamento dos participantes neste contexto.

64



42 sessao

Esta sessdo, cujo objetivo era registar observa¢des de comportamento,
tornou-se relativamente simples de preparar. Foram convidados alguns
jovens cantores amadores, mas o propdsito seria que quem quisesse
cantar tivesse espac¢o para isso. De modo a criar alguma identificacao
com o espaco, foi criado um mural com fotografias de artistas (imagem
18) sugeridos pelos jovens co-criadores que serviu de fundo para o

concerto.

Foi possivel observar que apesar da grande afluéncia e da interagdo com
novos jovens, houve pouca interacdo entre grupos, o que levou a

questdo: como gerar novas relacdes dentro das atividades?

Apesar de ser uma atividade com sucesso e a repetir, tornou-se necessario criar alguma dinamica

para responder a esta questdo.

Imagem 18 - mural de artistas. Fonte: autora Imagem 19 - janeiro 2023. Fonte: Imagem 20 - janeiro 2023. Fonte: autora

autora

Como resultado da pesquisa para tentar solucionar esta questao, surgiram as Creative Tensions.

As Creative Tensions sdo uma abordagem ao didlogo, criada pela IDEO juntamente com a Sundance
Studios, que segue uma logica de didlogo com recurso ao movimento. O objetivo é a criacdo de
didlogo para discutir a tensdo entre lados opostos, sendo o espaco onde a conversa decorre
dividido em dois lados, que representam cada p6lo oposto, e os participantes da conversa revelam

a sua opinido consoante o sitio onde se encontram no espago.
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52 sessao
Esta dinamica foi testada na quinta sessdo, a 29
janeiro 2023, uma tarde de filme seguido de tertulia,

momento onde surgiram as perguntas.

Nesta sessdo, o caminho do design de servicos
entrou na etapa de criagdo e reflexdo ao testar a

ferramenta referida anteriormente.

No contexto do bar, e sendo um grupo pequeno (7

Imagem 21 - 29 janeiro 2023. Fonte: autora

pessoas), as perguntas foram lidas alternadamente por quem estava presente. Sendo o objetivo
do espacgo a construcdo de comunidade, é necessario criar relacoes. O didlogo constroéi relagdes
porque os intervenientes sao provocados por perguntas ou por respostas dadas por outros e gera-
se uma ligacdo, “Quem se exp0e, faz sair de si algo que pde diante de outrem (...) Na exposicao que
o encontro e o didlogo implicam, fruto e risco vdo juntos.” (Correia, 2022) E um facto que, para o
dialogo fluir numa comunidade em construcao, um sitio novo, torna-se desafiante pelos filtros que
cada um, inconscientemente, aplica. Para contrariar este facto, a sequéncia das perguntas tinha
uma profundidade ascendente, ou seja, a conversa comegou com perguntas mais simples e de
resposta rapida, tal como nas Creative Tensions, para que os participantes ficassem a vontade no

grupo e conversa fluisse.

“As relacdes na era digital” foi o tema de conversa, um dos temas propostos na primeira sessdo de

brainstorming de temas e atividades (pag. 71).

Para introduzir o tema, o encontro iniciou-se com a visualizacdo do filme “Ready Player One”. Este

filme passa-se em 2045, e a historia divide-se entre a realidade digital e a realidade virtual.

Com base nas Creative Tensions da IDEO e da Sundance Studios, foram criadas perguntas que
criassem dialogo sobre as relacdes na sociedade atual, sendo os polos opostos, o meio fisico e o
meio virtual, com o objetivo de refletir e perceber, em conjunto, o que é mais valorizado pelos

jovens e como encarar a presenca dos meios digitais na vida diaria.

As perguntas foram criadas de modo a ndo serem tendenciosas e a ndo condicionarem as
respostas, mas o objetivo da conversa era que o grupo pudesse perceber a importancia de existir
um espaco fisico onde as pessoas podem e gostem de ir, evidenciar que a vivéncia fisica mais

importante do que a digital.

As perguntas criadas foram:
— Preferia viver no OASIS ou em Barcelona (numa cidade a escolha)?
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— Ao criar o meu avatar, seria o meu idolo/personagem que admiras ou uma versao ideal de ti proprio?

— Utilizo os meios digitais para acompanhar a vida dos teus amigos e amigos de amigos ou acompanhar a
vida de celebridades e as tendéncias atuais?

— Quando me sinto sozinho/sinto aborrecido, prefiro ir para um lugar conviver com pessoas ou
ligar/mandar mensagem a alguém e ficar a conversar?

— Atualmente, o digital permite armazenar as nossas memorias, através de fotografias, videos, textos, entre
outros. Se a iCloud, o Google Drive ou outra plataforma de cloud fosse abaixo criava um album fisico e
comecava um didrio ou ndo me importava porque ja me tinha salvaguardado para o caso disso acontecer
ou revoltava-me e reclamava a minha vida as plataformas ou ignorava e continuava a minha vida?

— Quando se trata de conhecer pessoas novas, prefiro:

Criar novas liga¢des online — Enviar mensagem através das redes sociais a alguém que ndo conhego porque
me identifico com o contetido dele ou procuro ir a lugares novos — Ir/participar num evento com temas
que me interessem porque posso conhecer pessoas também com interesses iguais aos meus?

— Quando conhe¢o uma pessoa, vou ver o seu perfil nas redes sociais ou vou conhecendo a pessoa com
base no que ela me diz, ao longo do tempo?

— Temos consciéncia que a realidade fisica é limitada e, por mais que imaginemos, ndo conseguimos criar
tudo. No digital, a imagina¢do tem ou nao limites?

— Pessoalmente, é importante estar com uma pessoa e partilhar momentos com ela ou é suficiente falar
com ela regularmente por mensagem?

— Ao morrer no mundo virtual perdemos todos os nossos bens, mas podemos voltar ao jogo. Pelo contrario,
na vida real temos a sensacao que, ao perdermos tudo o que temos, perdemos também a prépria vida. Na
nossa vida, valorizamos mais as experiéncias e as nossas relagdes ou o que possuimos e podemos vir a
possuir?

— No digital somos imortais? O que é a imortalidade?

— Alongo prazo, consideras que as rela¢des digitais sdo mais volateis do que as relagdes reais? As relagdes
digitais sdo reais?

— Prefiro construir um lugar com as pessoas com quem a vida me juntou, com os seus defeitos, feitios e
qualidades ou integrar-me em comunidades digitais que partilhem dos mesmos interesses, escolhendo com
quem me relaciono?

— A experiéncia de vida de um ser humano pode ser comunicada, transmitindo uma memoria coletiva de
geracdo em geracdo, a que podemos chamar tradi¢cdo. Como é que o digital preserva essa tradigcdo, ao
modificar o modo como nos relacionamos
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._% Os cartdes das perguntas mais complexas tinham uma
e

alcangar, é preferido, pelos presentes na conversa, estar

num local fisico (lugar) com pessoas reais.

Atestou-se as Creative Tensions como uma boa

Imagem 22 - Cartbes de perguntas, 29 janeiro 2023.

Fonte: autora abordagem a inserir nas atividades para quebrar o gelo

e gerar conversa entre os co-criadores.

Nesta fase do processo de design, restava testar uma tipologia de atividade: os workshops. Os
workshops tornaram-se uma boa oportunidade para testar um tipo de servico onde fosse
integrada a ferramenta das Creative Tensions. Um servigo que, para além de pensar a jornada do
utilizador com o propdsito especifico da atividade, também permitisse construir relacoes,
construir comunidade. Com esse objetivo, foi pensado um workshop que tivesse como foco a

construcdo de comunidade.

Com base na vontade demonstrada pelos jovens em experimentar ceramica foi criado um
workshop de ceramica colaborativa cujo produto criado decoraria o espaco; tendo como tema d’

A Criagio e do Jardim do Eden.

62 sessao
Este workshop seria a sexta sessdo, onde se recorreria a ferramenta blueprint (pag. 68), para
pensar a jornada dos utilizadores com a articulacao destes dois caminhos: o do produto realizado
em ceramica e o das relacdes. Assim, foi possivel pensar o workshop cruzando as a¢des dos co-
criadores (nos dois caminhos criados) com a logistica necessaria para cada momento (Penin,
2017, p. 218), o que permitiu acrescentar valor ao que, inicialmente, poderia ser apenas um

workshop de cerdmica.

Entdo, em primeiro lugar foram definidos os objetivos, o publico-alvo, as condicionantes, os

materiais e instrumentos necessarios, €, por fim, a jornada de cada co-criador:

Objetivos — O objetivo do espaco é construir um lugar, construir comunidade, o que
implica construir relagdes. Este workshop tem duas vertentes; uma primeira que permite ter
contacto com a ceramica, com o fim de criar azulejos para construir o espaco habitado e, uma
segunda vertente, que passa por conhecer as pessoas com quem se realiza o workshop.
Objetivamente, a proposta é a criacdo, em conjunto, de azulejos com a tematica da Cria¢do, O

jardim do Eden.
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Publico-Alvo - Co-criadores do bar (idade entre os 16 e 30 anos). Entre 12 a 20

participantes, agrupados em 5 mesas de 4 pessoas

Condicionantes — Utilizacdo da técnica da lastra e decalques; 750gr de pasta por

participante; formas de recorte com medida maxima pré-definida; tema: A Criacdo, O Jardim do

Eden; cada mesa tem um tema dentro d’A Criagado: rios, arvores, frutos, terra e animais

Materiais e instrumentos
750gr pasta/pessoa — 0,75€ — 9,75€
Cartolinas cartoes 0,2€x13 — 2,6€

Esponjas x2 /participante — 3€

Tagas para agua x10

Ripas x2 /participante — 42

Lona de trabalho x1/participante — 21

Lonas para expor pecas x3

Tagas com lambugem x1/mesa — 5

Toalha x1/mesa — 5

Teques x3-4/mesa — 20

Sinalética

Formas de recorte 2conj./mesa — 1conj. = 2 retangulos, 2 circulos e 1 quadrado
Rolos x2-3/mesa — 12

Rolos pequenos para decalques — 2

Palitos de espetada para cortar formas x1/pessoa — 26
Engobes — 5gr/paleta

Pincéis x4-5/mesa — 26

Paleta de cores x1/mesa — 5

Decalques — variados

Moodboard temas x1/mesa — 5

Cor para trocas x1/cadeira — 13 conj. de cores — 26
Colunas de som e telemével

Flyer de apoio x1/pessoa — 2

Em suma, o workshop serviria para produzir azulejos que iriam decorar o espaco do bar e, com o

apoio das Creative Tensions e de trocas de lugar seria possivel criar relacdes.

Tal como no brainstorming em grupos, quando se troca de lugar com o colega do lado e se
continuam as ideias dele, aqui, na ceramica, foram pensadas trocas de lugar para que os co-
criadores ndo ficassem em grupos ja definidos, e assim os azulejos seriam colaborativos. Para

ajudar as conversas, cada mesa tinha um conjunto de cartas com perguntas (Creative Tensions):
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NATUREZA

— Preferias plantar um jardim a beira-rio ou construir uma casa numa planicie?

— Se fosses um animal criado por Deus, qual seria e porqué?

— Preferias ser um animal do campo ou uma ave do céu? Porqué?

— Preferias viver numa casa no campo com jardim ou numa casa sem jardim na cidade? Porqué?
— Preferias viver numa vivenda ou num prédio? Porqué?

— Qual a importancia da Natureza na minha rotina?

— Para mim, que valor tém os jardins no meio da cidade? Utilizo ou prefiro ir para a periferia quando quero

estar na natureza?

— Sou do tipo de pessoa que ndo aguenta plantas em casa e escolhe comprar cactos ou consigo manter um

mini-jardim no parapeito da janela? Porqué?

— Ojornalista Miguel Sousa Tavares da nome as plantas e as arvores. Se tivesse um jardim com 2 laranjeiras

e um limoeiro, que nome lhes daria?
CRIACAO
— 0 que penso sobre o inicio da criagdo? Big Bang ou mao de Deus?

— Se hoje pudesse criar um mundo, como seria o inicio? Comecaria por um jardim? Qual seria a primeira

tarefa?

— Se fosse o criador do mundo, criaria um mundo onde o mal ndo existiria mas o ser humano nio teria

livre-arbitrio ou criaria um mundo igual ao nosso?

— Por que “ndo é bom que o Homem esteja s6”?

— Se tivesse no jardim do Eden, comeria o fruto proibido ou nio? Porqué?
Criatividade

— Que negdcio/projeto gostaria de criar do zero?

— Qual a importancia da criatividade? A criatividade é um dom exclusivo de alguns ou uso a criatividade

no meu dia a dia?

— Existe mais que um tipo de criatividade? Se sim, que tipos existem e quais as suas fun¢oes?
Personalidade/Quem sou eu?

— Apresenta-te!

— Acho que o0 meu curso me pode ajudar a melhorar o mundo de alguma forma? Porque razio fui para o

meu curso?
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— Tomo as minhas decisdes com base na rentabilidade e no meu bem-estar ou penso no impacto que elas

vdo ter na vida de outras pessoas

Depois de o workshop estar pensado e minimamente estruturado, foi desenhado o blueprint
(Tabela 3 - ver anexo 4.1) para se estudar como seria possivel articular as diferentes fases da
técnica de ceramica a utilizar com trocas de lugar e, ainda, qual o trabalho de bastidores

necessario e em que momentos introduzir certos materiais.

Tabela 4 — Detalhe de Blueprint 62 sesséo. Ver anexo 4.1. Fonte: autora
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A preparagdo desta sessdo consistiu em preparar as mesas e os materiais presentes em cada uma,
na recolha de materiais para a execugdo da técnica e de decalque para cada tema, a preparacdo
dos blocos de pasta para cada participante, na criagdo das perguntas para as Creative Tensions,
criacdo de um folheto de apoio sobre as etapas da técnica da lastra, criagdo dos moodboards de
inspiragdo para os decalques, assim como na impressdo dos materiais, identificacao das cadeiras

com cores, preparacao de um pequeno lanche e bebidas para durante e depois do encontro.

Cada co-criador tinha um folheto, uma lona para base de trabalho, duas ripas, um rolo da massa,

um folheto (ver anexo 4.3), um bloco de pasta ceramica, um teque, um palito e esponjas.

Por mesa havia formas para recortar, decalques, tacas com agua e taca de lambugem, um
conjunto de perguntas e toalhas para limpar as maos. As mesas também estavam identificadas

por temas que estavam, também, indicados na zona de decalques.
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Os moodboards ou mapas de imagens demonstraram ser uma ferramenta de apoio importante

para facilitar e ajudar os co-criadores a serem criativos e pensarem dentro de um tema sem

bloquearem.

Imagem 26 - flyer de apoio. Imagem 23 - Folheto de apoio. Imagem 24 - Folheto de apoio. Imagem 25 - flyer de apoio.

Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora

Imagem 29 - Moodboard frutos.
Imagem 27 - Moodboard drvores e Imagem 28 - Rios e animais. Fonte: autora
Fonte: autora
terra. Fonte: autora
Visto que o bar estava organizado com quatro mesas redondas (figura 10), e os vinte participantes
estavam distribuidos em grupos de cinco, existiam dez pares de cores. Cada cadeira tinha uma
cor que correspondia com a cor de outra cadeira noutra mesa. Na figura 9 pode-se observar a
jornada de um co-criador de maneira a perceber as trocas de lugar através das cores de cada

cadeira.

72



——— o —_——
Py - BRIy

[} kd
0 e @
® 9 ® 9
° i 9 R
1 |
- (23 - @ l
g ) ! & o |
L] L]
@ - e Q== ~ ]
> °
[ @
Q. e | @ @ P won ' ® a
I )
Q - o ——
9 o
Figura 9 - Jornada de um co-criador. Fonte: autora Figura 10 - Organizag¢do do espago. Fonte: autora

Para construir o azulejo, recorreu-se a técnica da lastra, o que implicava cinco etapas: esticar a
lastra, recortar formas, fazer colagens, fazer decalques e pintar. Estas etapas foram intercaladas

com as trocas de lugar (figura 11).

-" ._ ‘ @
' |

Figura 11 - Esquema de trocas. Fonte: autora

0 workshop contou com 26 inscrig¢des, e no dia, teve 21 participantes o que demonstrou o sucesso
da atividade. Houve muita afluéncia, os co-criadores gostaram bastante da ideia final de criarem

algo em conjunto, o que iria ficar neste espaco que estao a construir em conjunto.
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Imagem 30 - Arrumagdo do espago. Imagem 31 - 26 fevereiro 2023, mesa. Imagem 32 - Zona de decalques.

Fonte: autora Fonte: Madalena Silva Fonte: Madalena Silva
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Imagem 33 - Preparacéo dos cartbes Creative Imagem 34 - Preparagdo  Figura 12 - Sinalética temas. Ver anexo 3.2.
Tensions. Fonte: autora da pasta. Fonte: autora Fonte: autora

Foi possivel confirmar o sucesso da tipologia de atividade (workshops) e do blueprint onde a

jornada do utilizador/co-criador tem dois caminhos: o do produto e o das relagoes.

Esta sessdo permitiu entrar na fase de implementacao do design de servicos, onde as atividades

passardo a ser pensadas a partir desta base de blueprint e com apoio das Creative Tensions.

Para que os azulejos ficassem acabados foi necessario um trabalho posterior por parte dos

facilitadores.

Imagem 35 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena Silva Imagem 36 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena Silva
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Imagem 37 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena Silva Imagem 38 - 26 fevereiro 2023. Fonte: Madalena Silva

No final do workshop, os azulejos, a pasta ceramica estava em estado plastico (imagem 39), ainda
numa fase com muita agua e facilmente manipulavel. Por isso, em primeiro lugar, foi necessario
esperar que secassem (perdessem toda a dgua) e chegassem a estado osso (imagem 40), quando

a pasta fica seca e estd pronta a ser cozida.

Depois, os azulejos foram a uma primeira cozedura de 9802, que se denomina chacota, é o
momento em que a pasta ceramica se transforma em ceramica (imagem 41 e 42). De seguida,
foram revestidos com vidro transparente de baixa temperatura (imagem 43 e 44) para que as
cores dos engobes aplicados durante o workshop ficassem mais vivas e, também, para que as

pecas ficassem impermedveis e mais resistentes, vidradas (imagem 45).

Imagem 39 — Azulejos em estado pldstico. Imagem 40 — Azulejos em Imagem 41 —

Imagem 42 — Azulejos

Fonte: Madalena Silva estado de osso. Fonte: autora Azulejos chacotados. chacotados. Fonte: autora

Fonte: autora

75



Imagem 43 — Aplicagdo do vidro cru. Imagem 44 — Azulejos com vidro cru. Imagem 45 — Azulejos vidrados. Fonte: autora

Fonte: autora Fonte: autora

Depois de testadas as atividades e implementada a jornada dos utilizadores com o caminho das
relagdes, tornou-se necessario e essencial acabar de pensar o espago fisico e fechar o caminho da

co-criacgao.

Entra-se na fase de implementacdo do design ao servigo, ou seja, quando o design de servicos ja
tem uma estrutura implementada e a implementacdo da co-criagdo do espaco fisico também

acontecera.

Visto as sessdes iniciarem, habitualmente, com jantar, resolveu-se estudar o projeto Co-design:

getting in touch by cooking together por ser mais uma dindmica para criar relagdes.

Este exemplo esta presente no livro Convivial Tool Box de Elisabeth Sanders como uma atividade
para ambientar os co-criadores ao espago e aos outros co-criadores. Foi dado por Sanne
Kistemaker que explica como, num caso de estudo com uma comunidade “sem abrigo” formada
por realidades muito diferentes e dificeis, foi proposto cozinharem uma refeicio em conjunto, o
que proporcionou conversas sobre diversos temas, permitindo outra pré-disposicdo para o
momento que seguiu onde a comunidade a ser trabalhada apresentou e deu a conhecer, de outra

forma, o sitio que habitava. (Sanders & Stappers, 2012, p. 196)

72 sessdo
A sétima e ultima sessdo consistiu numa sessio de co-criacdo com brainstorming, construcio de
cenarios e discussdo sobre o espago fisico. O objetivo era mostrar os resultados da ceramica, dar

um nome ao bar e pensar a sua identidade visual final.
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Foram criados Make toolkits que articulados com a base do blueprint criado na sessdo anterior
tornou possivel cumprir todos os objetivos da sessdo e, assim, terminar de pensar o espaco fisico

do bar.

Tabela 5 — Detalhe do Blueprint 79 sessdo. Ver anexo 5.1. Fonte: autora
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A sessdo iniciou com a preparac¢do do jantar, com base no estudo
de caso referido anteriormente. Conclui-se ser uma boa
iniciativa e com impacto positivo, uma estratégia a adotar para

as sessoes seguintes.

0 encontro tinha quatro momentos, sendo o primeiro o jantar e
os seguintes os kits que permitiriam desenvolver o trabalho.

Foram desenvolvidos trés Make kits: um Storyline toolkit, um

| Scenario Building Toolkit, e um Doll’s House Toolkit.
Imagem 46 - Jantar 21 margo 2023. Fonte: autora

Cada kit tinha um conjunto de cartas com perguntas que

ajudavam a concretizar os objetivos de cada um, dentro da légica das Creative Tensions.

Depois do primeiro momento do jantar, os co-criadores espalharam-se por trés mesas, dividindo-
se como quiseram e foram distribuidos os materiais para introduzir o trabalho a realizar. Coube
aos facilitadores dar as instrucdes das tarefas e distribuir os materiais dos kits, como também

auxilisar na execugdo das tarefas.

O primeiro kit (Storyline Toolkit) tinha como objetivo pensar o futuro nome do bar e ajudar os co-

criadores a situarem-se no contexto e no espacgo antes de criarem sobre este. Para isso foi criada
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uma linha do tempo (timeline- ver anexo 5.2) de fotografias com dois caminhos (esquema X): o do

espaco fisico e um outro das sessdes que apresentavam a evolucdo do bar até aquele momento.

Storyline toolkit - materiais: 1 cartdo com perguntas e objetivo, 1 A3 com timeline do bar,

folhas brancas e canetas

Este kit teve uma primeira fase onde, a partir da timeline e com o auxilio de um cartdo de
perguntas foi pensado: o que é o bar? O que aconteceu no bar? Para que serve o bar? Os

pensamentos foram apontados por cada grupo em folhas brancas.

A segunda fase consistiu num brainstorming de nomes para o bar com base nas ideias apontadas
na fase anterior. O tempo de brainstorming foi intercalado com trocas de lugares, como na sessdo
anterior e, no fim, foi pedido que escrevessem duas a trés propostas no verso do cartdo das

perguntas. (ver resultados em anexo 5.3)

e

Imagem 47 - Decorrer do Storyline Toolkit.

Figura 13 - Detalhe da Timeline do Storyline Toolkit. Ver anexo 5.2. Fonte: autora
Fonte: autora

Posto este kit, iniciou-se o Scenario Building Kit para que, depois de se perceber o que é o bar, ser

possivel especular sobre o que podera ser.

Para preparar este kit foram recolhidas todas as ideias dos post-its espalhados pelo espaco de
maneira a perceber o que os co-criadores tinham proposto ao longo das sessdes anteriores.
Verificou-se que existiam ideias semelhantes que foram agrupadas por tipologia de ideia ou

objeto:

QUADRO DE ARGILA E QUADRO DE AVISOS Post-its: quadro de argila, sitio para pendurar avisos de coisas

engragadas, tinta magnética, frasco de asneiras (nio se diz, mas...)
PRATELEIRAS Post-its: estantes, biblioteca, estantes com livros
POLTRONAS Post-its: sofas, paletes com almofadas, puffs com sofas
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PINTAR Post-its: pintar tampos de mesas, pintar padrdes nos candeeiros, autocolantes ou desenhos no

vidro

Este kit estava dividido em duas fases: a primeira refletia sobre o espaco do bar a partir dos post-

its e com o auxilio de um cartao com as perguntas: como organizo o bar? Como utilizo o bar?

A segunda fase era sobre o que o bar poderia vir a ser com base nas ideias anteriores. Tendo esta
fase um cartdo com as perguntas: o que acrescentava? O que trocava? Que paredes pintava? Faz

sentido adicionar padrées?

Materiais Scenario Building fase 1: 1 cartdo com perguntas e objetivo, 1 cartdo com objetos

obrigatoérios, cenarios em folhas A4, folhas autocolantes com objetos, canetas e tesoura

Materiais Scenario Building fase 2: 1 cartdo com perguntas e objetivo, moodboards, canetas e lapis

com cores do bar, papel vegetal

Foram criados alcados do bar mais ou menos desenvolvidos sobre os quais os co-criadores iriam
pensar através da colagem de objetos fotografados, palavras ou bonecos que representavam
acoes. Varias formas de expressdo como aconselha Elisabeth Sanders para que os co-criadores

escolham as que preferem e estdo confortaveis, ajudando a criatividade individual.

.‘ -~ mR M
h_B 2 "
Imagem 48 - Cendrio 1. Fonte: autora Imagem 49 -Cendrio 2. Fonte: autora Imagem 50 - Cendrio 3. Fonte: autora

Imagem 51 - Cendrio 4. Fonte: autora Imagem 52 - Cendrio 5. Fonte: autora Imagem 53 - Cendrio 6. Fonte: autora
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Imagem 54 - Cendrio 7. Fonte: autora Imagem 55 - Cendrio 8. Fonte: autora Imagem 56 - Cendrio 9. Fonte: autora

Considerou-se importante que, para o espago ser um [ugar em constante construgao, tivesse um
quadro de argila para os seus habitantes fazerem sugestdes de ideias. Este quadro somado ao
mobilidrio que deveria permanecer, como mesas e poltronas, e alguns items escritos foram os
objetos dados como obrigatérios para cada grupo pensar os cenarios na primeira fase do Kit.
Tendo em conta que o tempo era limitado, para facilitar o trabalho dos grupos, os objetos foram
impressos em papel autocolante.
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Figura 14 — fotografias de mobilidrio. Figura 15 - acdes. Fonte: autora Figura 16 — objetos e palavras. Fonte:

Fonte: autora

Na segunda fase, com base na proposta construida com os objetos obrigatoérios, o objetivo era
pensar as cores das paredes ou padroes. Para esta fase foram entregues dois moodboards (figura
17 e 18): um com referéncias que servia de inspiracdo para pensar o espago e outro com o0s
elementos visuais do espaco definidos (cores e formas). Para além disso, poderiam ser
acrescentados objetos novos ou objetos para trocar no futuro. O papel vegetal permitiu pensar o
cenario base com varias variagdes, como se fosse uma layer (camada) dos programas de

computador.
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Figura 18 - moodboard referéncias.

Figura 17 - moodboard

Bar. Fonte: autora Fonte: autora

Para a criacao deste kit e, concretamente do moodboard da identidade do bar (Figura 6),
recorreram-se aos diagramas referidos na pag. 69. Assim, definiram-se as cores do bar e a
tipografia a partir do espaco fisico construido até ao momento e da sua personalidade. Sendo
estas: azul Saphir (RGB 0 66 232); azul claro (RGB 125 166 232); laranja (RGB 241148 55) e
amarelo (RGB 255 206 10) e a tipografia, sendo a tipografia principal Syne Extrabold e a tipografia
secundaria Poppins Regular para associar a personalidade do espago (jovem, dindmico, entre

outros).

- m—

Diagrama 2 - Identidade visual do Bar. Fonte: autora Diagrama 3 - Identidade visual do Bar. Fonte: autora

Entre cada fase da sessdo existiram trocas de mesa para que os grupos trabalhassem a partir do

projeto de outro grupo, tudo planeado a partir do blueprint.

Depois de finalizado o Scenario Building Toolkit, seguiu-se o momento de exposi¢do das propostas
de cada grupo. Para isso, cada grupo escolheu os cendrios finais e foram expostos na zona do palco

tal como os cartdes com as propostas para o nome do bar.
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Imagem 57 - Scenario Building !magem 58 - Scenario Building  Imagem 59 -Scenario Building ToolKit.

ToolKit. Fonte: autora Toolkit. Fonte: autora Fonte: autora

Neste ultimo momento entrava em agio o Doll’s House Kit, que consistia numa maquete do bar
para, depois da exposicdo das propostas (ver todas as propostas em anexo 5.4), ser construida
em conjunto com as ideias finais. A exposicdo das propostas prolongou-se e, por isso as ideias

finais foram anotadas para, posteriormente, serem construidas na maquete.

EAR® ——— = =3

*

* Tox
Imagem 62 - Cendrio proposto 1. Imagem 63 - Cendrio proposto 2. Imagem 64 - Cendrio proposto 3.
Ver anexo 5.4 .Fonte: autora Ver anexo 5.4. Fonte: autora ver anexo 5.4. Fonte: autora
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Imagem 65 - Cendrio proposto 4. Imagem 66 - Cendrio proposto 5. Imagem 67 - Cendrio proposto 6.
Ver anexo 5.4. Fonte: autora Ver anexo 5.4. Fonte: autora Ver anexo 5.4. Fonte: autora

Nesta sessdo foi possivel cumprir todos os objetivos relativos a construcdo do espaco fisico,

surgindo entdo o cenario final:
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Imagem 68 - Cendrio final. Ver anexo 5.5. Imagem 69 - Cendrio final. Ver anexo 5.5.

Fonte: autora Fonte: autora

Este cendrio representa as ideias pensadas nesta sétima sessdo para serem construidas nos
encontros seguintes e terminar a construgio fisica do lugar. Tem também objetos que irdo ser

adquiridos a longo prazo, a medida que as atividades permitirem juntar dinheiro para os adquirir.
As ideias finais foram:

— Nome: Bardo (curral onde pernoita o gado miido/poetas e historiadores dos tempos celtas
— Paletes com almofadas no palco (permite tirar e criar assentos fora)

— Frase “o inicio contém tudo” na viga do teto

— Pulffs na zona do mural

— Prateleiras no nicho e fora

— Ardésia na parede do lado direito do café

— Nome do bar na viga por cima do café

— Charriot mével para cabide

— Zona de avisos no exterior do bar

— Almofadas para as cadeiras do bar

— Mesas concentradas no lado do café
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Posteriormente, entrou-se na etapa 5, etapa da producao do projeto. Foram realizadas duas

sessOes para concretizar as ideias do cenario final.

Estas ultimas sessOes iniciaram sempre com a preparagdo do jantar e da mesa, seguida das

pinturas acompanhadas por musica, tanto tocada como escolhida pelos co-criadores presentes.

E foi assim que o bar se transformou num lugar com o nome Bardo, pronto a ser habitado pela

comunidade que o construiu e pela que vira.

Imagem 70 - 17 abril 2023. Imagem 71 - 17 abril 2023. Imagem 72 - 17 abril 2023.

Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora

Imagem 73 - 17 abril 2023. Imagem 74 - 17 abril 2023. Imagem 75 - 24 abril 2023, Imagem 76 - 24 abril 2023.

Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora
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Imagem 77 - 24 abril 2023. Imagem 79 - 24 abril 2023. Imagem 78 - 24 abril 2023. Imagem 80 - 24 abril 2023.

Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora Fonte: autora
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2.4 Inquérito de validacgao

O questionario seguinte foi realizado para perceber a validade da metodologia adotada. Procura
perceber se, de facto, o processo de design aplicado previamente possibilita a construcao de
comunidade, promovendo a criacdo de relagdes a partir da construcao do lugar que esta

comunidade habita.

Pretende-se validar o conceito de comunidade concluido nesta investigacdo e, ainda, se foi

efetivamente possivel contruir uma comunidade através de um processo de design.

O questionario contou com 17 respostas dos 19 jovens a quem foi enviado e foi realizado num
momento posterior a construgio do espaco.

De seguida apresenta-se cada pergunta com as respostas correspondentes:

Tabela 6 - Respostas ao questiondrio. Fonte: autora

Pergunta Respostas Conclusao

Seccdo 1

Grafico 5 - Pergunta 1. Fonte: autora

@ A faixa etaria abrange
@ idades dos 18 aos 36 anos.
1. Queidade tens? & Send oria d
o e® endo que a maioria dos
o000 92080 o ® 0 co-criadores tem entre os
W8 a0 25 30 35 22 eo0s 25

Grdfico 6 - Pergunta 2. Fonte: autora

82,4% é de Lisboa
11,8% é da Madeira

‘ 5,9% é da Colombia

Grdfico 7 - Pergunta 3. Fonte: autora

3. Ja fazias parte da paréquia - 58,8% ja fazia parte da
de Arroios antes do projeto do pardquia

BARDO comecar? 41,2% ndo fazia parte da
pardquia

2. Deonde vens?




n, «

“Pela Mel”; “Atraves de uma amiga”; “A minha
3.1. Se respondeste que ndo,  amiga Maria Amélia levou-me la um dia”;

», «

como ficaste a conhecer este  “Através da Mel e do seu convite”; “Através da

espaco? Mel e do Xavier”; “Através de uma amiga”;
“Através de uma Amiga a Maria Amélia”

Grdfico 8 - Pergunta 4. Fonte: autora

. 100% sentiu-se acolhido
Secgdo 2

Comunidade é um lugar em permanente construcio, habitado por diversas identidades movidas por uma
vontade natural de encontro. Este encontro da-se num espago fisico que reflete a comunidade que o

4, Sentiste-te acolhido?

habita. O espaco fisico, por sua vez, promove o cultivo de relagdes e é construido a partir de um processo
criativo coletivo. E um lugar que valoriza a histéria que construiu em conjunto, onde todos sio acolhidos,
independentemente da regularidade da sua presenca.

Grdfico 9 - Pergunta 5. Fonte: autora

5. Achas que, no futuro, o
BARDO inh
sz encaminha para a Sim - 100%
construgdo de uma
comunidade?

Grdfico 10 - Pergunta 6. Fonte: autora

3-52,9%
6. Numa escala de 1 a 4 avalia o 4-235%
teu sentimento de pertenca ao 2-17,6%
BARDO agora: 1-59%
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7. O BARDO surgiu agora.
Sentes que fizeste parte da sua
construcdo?

8. A que encontros foste?

9. Dos encontros que foste,
qual gostaste mais?

10. O que achas que foi
diferente na abordagem a
criacdo do BARDO?

Grdfico 11 - Pergunta 7. Fonte: autora

Grdfico 12 - Pergunta 8. Fonte: autora
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Grdfico 13 - Pergunta 9. Fonte: autora

“Por um lado, o trabalho e a constru¢do em
conjunto permite uma aproximacdo das
pessoas que o estdo a fazer e cria, de forma
natural, o espirito de grupo e de pertenga a
algo. Por outro lado, uma sensacdo de que o
espaco também é, de certa forma, "nosso”,
ainda que para todos, o que nos faz querer
investir e trabalhar para o seu sucesso.”

“A descontracido e vontade de la estar.
Ninguém ia obrigado, ndo sentimos qualquer
obrigacdo vinculante, simplesmente vontade
de nos ocuparmos com algo que tenha

88

Sim - 88,2%
Nio - 11,8%

1 - Ceramica no bar
2 - Jam Session
3 - Construir o bar



significado e conversar com pessoas que nao
conhecemos.”

“A construcdo conjunta foi literal e a partir das
ideias de todos. O espaco deixou de estar
fechado e inutilizado para passar a ser um
lugar de encontro onde quem colaborou na
construgio se reve”

“nao ser um espaco completamente em branco
e que muitos de nos ja vimos em configuracoes
diferentes, logo é um jogo entre o que pode ser,
o que ja foi, e 0 que permite ainda ser.”

“0 sentido de comunidade e de como todas as
pessoas sdo convidadas a participar de forma
aberta e contribuir com as suas capacidades,
mas também aprender com outros no
processo.”

“A implicacdo de toda a gente que ndo tem
diretamente ligacdo a paréquia, sdo s6 amigos
que foram estar juntos com a desculpa de criar
um espago comum”

“Ndo nos pressionarem a estar e ficarem
zangados por nio podermos ir as vezes. E um
ambiente muito relaxado e de convivio, aberto
a todos”

“A  tentativa de criar um espaco em
comunidade. Ndo s6 para um nego6cio, mas
reviver um espaco de encontro de forma
coletiva.”

“Abertura para todos poderem dar a sua
opinido e ajudar na criacdo de um espago que é
de todos e criado por todos”

“A nossa opinido e sugestdo terem sido tidas
em conta e realmente terem sido
concretizadas”

“Liberdade e descontracao no
comprometimento de cada um na participacao
neste projeto”

“aigualdade entre todos os intervenientes, ndo
existe ninguém acima de ninguém”

“0 envolvimento de todos na constru¢do de um
projecto comum”

“A forma como ele foi pensada em torno da
sociedade atual.”

“A sensacdo de comunidade e a constante
criatividade.”

“Participacdo da comunidade na criacdo do
bar”

“0 espaco”
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Grdfico 14 - Pergunta 11. Fonte: autora

11. Achas que o espacgo e/ou as
atividades sdo propicias a criar
relagdes?

Sim - 100%

12. 0 que esperas/gostavas de “Mais dindmicas que nos tragam

ver no BARDO futuramente?  oportunidades de nos conhecermos. Algo
interessante e que ajude a estabelecer pontes
(sem ser tdo Obvio, gostamos estranhamente
de nos aproximar de pessoas sem admitirmos
que esse é o propdsito da dindmica). Também
algo que promova debates e discussdes sobre a
atualidade, problemas, conflitos. Acho que
para a integracio num grupo ¢é bom
estabelecermos pontos em comum.”
“Website ou alguma plataforma digital que
tenha os eventos futuros e outros elementos
que déem espacgo a continuacdo de conexdo de
pessoas em espacos digitais.”
“Poder conciliar a apresentacdo de um tema
(como no encontro de dez 22 ou baseada num
artigo ou num livro) com a discussao orientada
em pequenos grupos.”
“Mais atividades que as pessoas possam nao
ter acesso facilmente no dia a dia mas que
contem como boas experiéncias e ajudem na
criacdo de amizades.”
“um grupo amigo, atividades de convivio e
sessoes de reflexdo e partilha (tipo relaxada
como no cinema ou na beleza da criagido)”
“Bartenders a fazerem bebidas e o bardo a ser
um bom sitio de encontro com um plano e
ofertas culturais recorrentes”
“Malta a conviver e a desfrutar do espaco, sem
estar necessariamente a haver alguma
"atividade"
“encontros com jogos, por exemplo de
tabuleiro! sdo propicios a criacdo de relagdes
humanas”
“Gosto muito do tipo de convivios do BARDO,
por isso mais deste tipo de atividades.”
“Continuacao da construcdo de um grupo que
partilha a fé e a vida de forma criativa”
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Seccdo 3

A construgido do BARDO fez parte de um processo cujo objetivo principal é a construcdo de comunidade. Para
isso, foi utilizada a disciplina do design e as suas ferramentas para que o espaco fosse criado em conjunto e,
ao mesmo tempo, fossem criadas relacbes que se traduzem numa comunidade. Esta construgido de
comunidade procura contrariar o recurso constante aos meios digitais para comunicar e, também, a

“Articulacdo com outros grupos/projetos da
paroquia, tertulias”

“Iniciativas  jovens sobre como dar
continuidade a irmandade”

“Mais eventos relacionados com artes visuais”
“ter o espaco em si sempre aberto”

“Produtos proprios”

“Santos populares”

“Sem expectativa”

necessidade de gerar lucro, como acontece nas comunidades atuais.

Responde as perguntas que se seguem dentro de uma escala de 1 a 4, onde 1 é menos e 4 é mais ou assinala

aresposta que queres dentro do circulo

13. As atividades
proporcionaram que falasse
com pessoas novas

14. 0 BARDO tornou-se um
lugar onde gosto de ir

Grdfico 15 - Pergunta 13. Fonte: autora

Grdfico 16 - Pergunta 14. Fonte: autora
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3-11,8%

4-82,4%
3-11,8%
2-59%



Grdfico 17 - Pergunta 15. Fonte: autora

15. Faz falta uma pagina numa
rede social para partilhar com
amigos

Concordo - 70,6%
Discordo - 29,4%

Grdfico 18 - Pergunta 16. Fonte: autora

16. Faz sentido pensar o 4-82,4%
espago com pessoas que 3-11,8%
conheco e outras que nio 1-59%

17. 0 BARDO podia ser s6 um
café, sem atividades

Discordo - 88,2%
Concordo - 11,8%

Grdfico 20 - Pergunta 18. Fonte: autora

1-41,2%

18.N3a into 2 tad

o o 2-35,3%
P »amig 3-235%
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Grdfico 21 - Pergunta 19. Fonte: autora

19. Acho que ndo faz sentido
pensar um novo espago do zero,
podia ter sido sé limpo

Discordo - 94,1%

Grdfico 22 - Pergunta 20. Fonte: autora

20.Vejo o resultado do trabalho
dos encontros a que fui
refletido no espaco

4-82,4%
3-17,6%

Grdfico 23 - Pergunta 21. Fonte: autora

21. Se me lembrar, a qualquer
momento, posso propor uma
atividade

Concordo - 100%

Grdfico 24 - Pergunta 22. Fonte: autora

22. Sentes que fizeste parte

Sim - 88,29
deste processo de design m /o

Nao-11,8%

Seccao 4

Para podermos melhor ou repetir, diz-nos:

23. 0 que gostaste mais “A organizagdo das primeiras atividades.
Foram muito bem preparadas e cruciais para o
desenvolvimento do BARDO. Algo simples
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24. 0 que podemos melhorar

como dindmicas de trocas de cadeiras,
perguntas para quebrar o gelo fazem toda a
diferenca. Isso e a insisténcia de mais
encontros, ha sempre ideias e discutem-se
datas. Se ndo procurarmos sermos constantes,
sem sermos cansativos, é dificil criar um
espago ou grupo onde nos queremos
encontrar.”

“Atividades em que colaboramos uns com os
outros (p ex os azulejos que foram comec¢ados
por uns e acabados por outros)”

“Jam session, cinema, beleza da criacdo e
atividades plasticas (tipo a ceramica, mas nio
necessariamente)”

“Da sensacdo de estar a construir algo novo,
com perspetiva de futuro, em conjunto”
“Poder “deitar ca para fora” a minha maneira
de fazer arte num bom ambiente”

“ceramica foi o mais giro, mas também nao fui
a muitos”

“Dos convivios e das pessoas que conheci.”
“Tipo de atividades diversas”

“Da pintura de todo o bar”

“A leveza das atividades”

“0 Espaco e as pessoas”

“Desta GANDA ideial!!!”

“encontro de ceramica”

“Ceramica”

“Acho que agora é procurar chamar pessoas.
Pedir a quem vem que se lembre de alguém que
conheca e que convide, pois é um espago que
s6 €é melhor cultivado quando tem a
participacdo das pessoas.”

“Quando se organizarem conversas/tertulias
com orador(es), pensar numa estratégia de
tornar isso participado também, dando espago
a perguntas”

“Continuar a trabalhar!! Ainda é um espago que
esta em processo de melhora :)”

“Mais presenca para alem das mensagens entre
amigos e grupos de whatsapp”

“sinceramente, ndo me lembro de nada, acho
que estamos num bom caminho!”
“Comunicacdo de eventos, documenta¢do do
progresso”

“Integrar a oragdo e partilha da fé nas
atividades”

“Ndo consigo pensar em pontos negativos.”
“Continuar a experimentar coisas novas”
“divulgacao das atividades”
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“Nada. Tudo 6timo!”
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2.4.1 Analise dos resultados
A partir deste questionario, foi possivel validar a existéncia e a pertinéncia das caracteristicas que
foram idealizadas no cenario de comunidade no enquadramento e que serviram de guia para a

execucdo do projeto.

Na primeira seccao do questionario procurou-se perceber o contexto dos co-criadores: de onde
vinham, como tinham chegado ali e se se tinham sentido acolhidos. Foi possivel perceber que
provinham, maioritariamente de Lisboa e ja faziam parte da paréquia antes, por isso chegaram la
através de convite. Foi confirmado que todos os co-criadores se sentiram acolhidos durante este
processo o que valida a importancia de uma comunidade viver uma realidade aberta ao outro, a

importancia do acolhimento.

Na segunda secgdo, apresentou-se uma breve explicacdo do conceito de comunidade explorado
durante esta investigacao, que foi de seguida avaliada em perguntas de dois polos de resposta

(concordo ou discordo) e perguntas de avaliacdo dentro de uma escala (1 a 4).

Confirmou-se que o Bardo se encaminha para a construcdo de uma comunidade e que ja existe
sentimento de pertenca, visto que a maioria dos co-criadores avaliou este sentimento entre o
nivel 3 e 4. Também foi maioritaria a resposta de que se sentiram parte do processo de construcdo
deste espaco. Os encontros mais apreciados foram, por ordem descendente, o encontro de

cerdmica, a jam session e a construgdo do bar.

Em resposta a pergunta “O que achas que foi diferente na abordagem a criacao do Bardo?” todos
os co-criadores ressalvaram a abertura as opinides e ideias como fator positivo, bem como o
acolhimento sentimento. Confirmaram na totalidade que tanto o espaco como as atividades foram
propicias a criacao de relacoes. Nesta seccao ainda foi averiguado o que os co-criadores gostariam
de fazer no futuro do Bardo, como tal propuseram mais encontros do estilo do de ceramica, jam

sessions, conversas, entre outros.

Na terceira seccdo, foi esclarecida a linha de pensamento para a construcdo do Bardo, foi
explicado como este espaco fez parte de um processo de design cujo objetivo era a construcdo de
comunidade. As perguntas desta seccao procuraram validar a importancia dos pilares do lugar,
concretamente a importancia de construir uma histéria, relacdes e uma identidade. As respostas

por parte dos co-criadores validaram a importancia da existéncia destes trés pilares.

Na udltima sec¢do foi pedida uma avaliagdo sobre os pontos positivos e negativos do espaco e
atividades até entdo. Mais uma vez, a maioria dos co-criadores, sublinhou como ponto positivo a
criacdo de momentos de colaboragdo e como ponto a melhorar, a criacao de redes sociais para a

divulgacao das atividades.
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2.5 Conclusao do capitulo

A presente investigacdo procura perceber a possibilidade de o design servir como ferramenta

para construir comunidades na sociedade atual.

Com esse objetivo foi realizada, inicialmente, uma revisao da literatura, organizada por temas e
subtemas, de modo a enquadrar as tematicas necessarias, mais especificamente: a cultura visual
num lugar, a proposta do design, perceber a criatividade, o que é a sustentabilidade no design, o
design de servicos, a sociedade atual, o lugar, o lugar na sobremodernidade, comunidade,
comunidade e identidade, gratuidade, a comunica¢do, comunicar e transmitir e comunicacao na

sobremodernidade.

A partir deste enquadramento foi possivel iniciar o projeto, o qual consistia na criacio de um
espaco de convivio onde os jovens se pudessem reunir e expressar as suas opinioes acerca do
proprio espaco e do modo como devia ser dinamizado. Providencialmente, surgiu um espaco
fisico apto a ser incluido nesta investigacdo o que permitiu concretizar o projeto da criagdo de um
espaco de convivio. Foi possivel durante este processo de construcdo, aplicar e testar a
abordagem do design ao servico que procura, primordialmente, criar relagées ao invés de

produtos.

Foi a partir do enquadramento tedrico desenvolvido, e da vontade de criar o espaco para, e com,

os jovens, que se iniciou a construcdo de um lugar.

O projeto foi realizado a partir do método action research. Toda a metodologia foi dividida em 6
etapas, sendo que o projeto contou com as 4 etapas finais num constante trabalho entre
facilitadores e co-criadores. O projeto iniciou-se com a definicio dos objetivos por parte dos
facilitadores, seguida de um brainstorming conjunto (entre facilitadores e co-criadores) para
perceber as possibilidades para o espaco. Posteriormente, desenvolveu-se o projeto
propriamente dito, aplicando as ferramentas do design de servicos e da co-criacdo. Nesta etapa,
foi construido o espaco e surgiu a principal ferramenta do design ao servigo: o blueprint com o

caminho das relagdes.

Finalmente, o projeto foi validado através de um questionario que permitiu perceber se o design
efetivamente contribuiu para construir relagdes e criar comunidade, o que consequentemente

permitiu validar a problematica da investigacao.

Durante este processo, foi possivel confirmar a importancia de construir espagos onde as pessoas
se podem expressar, de construir comunidades que vivem realidades abertas ao outro e que

habitam um espaco fisico com o qual se identificam. Validou-se que a co-criagao do espaco, aliada
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ao blueprint com o caminho das relagdes, favoreceu a criacdo de relagdes e o possibilitou o inicio
da construcao de uma comunidade, o que se validou através da verificacdo da existéncia de

consciéncia de sentimento de pertenca nos co-criadores envolvidos no processo.

O cenario de comunidade, concluido a partir do enquadramento teérico, permitiu balizar todo o
desenvolvimento do projeto e os objetivos do espaco, de modo, a perceber a sua pertinéncia e

aplicacdo na sociedade atual.

No capitulo que se segue, o projeto em questdo é apresentado, e justificado, para que seja
perceptivel e concreto o resultado do processo descrito nos capitulos anteriores. Foi através da
idealizacdo e materializagdo deste projeto que se tornou possivel alcancar os resultados que

respondem a problematica da investigacao.
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Capitulo 3 - Projeto Final

3.1 Introducao

O projeto final desta investigacdo materializa-se num espaco fisico, fruto da co-criacdo de uma
comunidade, que continua em construcdo. Este espaco €, e ser3, habitado por esta comunidade,

formada por jovens com vontade de encontro e construcdo de relagao.

O desenvolvimento deste projeto teve inicio em Outubro de 2022 e ficou terminado em Abril de

2023, ap6s o decorrer das sete sessdes descritas no capitulo anterior.

O espaco resulta da metodologia desta investigacao e valida-se através da sua concretizacdo. A
partir do enquadramento tedrico, foi possivel perceber quais os pilares que este espaco teria de
cumprir para possibilitar a construcdo de uma comunidade e, ainda, quais as ferramentas do
design que deveriam ser aplicadas para facilitar a sua construcdo. Do exposto, tornou-se organico
o processo de construcdo desta comunidade, apoiado no design, a partir do qual surgiu a
ferramenta que facilitou a criacao de relagdes. Deste processo surgiu uma nova proposta de
abordagem da disciplina do design que procura despertar a construgao de relagdes para uma

sociedade menos individualista.

O intuito do projeto foi o de testar se o processo de design poderia construir comunidade,
colocando o design ao servigo da sociedade. Testou-se o design como uma ferramenta construtiva
de relacdes e nao como produtor de produtos para consumo. Tal foi possivel através da
construcdo de dois grandes elementos: a comunidade e o espaco, que se apoiaram no blueprint

das relagdes, o que permitiu que a sua construcdo fosse articulada.
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3.2 Projeto Final e Racional criativo

Este projeto foi desenvolvido de maneira a testar de que modo o design poderia servir de
construtor de relagdes e tem duas vertentes: uma vertente relacional e uma vertente fisica-

espacial.

A vertente relacional consiste na comunidade criada durante o processo de construcdo e que
habita o Bardo. Para esta vertente da construgao, recorreu-se ao blueprint das relagdes como
facilitador da criacdo das relacdes que, por sua vez, fomentaram ambientes criativos e familiares.

Este ambiente criativo abriu caminho para a co-criagdo do espago fisico: o Bardo.

Imagem 81 - Bardo 1. Fonte: autora

O Bardo é um bar, um espaco fisico construido por um grupo de jovens que, com vontade de
encontro e disponibilidade, aceitaram o desafio de participar em diversas atividades que
culminariam, a partir de um determinado momento, na constru¢do de um espago que poderiam

vir a habitar regularmente.

A construcdo deste espago procurou sempre cumprir o cendrio apresentado no capitulo da
revisdo e fundou-se nos pilares do lugar. Permitiu criar relagdes, pensar uma tipologia de
encontros para o futuro e, a partir dos elementos visuais do espaco, ter uma identidade que

comunica os eventos da comunidade que o habita.
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Confirmou-se, entao, a pertinéncia de construir algo, nos dias de hoje, com o minimo recurso aos
meios digitais, quebrando a linha de pensamento e pré-disposicdo dominante para comercializar
tudo o que é criado. Surge assim uma abordagem aos projetos de design que pensa um espaco e

um servigo colocando a criagdo de relacdes em primeiro lugar.

O espacgo criado cumpre as caracteristicas do lugar concluidas no capitulo do Enquadramento

Tedrico e que definem o conceito de comunidade onde o design é a ferramenta principal.

O objetivo final foi a constru¢do de comunidade, ou seja, a criagdo de relagdes, num contexto onde
inicialmente a existéncia de comunidade era praticamente nula. Para isso, foi utilizado o processo

de construgdo do novo espago como processo de construcao da comunidade.

O projeto foi dinamizado e orientado pelos facilitadores, para que os jovens co-criadores
conseguissem ser criativos e responder aos desafios necessarios para o espago efetivamente ser

materializado. Tudo o que o espaco se tornou foi pensado em sessdes de co-criacao.

Este espago é um bar, o bar da paréquia, agora, um novo bar: o Bardo.

Imagem 82 - Bardo 2. Fonte: autora

0 nome Bardo foi sugerido na sétima sessdo, a sessdo de co-criagdo que permitiu pensar em

pormenor o espaco fisico do bar. A palavra bardo remete para os poetas e historiadores celtas e,
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sendo o espaco um ponto de encontro, de convivio e de terttlias, este nome foi proposto por um

dos co-criadores acabando por ser o mais votado nessa sessao.

As cores azul saphir e laranja foram definidas a partir dos cartazes de divulgacao das sessdes,
assim como do mural criado no inicio do projeto, como ponto de partida para o espaco pelo pintor

Xavier Tourais. O mural representa A criagdo do dia e da noite, do Homem e da Mulher, da Terra.

Imagem 83 - Bardo 3. Fonte: autora

Todos os elementos visuais presentes no espaco fisico provém deste mural: os circulos remetem
para o sol e para a lua, as linhas curvas para os rios, o contraste entre o positivo e negativo para

o dia e para a noite, as ramagens para o jardim do Eden.
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Imagem 85 - Pormenor jardim do mural.

Fonte: autora

Imagem 86 - Pormenor mural. Fonte: autora Imagem 84 —Jardim 2. Fonte: autora

Os azulejos decorativos na parede exterior do Bardo foram construidos por todos os jovens no
workshop de ceramica colaborativa (62 sessio) e constituem o elemento sinalizador deste
espaco no edificio. O tema dos azulejos enquadra-se no tema do mural pintado no interior: A

Criagdo. Representam a histdria construida em conjunto.

Imagem 87 - Bardo 4. Fonte: autora Imagem 88 - Bardo 5. Fonte: autora Imagem 89 - Bardo 7. Fonte: autora

0 quadro de arddsia é o elemento que convida a constru¢do permanente da programacio e, que

pode ser preenchido por quem quiser. Representa a abertura e acompanhamento da
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comunidade e do espago as transformagdes da sociedade e a constante procura de respostas

para as inquieta¢cdes da comunidade que habita o espaco em questao.

WY

Imagem 91 - Arddsia 1. Fonte: autora Imagem 92 - Arddsia 2. Fonte: autora Imagem 93 - Pormenor parede.

Fonte: autora

Imagem 94 - Bardo 8. Fonte: autora
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Imagem 98 - Pormenor. Fonte: autora

Imagem 95 - Bardo 9. Fonte: autora Imagem 96 - Bardo 10. Fonte: autora Imagem 97 - Pormenor. Fonte: autora

Todas as ideias concretizadas no bar, a disposicdo do mobilidrio e os objetos adicionados até ao
momento bem como os que irdo ser adquiridos com o tempo, partiram das ideias registadas em
post-its e espalhadas a partir da 22 sessao. A partir destas ideias foram, depois, definidas as

ideias finais na sessdo para pensar o espaco.

Imagem 99 - Bardo 11. Fonte: autora
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Considera-se o projeto por terminar pelo facto de o cenario final realizado na sétima sessao

ainda nao estar completo. Com o tempo e o crescimento da comunidade a ideia final ficara

concluida.

Imagem 101 - Bardo 12. Fonte: autora

Imagem 100 - Bardo 13. Fonte: autora

106



Imagem 106 - Azulejos na parede exterior. Fonte: autora

Imagem 102 - Pormenor azulejos 4. Fonte: autora
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Imagem 111 - Bardo 14. Fonte: autora

Imagem 107 - Pormenor mesas 1. Fonte: autora Imagem 109 - Pormenor mesas 2. Fonte: autora

Imagem 108 - Pormenor mesas 4. Fonte: autora Imagem 110 - Pormenor mesas 5. Fonte: autora
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Imagem 112 - Bardo 15. Fonte: autora
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3.4 Conclusao do capitulo

O projeto construido num contexto onde o design era chamado a servir para que a comunidade

pudesse perdurar no tempo e criar uma base relacional consistente e acolhedora.

0 Bardo comprova a possibilidade de o design construir comunidade a partir dos pilares do
lugar: histoérico, identitario e relacional. Num curto espaco de tempo, na sociedade atual, com
uma geracao adicta dos meios digitais, foi possivel construir um espaco fisico ao qual se

acrescenta valor pela comunidade construida a par da construcdo do espaco.

Foi construida histéria, ao longo das sete sessdes descritas no capitulo da metodologia, que esta
refletida no espaco fisico através de varios elementos como o quadro de arddsia, os azulejos e

toda a conceptualizacdo do espaco.

Foi construida uma identidade visual a partir da construcdo do espaco fisico e uma identidade
intelectual deste espaco pela tipologia de programacdo que foi testada e implementada:
workshops, concertos e conversas; uma programacdo que promove o convivio e as tertulias

sobre temas que interessem a comunidade que o habita.

Foram construidas rela¢des através do processo de co-criagdo do espaco fisico e da
implementacdo de uma jornada do utilizador onde a criacao de relacdes é estimulada através de

trocas de lugar e através das perguntas Creative Tensions que entram como quebra-gelo.

0 espago fisico do Bardo, e a comunidade que o habita, sdo consideradas evidéncias

materializadas que comprovam a pertinéncia do tema desta investigacao.
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Capitulo 4 - Discussao dos resultados

4.1 Introducao

Este capitulo apresenta uma reflexao critica a investigacao realizada e ao projeto resultante desta,

a partir da resposta as perguntas de investigacdo realizadas.

Estas respostas foram encontradas tanto na fase do enquadramento tedrico como ao longo da
fase processual, o que evidencia a importancia da metodologia nesta investiga¢do. Apresenta-se
a sequéncia de acontecimentos que levaram a obtencao de resposta as perguntas, assim como a

identificacdo de oportunidades como o design ao servigo.

Este capitulo procura compreender a validade da investigacdo e justificar as escolhas realizadas.

4.2 Reflexdo critica

A investigacdo surgiu com a necessidade de perceber a possibilidade de o design, na sua vertente

social, ajudar a construir comunidades.

Atualmente, o design é convocado a atuar em contextos de empresas e mercados que precisam
de propostas eficazes e rentaveis para vender os seus produtos e sobreviver. Regularmente sdo
criadas comunidades adjacentes a essas marcas que consomem os seus produtos. Tanto os
métodos de design como as identidades visuais, procuram normalmente responder a

necessidades consumistas da sociedade.

O objetivo desta investigacdo foi, desde o inicio, contrariar este comportamento e procurar
construir comunidades que permitissem estar verdadeiramente, fisicamente, e oferencendo uma
alternativa relacional, verdadeira, contrariando o isolamento que o mundo digital muitas vezes

provoca.

A procura do papel do design numa comunidade inclinava-se, inicialmente, para um projeto de
wayfinding, onde a sinalética do espago poderia criar uma ponte com a histéria do lugar que se
habita. Contudo, com o decorrer das leituras do enquadramento teérico e com o consequente
esclarecimento de alguns conceitos, foi possivel perceber que mais do que criar uma identidade
visual ou um sistema de sinalética, o papel do design poderia facilitar a criacdo da prépria
comunidade, a construgao do espago que esta habita e, s6 depois criar os elementos basicos de

identidade visual para comunicar os seus eventos.

Tanto o enquadramento teérico como o processo de realizacdo do projeto, permitiram chegar a
varias conclusdes e responder as perguntas de investigacdo elaboradas no inicio da investigacdo

e que a conduziram.
111



Inicialmente, tornou-se dificil encontrar uma definicio de comunidade que ndo estivesse
associada a massas de consumo. Foi Ferdinand Tonnies que esclareceu os tipos de comunidades
e as suas diferencas. Assim, foi possivel constatar que construir comunidades passa por construir
relacOes, por isso, objetivamente, respondendo a pergunta complementar “Qual é o papel do
design numa comunidade?” concluiu-se que o papel deve ser o de facilitar e estimular a criacdo

de relacoes.

Associado ao conceito de comunidade, esclareceu-se o que é a comunicagao e como esta contribui

para a construcao de comunidade.

Com base na teoria de Régis Debray, foi possivel fazer uma distingdo entre comunicagido e
transmissao. A comunicacdo numa comunidade deve focar-se na transmissao, pelo facto de esta
perdurar no tempo, ao contrario da comunicacdo que tem um carater efémero pois depende de
um emissor. Esta distincdo permitiu responder a questao: “Qual deve ser o papel da comunicagao

numa comunidade?”

Evidentemente que, para haver a transmissao é necessario que a comunidade exista e que resista
as transformagdes do tempo e, para isso, o design deve entrar ao servigo da sociedade e das suas

comunidades.

Com base no conceito do design ao servico e nas respostas obtidas no enquadramento teoérico,
desenvolveu-se o projeto, procurando resposta para as restantes perguntas durante o processo

do projeto.

O decorrer do projeto foi baseado na intuicdo e sensibilidade criticas, tentando ao maximo

combater a parcialidade de modo a ndo comprometer os resultados.

Ao surgir a oportunidade de construir um espaco fisico real, um espago para jovens numa
paréquia, e sendo essa uma das premissas para a construgido de comunidade, foi possivel aplicar
o conhecimento adquirido até entdo e responder a pergunta “O espaco fisico pode ser um

elemento evangelizador?”

“Evangelizador” vem do verbo “evangelizar”, que significa “divulgar, propagar” (Academia das
Ciéncias de Lisboa et al., 2001, p. 1619).

O espago fisico pode ser considerado um elemento evangelizador na medida em que, tal como
definido pelo enquadramento teérico, foi construido com base nos pilares do Iugar do
antrop6logo Marc Augé: pilar histérico, relacional e identitario. O espaco torna-se, assim, um
elemento de transmissdo da histdria construida em conjunto, um elemento habitado por relacoes

ali criadas e de uma identidade que surgiu do processo da sua construgdo e que resultou numa
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comunidade. A importancia destes pilares foi confirmada através do questiondrio realizado aos

co-criadores no final do desenvolvimento do projeto.

O facto de a construcao do espaco ter sido pensada com recurso as ferramentas da co-criacao
tornou-se um elemento diferenciador, pois permitiu que todos se envolvessem no projeto e fosse
aberto espaco para que cada um exprimisse as préprias ideias, a partir dos kits de co-criacao. Este
facto, de o acolhimento ser um elemento diferenciador e de o espago ter sido pensado em
conjunto, permitiu que os co-criadores se sentissem acolhidos num novo espa¢o onde puderam
expressar as suas ideias e ser criativos, algo também validado no questionario realizado aos co-

criadores.

Os co-criadores do espago ao sentirem que fizeram parte do processo, divulgam e acolhem quem
€ novo como se fosse seu e estivessem em casa. Tém um sentimento de pertenca e sentiram-se
ouvidos algo também confirmado pelo questionario, o que permitiu que, inicialmente, se
sentissem acolhidos e que, posteriormente, acolham quem chega de novo. A este comportamento
de anuncio pode-se chamar evangelizacdo, pois divulgam e cativam com conhecimento

experienciado pelos proéprios.

Inicialmente, cativar os co-criadores foi desafiante pelas reticéncias normais. Contudo, apos
vencidas estas resisténcias iniciais, a gratuidade do projeto foi convincente, contribuiu para o
envolvimento de quem se mantinha na procura resiliente e constante do melhor modo de

transmitir o que era vivido e do que se poderia construir.

Posteriormente, jd com um corpo de co-criadores consistente e com o projeto avangado foi

possivel perceber “Como se comunica o que é vivido num lugar onde se quer acolher?”.

Considerando a comunicagdo como a divulgacdo dos eventos do lugar onde se quer acolher, esta
comunicacdo deve ser construida com base numa identidade visual. A identidade visual do lugar
deve, assim, partir de elementos fisicos do espaco, de modo a transmitir um sentimento de
identidade. No caso de um projeto de co-criacdo, em que o espaco é pensado e construido em
conjunto, os elementos fisicos devem estar presentes também nos materiais de divulgacao para

criar uma ligacao concreta ao espaco.

Para além disso, os materiais de apoio produzidos para as diversas atividades, devem facilitar a
participacdo de todos, independentemente dos contextos individuais. Como exemplo, no caso das
Creative Tensions, os cartdes de perguntas funcionam como quebra-gelo que despoletam
conversas entre os co-criadores, ajudando os participantes a encontrar um tema de conversa,
assim como a respeitar respostas diferentes, pois as perguntas tém sempre dois polos de

resposta.
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Com o decorrer das sessoes, e a identificacao das falhas, foi possivel responder a dltima pergunta

de investigacdo: “Como é que o design pode construir relacdes?”

Na fase processual da investigacdo, identificou-se a possibilidade de o design construir relagdes,

utilizando para o efeito ferramentas do design de servicos como o blueprint.

Através da utilizacdo desta ferramenta foi possivel pensar a jornada de cada co-criador de modo
que, numa primeira fase, os co-criadores se ambientassem ao espaco e, numa segunda fase, em
diversos momentos, existissem trocas de lugar, para fosse proporcionado o contacto com mais
pessoas e pessoas novas. Esta construcdo de relagdes foi realizada e confirmada pelos co-

criadores no questionario final, referido acima diversas vezes.

Os estudos de caso Creative Tensions e Co-design: getting in touch by cooking together, foram
essenciais para criar mais ferramentas que, articuladas com as trocas pensadas no blueprint,
contribuissem para a construgdo de relacdes num ambiente descontraido e criativo. Estas
ferramentas permitiram que cada co-criador, com personalidade proépria, se pudesse ambientar

e adaptar de maneira a sentir-se integrado.

Na sequéncia da resposta a todas as perguntas complementares foi possivel concluir e responder
a pergunta principal desta investigacdo: tendo em conta a sociedade consumista em que

vivemos, como é que o design ajudar a construir comunidades?

O design permite contrariar a postura consumista e combate o isolamento quando entra ao
servigo e promove a criacdo de comunidades reais, que se traduzem na criacdo de relacdes. Nesta
abordagem, o design apoia-se nos pilares do lugar, em ferramentas como os kits de co-criagdo
para facilitar a geracdo de ideias, e no blueprint, para pensar a jornada dos utilizadores durante
processo criativo. Recorre as Creative Tensions e a preparacdo dos jantares como complemento e

ajuda para ambientar os co-criadores e facilitar a criacdo das relagdes.

No caso deste projeto, de construgdo de um espago concreto, e de construcao de relacdes, o design
permitiu criar ambientes familiares e propicios a criatividade. Facilitou a criagdo de um ambiente
que ird perdurar no tempo em forma de comunidade, que habita o espaco que construiu e que a
construiu a ela prépria. Este projeto foi possivel validar através do questiondrio feito aos co-
criadores, com consciéncia de que existem pontos a melhorar e que o tempo permitira consolidar

a comunidade cuja construgao foi iniciada.

Assim, o design como ferramenta construtiva de comunidade, o design ao servico da sociedade,
torna-se uma abordagem sustentavel que procura construir relagdes sociais promovendo a

equidade e combatendo o isolamento.

114



115



4.3 Conclusio do capitulo

Neste capitulo foi possivel refletir e responder as perguntas de investigacdo através de uma
leitura critica de todo o processo desenvolvido. As perguntas foram respondidas tanto na fase do
enquadramento tedrico, como na fase processual e validadas através do questionario realizado
no final da metodologia. O cruzamento das respostas, com a respectiva validacao, permitiram
identificar os contributos a retirar desta investigacdo que serdo apresentados no capitulo

seguinte.
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Capitulo 5 - Conclusao final

5.1 Introducao

Este capitulo apresenta os contributos da investigacdo, e do projeto resultante, as limitagdes
encontradas e a linha de investigacdo a realizar futuramente para aprofundar alguns pontos

considerados relevantes.

5.2 Contributos

Esta investigacdo teve como objetivo a construcdo de comunidade, e explorou a construcdo do
espaco que esta habita. A construgdo de comunidade traduz-se na construgdo de relacdes de uma

comunidade viva, e real, o que permite também acolher novas pessoas em continuo.

Foi possivel concretizar contributos em prol da Comunidade e da Academia. Consideram-se como
contributos principais desta investigacdo: a comunidade construida, o espaco fisico, o Bardo, e,
ainda, o blueprint, com o caminho das relacdes, que permitiu articular a construcao do espago e a

construgdo das relacgoes.

Como contributo secundario, que surgiu naturalmente com o decorrer da investigacdo,
apresenta-se a possibilidade de uma nova abordagem da disciplina do design: o design ao servigo,

que procura estar ao servigo da sociedade e construir comunidades reais.

Todo o processo de construcdo do espaco fisico foi pensado de maneira a construir relacdes entre
os co-criadores, ou seja, o processo de design da construcdo do espaco tinha um duplo objetivo:

a construcao de comunidade e do espaco fisico que esta habita.

A comunidade que habita o Bardo considera-se ser um contributo imaterial, comprovando a

possibilidade de o design ser uma ferramenta para construir uma comunidade viva.

0 resultado demonstra que foi possivel construir uma comunidade durante o espaco de tempo
desta investigacdo. Este facto é validado no questionario realizado posteriormente a construgao,
onde os co-criadores confirmam que se sentiram parte do processo de construcdo e que, o

processo em si mesmo, contribuiu para o inicio da construgdo de uma comunidade.

Esta comunidade, em constante construgao, é formada por jovens, que construiram em conjunto
um espaco onde se sentem acolhidos e onde se podem expressar. Considera-se em constante
construcdo pelo facto de estar sempre disponivel a acolher, ininterruptamente, os novos jovens,

0 que a levara a resistir ao tempo e potenciar a transmissado da sua esséncia e objetivo.
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0 espaco fisico, o Bardo, considerado outro contributo principal desta investigacao, surgiu devido
ao processo de co-criagdo que envolveu uma comunidade, e esta por sua vez, surgiu por causa da
co-criacdo do espaco fisico. Viveram uma relacdo de interdependéncia para serem criados e

materializados.

Para que isso fosse possivel, recorreu-se a uma nova ferramenta do design: o blueprint das

relacoes, considerado o terceiro contributo principal desta investigacao.

Tabela 7 - Template de blueprint. Fonte: autora

- oot
povs !

Pooyep wave

-

Este blueprint, foi testado e implementado nas tltimas duas sessdes, de modo a tentar ultrapassar
o problema detetado nas sessdes iniciais em que os participantes ndo tinham a iniciativa de
sairem de grupos pré-definidos para conhecer e acolher novas pessoas. Foi validado com a

resposta unanime de confirmacao de que as atividades permitiram criar novas relacoes.

Foi criada uma nova ferramenta que procura potenciar ambientes inclusivos e criativos, que
permite desenhar servicos, atividades, ou sessdes de criacdao, com dois focos: a criacao de relacoes

sociais e, em simultaneo, a criagdo de um produto.

Este ambiente é alcangado através do desenho de uma jornada do utilizador que permite que este,
num momento incial se ambiente ao espaco, e ao projeto, com quem conhece, mas que depois

troque de lugar promovendo o conhecimento de novas pessoas.

No decorrer do projeto desta investigacdo, com recurso a esta ferramenta, novas relacoes foram
estimuladas, permitindo acrescentar valor a este servigo, através do alargamento das relacdes
sociais, utilizando uma ferramenta (blueprint), que habitualmente é utilizada para produzir

objetos ou servicos comercializaveis.

Na criacdo de qualquer projeto proporcionar estas trocas de lugares também potencia que as

novas relacoes gerem mais ideias e que enriquegcam o ambiente criativo.

118



Tanto a concretizacdo do Bardo, como no despertar das relagdes daqueles que o habitam, foi
possivel perceber a importancia do papel social do design na sociedade atual. Numa faixa etaria
que é dominada pelos meios digitais e pelo consumismo, e que constitui, habitualmente,
comunidades virtuais associadas a marcas que lhes sao oferecidas, foi possivel criar um espago,
criar relacdes (uma comunidade) e uma programacao para esse espaco, tudo a partir do zero,

desenvolvida pelos préoprios, com o seus desejos e com a sua criatividade.

Confirmou-se a possibilidade de o design ser ferramenta para construir uma comunidade real no

meio da abundancia de propostas virtuais sem relacdo que ndo a do consumo.

A articulacdo das ferramentas do design referidas acima, em conjunto com valores como a
gratuidade, e a vontade de criar relacdoes auténticas e reais, levaram ao surgimento, durante a

investigacdo, da abordagem do design ao servico, considerado como um contributo secundario.

O design ao servigo procura construir lugares que combatam o isolamento e o individualismo que
a sociedade consumista e os meios digitais estimulam. Para o efeito, recorre a ferramentas da co-
criacdo e do design de servigos, de modo a criar um servigo que procura construir relacoes
desinteressadamente com recurso ao blueprint das relagdes. O objetivo primordial nao passa por
obter lucro, mas por construir relagdes sociais, através de ambientes mais familiares e criativos

nos processos de criagao.

A valorizacdo do carater da gratuidade, e do compromisso com o outro, evita a potencial
desresponsabilizacao conferida por falta de retorno monetario no desenvolvimento de projetos.

Cada um sente-se parte.

Apés a conclusao do espaco, produto final do processo de design, o design ao servigco continua a
ser utilizado no planeamento da jornada dos utilizadores durante os diferentes servicos

(atividades) deste espaco, para dar continuidade a construcao e alargamento das relacdes.

Considera-se esta abordagem uma inovacdo no modo de encarar e construir relagdes na
sociedade atual, tal como propoe Manzini: “(...) aplicagdes locais de uma ideia associada ao bem-
estar baseada numa nova ecologia de relacdes entre pessoas, e entre pessoas e o seu ambiente.18”

(T.A.) (Manzini, 2015, p. 4)

18 “(...)local applications of an idea of well-being based on a new ecology of relationships between people, and between people and

their environment” (Manzini, 2015, p. 4)
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5.3 Limitac¢des e Investigacao futura

Para construir uma comunidade, seguindo a mesma metodologia desta investigacdo, torna-se
essencial a existéncia de um espaco fisico que sirva de base de trabalho. Compreende-se que ndo
seja um requisito de facil preenchimento em todos os contextos e que, por isso, seja considerada

uma limitacao.

Para além disso, esta abordagem deve ser aplicada apenas em contextos que nao estejam focados
apenas na obtengao de lucro, nem em contextos onde ndo exista uma “comunidade maior” ou

“mecenas” que permitam avangar donativos no inicio do projeto.

Outra limitagdo da investigacdo é a falta de garantia da duracdo da comunidade. Embora se
tenham alinhado e testado elementos para a continuidade da comunidade gerada, ndo se nega a
possibilidade de esta comunidade se extinguir. Apenas com o passar do tempo se podera

confirmar a transmissdo da comunidade para novas pessoas.

A abordagem do design ao servico deve ser aprofundada em investigacdo futura, de modo a ser
possivel definir melhor todos os seus parametros. A aplicagdo do blueprint com o caminho das
relacoes, que procura facilitar a construcdo de comunidade e ambientes criativos, resultou neste
contexto, contudo assume-se a necessidade de ser testado noutros contextos, como por exemplo,
em team buildings, ou em processos de criacdo de projetos noutro tipo de ambiente e mesmo com

amostras de intervenientes de outras dimensaées.

A nao existéncia de redes sociais nao se tornou contraproducente neste contexto. Contudo, depois
da validacao, foi notéria a vontade, e sugestdo, por parte dos co-criadores, para que estas fossem
utilizadas, tanto para divulgacao dos eventos como para a divulgacdo do trabalho de construcido
realizado. E um ponto a investigar futuramente, para avaliar em que medida, e de que modo, se
devem incluir estes instrumentos na continuidade da comunidade, sem que lhes seja dada

importancia excessiva.

Torna-se relevante afirmar que é do interesse da autora realizar esta investigacdo, tanto sobre a
abordagem do design ao servigo, como sobre o blueprint das relagdes numa investigacdo pos-tese

de mestrado.

5.5 Conclusio final

Numa sociedade imersa em informagdo, que acaba em desinformagdo, torna-se importante
comunicar sobre lugares onde seja possivel viver e estar. Mais importante do que comunicar sobre

lugares, torna-se importante cria-los e transmiti-los.
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Criar lugares equivale a criar comunidades que se baseiam nos pilares histérico, relacional e
identitario (Augé, 2016). Se estas comunidades permanecerem firmes nestes pilares, aumenta a
probabilidade de viverem uma realidade aberta ao outro, de persistirem, e de acompanharem as
transformagdes da sociedade. Por comunidade entende-se um conjunto de relagdes sociais que
partilham uma vontade de encontro e de relacdo desinteressada. Considera-se, assim, que a

construcdo de comunidade é a construcdo de relagdes duradouras.

Esta investigacdo ndo teve um caminho definido desde o inicio, tinha apenas o objetivo de
perceber qual seria o objetivo de utilizar o design numa comunidade. Como é que o design poderia
contribuir para construir comunidades, onde prevalece a equidade, e ndo comunidades que se
alimentam e vivem de contetidos publicitarios ou comerciais. A ideia de redes sociais que
permitem aos individuos “aparecer” e “brilhar”, vai no caminho contrario a construcdo de
comunidades que procuram transmitir valores reais e acolher o outro como ele é, com os seus

desejos e a sua vontade de relacdo auténtica.

Para escrutinar e fundamentar o caminho a tomar na investigacao, foram lidos autores de trés

areas de conhecimento: design, sociologia e antropologia.

Com esta base tedrica foi possivel definir um cenario de comunidade, ou seja, uma ideia do que,
idealmente, seria uma comunidade a construir. Esta seria uma comunidade que nao procuraria

produzir para vender, mas construir para acolher.

Com a defini¢do deste cenario, e a integracdo do design na idealizagido do processo de construgio
de uma comunidade, concluiu-se que, mais do que pensar a comunicacao desta comunidade ideal,
a disciplina do design possui todos os métodos e as ferramentas necessarias para a construir. Esta
construcdo permite comunicar algo real e possibilitar a transmissao de uma comunidade com
valores. Surgiu uma nova proposta de abordagem de design, o design ao servigo, que procura
impactar positivamente a sociedade ao promover a criacdo de relagdes e de comunidades
acolhedoras, onde prevalece a gratuidade, que estimula a solidariedade entre pessoas e a

equidade de oportunidades. Todos sao parte.

A disciplina do design desenha servicos com recurso aos métodos do design de servicos e,
também, pensa com as pessoas visadas nos processos de criacdo através dos métodos da co-
criacdo. Estes dois métodos articulados, interligando as suas ferramentas, permitiram idealizar e

materializar o cenario de comunidade pretendido.

Foi assim colocada em pratica a constru¢ido da comunidade com o design ao servigo da sociedade.
Esta construcdo cumpriu dois caminhos: a construgdo do espacgo fisico e, em simultaneo, a
construcdao da comunidade que o iria habitar. Ao longo de oito meses foram realizadas sete

sessoes de construcao e depois duas sessoes finais para materializar as ideias no espaco.
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Com o decorrer das sessdes foram detetadas dificuldades de interacdo entre grupos pré-
definidos. Para ultrapassar esta situacdo de baixa interaccao, foram introduzidas no processo as
Creative Tensions e foi repensado o servico que o espago poderia prestar, neste caso, a jornada de

cada co-criador durante o processo de design.

As Creative Tensions permitiram gerar conversa entre co-criadores de maneira descontraida e
descomprometida, pois a ordem das perguntas, com profundidade ascendente, permitia colocar
as pessoas confortaveis. Verificou-se que esta ferramenta ndo era suficiente e, intuitivamente,

surgiu o blueprint com o caminho das relagoes.

As sessdes tinham o duplo objetivo de construir o espago e a comunidade e, por isso, ndo
poderiam apenas responder com a criacdo de um produto. Assim, na concecdo das duas ultimas
sessdes, um workshop de ceramica e a idealizagdo final do espaco, a jornada de cada co-criador
tinha dois percursos: o do produto (que continha as fases do produto a criar na sessao) e o das
relacdes (que apontava os momentos onde deveriam ser realizadas trocas de lugar para que

existissem novas interagoes).

Para atingir este objetivo, os dois caminhos foram cuidadosamente articulados de modo que as
trocas tivessem sentido e ndo perturbassem os momentos de criagdo. Para garantir a articulagdo
das trocas, as cadeiras dos co-criadores eram identificadas com cores, relacionando com uma
cadeira com cor correspondente noutra mesa, evitando que os grupos de cores se mantivessem

apés as trocas.

Estas trocas, apoiadas pelas Creative Tensions, permitiram criar momentos de convivio, de
conhecimento e criatividade mais produtivos, tanto do ponto de vista do produto como da criagdo
de relagdes. No final do processo surgiu um novo espaco, o Bardo, e uma nova comunidade, a que

habita o Bardo.

No final do projeto, foi possivel confirmar a pertinéncia do design como ferramenta para construir
comunidade nos dias de hoje. Esta importancia foi validada pelos co-criadores do espaco que
confirmam a responsabilidade, e o gosto, em pertencer a esta nova comunidade, que continua em

construgdo, e que valoriza os seus quotidianos ao proporcionar um lugar.

De notar, a vontade da criacdo de redes sociais associadas ao Bardo na validacao realizada no
final do projeto, um aspecto que devera ser ponderado, de modo a encontrar uma solugido
coerente com o intuito do espago, que ndo se pretende que se transforme numa marca que produz

para o consumao.

O Bardo concretizou-se através de uma histéria que esta refletida em elementos presentes no

espaco, surgiu com relagdes antigas que se fortaleceram e com relagdes novas que nasceram
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durante o processo de design. Surgiu com uma identidade visual Unica e original que reflete a
comunidade que o habita. O Bardo surgiu com o design ao servico desta comunidade e estd ao

servigo da comunidade.

Com o fim da investigacdo considera-se que, quer a comunidade do Bardo, quer o espaco do
Bardo, sdo contributos para a comunidade e para a sociedade, e que representam a importancia
da atuacao do papel do design em prol da construcdo de relacdes. Também se considera o
blueprint das relagdes como contributo para a Academia, podendo ser utilizado para que os
processos de criacdo possam cultivar mais do que produtos, para que inovem e incrementem

relacoes.
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Anexos

1. Tabela da metodologia
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3. Registos das ideias de post-its

%,_?@I I

ic3 N

128



4, Sessdo 26 fevereiro

4.1 Blueprint
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4.2 Sinalética
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5.2 Timeline do Storyline Toolkit
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5.3 Resultados Timeline
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5.4 Resultados cenarios dos co-criadores
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5.5 Cenario final
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6. Cartazes dos encontros
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