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Resumo e palavras-chave

O presente documento pretende dar a conhecer o projeto de investigagéo na
area do Design para a Inovacéo Social e Design de Experiéncias, que procura
entender e explorar contextos interativos pedagogico-ludicos que estimulem
a experiéncia empatica através da saudade/nostalgia/memoria. O projeto pre-
tende contribuir para o desenvolvimento de estratégias interativas, materiais
e imateriais, que permitam o desenvolvimento empatico enriquecedor, intra e
inter individuos, recorrendo a estorias-testemunho e ao seu enquadramento
na Histéria. O desenvolvimento de uma plataforma digital interativa e de uma
experiéncia interativa itinerante permitira, através da colocacao de perguntas
e obtencéo de respostas, a valorizagéo da importancia dos cinco sentidos,
quer na percegao das experiéncias de vida/estorias, quer na percegéo do pas-

sado e ponderacao de um futuro pré6-empatico

Design para a Inovagéo Social
Design de Experiéncias
Empatia

Historia

Estorias
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Abstract and keywords

Title
History and Stories: Design of empathic experiences

Abstract and keywords
This document intends to make known the ongoing investigation project in the

field of Design for Social innovation and Design of Experiences, which seeks
to understand and explore interactive pedagogical-playful contexts that stim-
ulate the empathic experience through longing/nostalgia/memory. The project
intends to contribute to the development of interactive, material and immaterial
strategies, which allow the enriching empathic development, intra and inter
individuals, using testimony stories and their framing in History. The develop-
ment of an interactive digital platform and an itinerant interactive experience
will allow, through asking questions and obtaining answers, the appreciation
of the importance of the five senses, both in the perception of life experi-
ences/stories, and in the perception of the past and reflection of a pro-em-

pathic future.

Design for social innovation
Design of experiences
Empathy

History

Stories
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Acronimos e abreviaturas

RTP 1 — Radio Televisao Portuguesa 1

RTP — Radio Televisdo Portuguesa

GUIS — Graphical User Interface

VUIS — Voice-controlled Inputs

HCI — Human Computer Interaction

UX — User Experience

Ul — User Interface

UXD — User Centered Design

IXD — Interaction Design

SWOT - Strengths, Weaknesses, Opportunities and Threats.

ASR — Automatic Speech Recognition
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Glossario

Bot - € um programa de software que executa tarefas automatizadas, repeti-
tivas e pré-definidas. Os bots normalmente imitam ou substituem o compor-
tamento do utilizador humano. Fonte: https://www.kaspersky.com.br/resou-

rce-center/definitions/what-are-bots

Hashtags - Hashtag é um composto de palavras-chave, ou de uma Unica
palavra, que € precedido pelo simbolo cerquilha (#). Tags significam etiquetas
e referem-se a palavras relevantes, que associadas ao simbolo #. Fonte:

https://canaltech.com.br/produtos/O-que-e-hashtag/

Status quo - Estado actual de algo ou estado anterior a uma alteracao.

Fonte: "statu quo", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa

Arquitetura de comportamento — (ou Arquitetura de escolha ou Nudge) é
um ramo da psicologia comportamental que visa trabalhar e estudar técnicas

de persuasdo e/ou redirecionar o comportamento humano.

Treshold - o nivel ou ponto no qual uma experiéncia comeca a ser sentida
ou algo comeca a reagir. Fonte: Dicionario Cambridge - https://dictionary.cam-

bridge.org/pt/dicionario/ingles/threshold

Snapshots - uma informacgédo ou breve descricdo que da uma compreensao
de uma situagdo em um determinado momento. Fonte: Dicionario Cambridge

- https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/snapshot

Bittersweet - contendo uma mistura de tristeza e felicidade. Fonte: Dicionario
de Cambridge - https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/bit-

tersweet

Triggers - um evento ou situagéo, etc. que faz com que algo comece. Fonte:
Dicionario de Cambridge - https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/in-

gles/trigger?qg=triggers
RTP Play - A RTP Play é a primeira plataforma digital portuguesa de distri-

buicéo de conteldos de radio e televiséo, de acesso livre. Fonte: https://me-

dia.rtp.pt/ajuda/
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Mindset - a maneira de pensar de uma pessoa e suas opinides. Fonte: Dici-
onario de Cambridge - https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/in-

gles/mindset

Open-source - O software de cddigo aberto e de uso gratuito, onde o pro-
grama original pode ser alterado por qualquer pessoa. Fonte: Dicionario de

Cambridge - https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/open-source

Interface - Dispositivo (material e 16gico) gragas ao qual se efectuam as tro-
cas de informagdes entre dois sistemas (ex: interface de ligagao de periféri-
cos a um computador). Fonte: "interface", in Dicionario Priberam da Lingua

Portuguesa

Ready-made - comprado ou encontrado em uma forma acabada e disponivel
para uso imediato. Fonte: Dicionario de Cambridge - https://dictionary.cam-

bridge.org/pt/dicionario/ingles/ready-made.

Pop-up - uma nova janela que se abre rapidamente na tela do computador
na frente do que esta trabalhando. Ou uma lista de op¢des que é mostrada
na Pagina do computador quando o utilizador solicita algo. Fonte: Dicionario

de Cambridge - https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/pop-up

Feed - fornecer algo a uma pessoa ou coisa, ou colocar algo em uma maquina
ou sistema, especialmente de forma regular ou continua. Fonte: Dicionario de

Cambridge - https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/feed

Wireframe - um plano basico para um site que mostra o tipo de informacao
que ele contera e como sera organizado, mas nao inclui recursos de design,
como cores ou detalhes especificos. Fonte: Dicionario de Cambridge -

https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/wireframe
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1.2.1 Questao de Investigacao
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1.3. Metodologia de Investigacao
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O projeto de investigacéo Histdria e estorias: Design de experiéncias empati-
cas tem o seu enfoque na area do Design para a Inovacao Social e no Design
de Experiéncias. O projeto direciona-se para jovens adolescentes, curiosos,
que pretendam aprender através do contacto direto com a Historia, assim
como, adultos nostalgicos que ambicionem reviver, aprender e explorar cro-
nicas de vida. O principal objetivo sera a concecao de experiéncias pro-em-
paticas de reconhecimento e aproveitamento do potencial transformador das
estodrias e a sua participagdo no tecido da Historia. As memodrias, saudades e
a nostalgia das vivéncias dos individuos (filtradas pelos seus cinco sentidos)
s&0 o impulso para a constru¢cdo de um projeto-proposta que conjuga elemen-
tos materiais e imateriais e € centrado no utilizador e nas perguntas que ira
colocar ao objeto de estudo durante as experiéncias. Os objetivos de dar a
conhecer, educar, sensibilizar e “provocar” inovacgao social através do Design,
com os instrumentos de storytelling e do design interativo, sdo cumpridos na
Otica da estratégia a adotar e no processo de desenho do projeto/interacéo

com o artefato/experiéncia.

Atualmente, vivemos numa sociedade onde os individuos séo, cada vez mais,
“inconsiderativos” do outro, originando problemas como a fraca e inexistente
rede de suporte (dentro e fora do seio familiar). A dificuldade de parar para
ouvir o “outro” e, também, de encontrar na sua experiéncia ensinamentos e/ou
instrumentos necessarios para o combate das dificuldades individuais e cole-
tivas, expde a geragao atual como uma das que padece do mais baixo nivel
de empatia. E certo que vivemos num mundo tecnolégico, cujos maleficios
equiparam os beneficios e onde a procura e aquisi¢do de conhecimentos é
imediata, mas solitaria. O desenvolvimento social, emocional e cognitivo esta
cada vez mais comprometido enquanto n&o se reavivar a tradi¢do secular de
ensinar e aprender através de estoérias. Esta cientificamente comprovado que
as estorias e o tecido da Historia tém a capacidade de conectar o externo,
observavel e objetivo do mundo externo com o mundo circunscrito e experi-
mental da mente humana, tendo uma ponderacgéo positiva nas agbes futuras
(Schacter, 1996). Somente pela interagao/conexao criativa com o “outro”, po-
deremos tornar a narrativa pessoal numa narrativa transformadora e, conse-
quentemente, alargar o &mbito do conhecimento e reconhecimento das nos-

sas experiéncias e agoes.



Deste modo, o Design tem um papel fundamental na modificagéo da “balanca”
que pesa os beneficios e maleficios das novas tecnologias, assim como, nos
processos evolutivos da sociedade que questiona solugdes aos seus proble-
mas. A problematica desta investigagdo passa por mediar experiéncias enri-
quecedoras (materiais e imateriais) com base na palavra das estorias, en-
quanto tecido da Histéria e, também, nos sentimentos de saudade/nostalgia
que moldam a forma como o mundo se conecta e avanga para um futuro am-

biciosamente mais empatico.

De que modo pode o Design contribuir para uma experiéncia empatica enri-
quecedora através de estratégias interativas, materiais e imateriais, para es-

timular produtivamente a saudade/nostalgia/memoria?

O Design é indissociavel do individuo. “Thinking globally means recognising
and celebrating human diversity. It means embracing difference, be it physical,
intellectual, cultural, aspirational, or of lifestyle” (Coleman, 2007, p. 1). E para
o individuo que o Design obtém resultados, contudo, nem sempre o foco co-
locado € o ideal para alcangar uma diversidade onde todos se sentem ouvidos

e reconhecidos, ou seja, um equilibrio e harmonia plenos.

Ha cerca de trinta mil anos, os humanos eram mamiferos de tamanho médio,
pouco impressionaveis €, nem sequer, 0s simios mais inteligentes. Contudo,
o seu trabalho de cooperagéo tornou-os no maior superorganismo conhecido.
A veia colaborativa que originou esta subida na escala de dominio, decorre
de um processo inteligente, de nome empatia (Zaki, 2019). Porém, pode-se
verificar a continua diminuicdo da utilizacdo dessa capacidade intrinseca
quando, em 2007, apenas 30% dos individuos americanos entre os 18 e os
25 anos afirmaram existir prioridade em ajudar os outros (Konrath et al., 2010,
p. 187). A construcdo exagerada e acelerada da denominada Geragdao Me ou
Geracgéo Look At Me (Konrath et al., 2010, p. 187) — individuos egoistas, dis-
tantes, passivos, inflexiveis, maus, competitivos, infelizes e “inconsiderativos”
do outro — traz problemas como a fraca ou inexistente rede de suporte em
casa e a dificuldade de criar lagos chegados com individuos fora do seio fa-
miliar. O Pew Research Center, em 2016, mostra que a percentagem de ca-
sas de um sé individuo duplicou desde 1966, € que a percentagem de casas
de um s0 individuo é cerca de 50% em Paris, 60% em Estocolmo e 93% em

Midtown Manhattan (Zurich, 2019). A American Sociological Review, em



2004, menciona uma descida de 0.8 no niumero médio de amigos chegados
por pessoa, desde 1985, e uma percentagem de individuos sem amigos che-
gados 3 vezes maior no mesmo periodo. Os niveis de empatia caem 48%
entre 1979 e 2009 e estabelecem a denominada Age of Anger, segundo o
Global Risks Report — “Possible causes of the growing empathy gap include
increasing materialism, changing parenting methods and the digital echo
chamber, in which people anchor themselves in close-knit groups of like-
minded people.” (Zurich, 2019). As transformagbes complexas inscrevem-se
em trés areas — social, tecnologica e work-related — criam um mundo cada
vez mais ansioso, infeliz, solitario, dividido, zangado, facilmente capaz de ge-
rar resultados eleitorais volateis e incapaz de resolver multi-stakeholder global
risks — “If empathy were to continue to decline, the risks might be even star-
ker.” (Zurich, 2019). Estes niUmeros alertam e, simultaneamente, motivam
para a necessidade premente de inovagéo social e empatia — “the develop-
ment and implementation of new ideas, products, services and models, to
meet social needs and create new social relationships or collaborations.”

(European Commission, 2013, p. 6)

A criacdo de um sentido de comunidade e de lagos afetivos através do cultivar
da curiosidade sobre as estérias do “outro” (imiscuidas no tecido da Historia
do mundo), assim como, os sentimentos de nostalgia/saudade e as memoé-
rias, sdo instrumentos pedagdgico-ludicos milenares, contudo, atualmente,
pouco explorados e seriamente desprezados como elementos de progresso
social. E inegavel o potencial transformador e as capacidades que uma esto-
ria pode ter num individuo - "Stories are greater than the sum of their literary
parts — for their effect is transformational. The transformation can be emotio-
nal, mental, physical and even spiritual” (Burges, 2019) - alids, as pessoas
contam estorias, € um facto. Dessas estorias nasce a nostalgia positiva € o
potencial imensuravel da experiéncia individual enquanto ponderacdo da ex-
periéncia pessoal, ou seja, enquanto reflexo de agbes imediatas ou futuras.
Esta tematica e/ou plataforma inovadora de estérias e Historia enquanto ino-
vacao, futuro e progresso, oferece ao Design a possibilidade de intervir no
tecido social, contribuindo para a procura de respostas a perguntas e/ou as-

pirar na solucéo de problemas.

Stories capture our yearning for adventure, our quest for discovery, and
our innate curiosity. But most of all they fulfil perhaps the greatest of
human needs: love and connection. That sense of connection gives

meaning to our own experiences (Burges, 2019).

Independentemente do carater ficcional ou veridico, uma estéria, segundo
C.S. Lewis, pode ser classificada como uma quimera da alma, um sistema

fundamental no qual se cria uma paleta experimental, uma compreensao da



vida. Deste modo, esta pode abrir novas perspetivas, captar estados de espi-
rito, oferecer um zeitgeist, ou uma interagao intima, transformando-a em algo
iconico que habita a consciéncia das geracgdes futuras e perdura para além

do autor (Burges, 2019). Em suma, um futuro melhor e mais empatico.

- Contribuir para o desenvolvimento empatico enriquecedor intra e inter indi-
viduos através de uma experiéncia interativa digital e fisica sobre a sau-
dade/memoéria/nostalgia, percecionada pelos cinco sentidos e contida nas es-

térias/Historia;

- Sensibilizar para a diversidade e capacidades transformadoras da socie-

dade quando aceita partilhar e ser empatica.

- Dar a conhecer, contextualizar e educar para a importancia da Historia e das

estorias no desenvolvimento psicolégico, emocional e cognitivo das pessoas;

- Proporcionar interacéo e utilizar o storytelling como base de aprendizagem,

reflexdo de emogoes, agdes e resultados;

- Provocar uma dindmica de inovacao social, com a partilha de testemunhos
pessoais reais sobre as vivéncias e sensagdes adquiridas com os cincos sen-

tidos;

- Utilizar conhecimentos multidisciplinares para a valoriza¢do do storytelling e

exponenciacdo da empatia intra e inter individuos.



A investigagdo adotard uma abordagem metodolégica de natureza mista néo
intervencionista de carater qualitativo e intervencionista. Primeiramente, decor-
rera uma abordagem da probleméatica da atualidade com o recurso a media
scan. Seguidamente, determinar-se-a a recolha, analise e aprofundamento,
com recurso a critica literaria (artigos, estatisticas, revisao bibliografica e estu-
dos), sobre conceitos de Saudade, Memoria, Nostalgia, Estorias e Historia -
contextualizagéo cientifica, social, fisiologica, psicolégica e emocional e ine-
rentes terminologias decorrentes do estudo. Nesta primeira fase sera tida em
conta a critica literaria de Design para Inovagao Social, Design Emocional, De-
sign Centrado no Utilizador, Life Centered design, Design de Experiéncias, In-
teratividade e Design Digital, Design para a Experiéncia Nostalgica e Storytel-
ling; assim como os estudos de casos (Tik Tok, Inspaedia, Humans, Holocaust
Museum from Chicago lllinois, Local Projects, outros), para entendimentos de

ameagcas e oportunidades — Investigacdo ativa n&o intervencionista.

Durante a segunda fase, dar-se-a a recolha e delimitagcdo do campo do pro-
blema/oportunidade que sera a base de proposicéo das questdes especificas
de investigacéo na area do design de experiéncias digitais e experiéncias inte-
rativas iterativas, com foco na educacéao e partilha social. A primeira validagao
do projeto — Investigagao Ativa Intervencionista — ocorrera com a auscultagao
de sociblogos, psicélogos, designers e jovens adolescentes e adultos. A se-
gunda validagao correspondera a aplicagédo, que se testara em grupo de foco.
O Grupo de Foco sera constituido por profissionais (professores, psicologos e
designers) e utilizadores das faixas etarias alvo, jovens adolescentes e adultos.
Por fim, o cruzamento da informagéao recolhida com as sugestoes decorrentes
das avaliagbes, promovera a reformulacéo ou validagéo da eficacia do projeto
com as consequentes melhorias necessérias. A apresenta¢do dos resultados
inseridos no conhecimento da &area devera fomentar futuros elementos de in-

vestigacéo.
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Capitulo 2. Descoberta e Analise
2.1. Problematicas da atualidade: Soliddo, desconexao e apatia
2.2. Saudade, memorias e nostalgia: definicdes e caracteristicas
2.2.1. Contextualizagao cientifica: origens e evolugao, passado
e presente
2.2.2. Contextualizagao psicolégica e emocional: expressao e
observacéo, passado e presente
2.2.3. A percegéo visual, emocional e social
2.3. O fenbmeno sociocultural da saudade, memérias e nostalgia
2.4. Design para a Inovacéao Social
2.5. Design Emocional
2.6. Design Centrado no Utilizador + Life Centered Design
2.7. Experiéncia digital e interatividade
2.7.1. User Experience (Ux)
2.7.2. Design de Interacao (IxD)
2.7.3. Design de Interface (Ul)
2.8. Design de Experiéncias (XD)
2.8.1. Interagdes conversacionais
2.8.2. Ambientes narrativos
2.9. Design para a experiéncia nostalgica

2.10. Storytelling



Neste subcapitulo propde-se o reconhecimento de um tema através da perce-
¢do global da problematica, ou seja, a descoberta e posterior andlise de um
problema e das areas da sua atuagdo. A empatia, as pessoas e as suas esto-
rias, no tempo que é a Historia, séo todos elementos de um cluster de conhe-
cimentos e topicos transversais a toda a investigagdo. A identificagcdo da sua
necessidade e a aparente caréncia social sdo os motes com os quais a inves-
tigadora inicia a exploragéo de conceitos e dos fendbmenos antagonicos: apatia,
soliddo e desconexdo. E preciso considerar a envolvéncia social, ou seja, as
pessoas e a forma como elas formam e experienciam a empatia através das
estorias, pelo ramo comum da sua génese composto por trés conceitos - sau-
dade, memoria e nostalgia. A atuacdo destes trés conceitos exponencia um
fendmeno sociocultural percecionado pelo ser humano através dos cinco sen-
tidos. E neste ambito que a investigagdo procura a “nova” consciéncia social e
€, também, neste dmbito, que o Design se coloca em prol da inovagéo, da

emocao, da vida e da experiéncia da nostalgia e da Histéria das estérias.

‘Different models have been developed to describe human experiences. One

of these models is the core affect model [...]” (Inkinen et al., 2014)

Niobe Way, Alisha Ali, Carol Gillian e Pedro Noguera em The Cerisis of Connec-
tion refletem o inicio de uma narrativa, atual e vincada, com a simplicidade de

uma introducéo bed-time story, dizendo:

At the begining of the twenty-first century, we are beset by a crisis of
connection. People are increasingly disconnected from themselves
and each other, with a state of alienation, isolation, and fragmenta-
tion characterizing much of the modern world (Way, Gilligan,
Noguera, & Ali, 2018)

Ao avaliar a evolugéo da sociedade através do tempo, constata-se um patamar
de exploracgao dos direitos individuais onde, a predominancia dos objetivos de
poder e status, se sobrepbe as necessidades e responsabilidades coletivas, ou
seja, ao bem-estar, evolucédo e continuidade da vida. Deste modo, os “decrea-
sing levels of empathy and trust” (Way et al., 2018), determinam a existéncia
de patologias como a depresséo, a ansiedade, a soliddo, o isolamento social e

a perda da ligagéo do individuo com a comunidade. Estamos a viver um tempo
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de polarizagéo e alienagéo incomumente grave e, contudo, tdo facilmente déja-
vu. A avaliagéo desta atualidade revela-se como uma contradicdo inesperada
ao conceito da propria evolugao humana e de neurociéncia social, uma vez
que os comportamentos sociais fazem parte da evolugéo das espécies e sao
visiveis das mais simples bactérias aos mais complexos seres. Reconhece-se
as necessidades de beneficios mituos, a presenca de egoismo e altruismo e,
até mesmo, de despeito, mas, a desisténcia da conexdo como algo que per-
tence ao mundo natural € antinatural. Assim sendo, a privagéo das conexdes
sociais leva a um estado associal e este a consequentes alteragbes bioldgicas

como, por exemplo, a reducdo de massa cerebral.

Em Introduction to Social Neuroscience, sao fornecidas as evidéncias da pre-
senca e evolugdo do neocortex e cognicao humana pela exposi¢éo as comple-
xidades sociais das espécies primatas, ou seja, “the evolution of large and me-
tabolically expensive brains is more closely associated with social than ecolo-
gical complexity.” (Cacioppo & Decety, 2011). E, também, interessante obser-
var que o cérebro humano, na sua extraordinaria capacidade, teve um desen-
volvimento evolutivo relativamente recente, tal como Stephanie e John Ca-
cioppo referem comparando o nascimento da Terra a um dia (vinte e quatro
horas), o surgimento do primeiro cérebro a 2.67 horas e o corrente modelo
cerebral ha cerca de 3 segundos. Sendo o cérebro 0 6rgao mais complexo de
todo o universo permite-se-lhe as capacidades de percecao, identificacéo e
adaptagao aos “social and physical stressors” (Cacioppo & Decety, 2011), ou
seja, a capacidade denominada de plasticidade. Deste modo, toda a potencia-
lidade da vida, em particular, da vida humana, esta relacionada com o seu po-

der e, através dele, a existéncia de espécies sociais —

social structures and processes (...) have evolved hand in hand with
neural, hormonal, celular, and genomic mechanisms because the
consequente capacities and behaviors (...) helped these organisms
survive, reproduce, and leave a genetic legacy. (Cacioppo & Decety,
2011),

podendo assim colocar a questao: O que é que nos torna humanos? A resposta
relaciona-se com a Historia, com o passado evolutivo, assim como com os con-
ceitos de estado de consciéncia e de comportamento que formam todas as
capacidades sociais e, consequentemente, inovagdes continuas resultantes
das relac¢des entre seres vivos - “People are willing to say more than they can
know in large part because the brain functions to form coherent narratives from

past and present events” (Cacioppo & Decety, 2011).
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Pode concluir-se que a privagdo ou deteriorag@o da conexao social afeta o de-
senvolvimento e saude cerebral, podendo ter consequéncias graves na sobre-

vivéncia das espécies —

understand that feeling connected to others is the glue that makes
the creation of social structures possible, enabling new behavioral
functions such as bonding, communication, empathy, coordination,
cooperation, parental caregiving, and social hierarchies. (Cacioppo
& Decety, 2011).

Deste modo, estamos a condicionar-nos a aceitar uma série de doengas soci-
ais, que em nada estéo relacionadas com a nossa tendéncia altruista e coope-
rativa reconhecida como a chave da nossa sobrevivéncia (Way et al., 2018).

Duas questdes pertinentes surgem no decurso destes estudos:

Sera possivel querermos conectar-nos, mas estamos a conseguir fazé-lo cada

vez menos?

No livro The Crisis of Connection sao compilados alguns dos dados que refle-
tem esta contradicdo social, como o estudo do Pew Reserach Center que re-
porta que apenas 19% dos jovens da geragao Millenial acreditam poder confiar
na maioria das pessoas (Way et al., 2018); ou o estudo da Scanlon Foundation
que concretizou um national survey of Australians e resultou na constatagao
da reducao de 52% dos adultos entrevistados em 2012 (reportaram confiar em
outros) para 45% no ano seguinte - um decréscimo de 7%; ou, até mesmo, o
facto de existir um decréscimo de 40% entre 1979 e 2009 nos niveis de empatia
e no tempo despendido a pensar nos sentimentos de outras pessoas por parte
dos US college students. A resposta a questéo é sim, estamos realmente a

conseguir fazé-lo cada vez menos.

Quais séo as prioridades que nos fazem desvalorizar as relagdes e como é que

podemos reverter a grave apatia, desconexao e solidao social?

As hierarquias humanas sao perpetuadas e reproduzidas através de esteredti-
pos compartilhados que justificam definicdes e grupos, assim como, a negli-
géncia e violéncia relacionadas com o afastamento social — “Our ideologies
and their corresponding stereotypes and values, in other words, lead to a crisis

of connection” (Way et al., 2018).
No entanto, a mudanca de paradigma leva ao reconhecimento da necessidade

destes elementos fundamentais da capacidade humana integrando mente e

corpo, pensamento e emocéo, self e relagdes (Way et al., 2018). A empatia &
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parte da nossa evolugédo inata e uma proposta de solu¢do para esta crise par-
tindo do(a): 1) reconhecimento dos dados acima mencionados; 2) adogéao ativa
de processos de resisténcia a desconexao, tais como, “helping people connect
to themselves and each other and build stronger and more inclusive commu-
nities.” (Way et al., 2018); 3) integracéo do poder da meméria e nostalgia pre-
sentes na Historia e nas estoérias que se filtram pelos sentidos, em dois forma-

tos de agédo: School-based e Community-based; 4) Design.

Donald Norman refere no seu livio Emotional Design: why we love (or have)
everyday things, que a cogni¢ao e o afeto, dois elementos essenciais do ser
humano, séo a resposta para a pergunta: Como funcionar no ambiente com-

plexo do mundo? (Norman, 2004, Chapter Prologue).

Affect emotion, and cognition have also evolved to interact with and

complement one another. (Norman, 2004, p. 20).

Segundo o autor, a cogni¢do, porque interpreta e acede ao conhecimento e
compreensao e, o afeto, porque esta ligado a emocéao, permitindo julgar, posi-
tiva ou negativamente, assim como resolver problemas, através de uma série
de estruturas que se interligam (Norman, 2004, pp. 20-21). Essas estruturas
sdo as preferéncias automaticas, presente at birth, part of the body’s basic pro-
tective mechanism (Norman, 2004, p. 21), que estdo envoltas nas estruturas

cerebrais, no ambiente onde nos inserimos e na experiéncia que as vivencia.

We are conscious of our role in the world and we can reflect upon
past experiences, the better to learn; toward the future, the better to
be prepared; and inwardly, the better to deal with current activities.
(Norman, 2004, p. 21).

E com base nesta cooperacgéo bioldgica que somos capazes de refletir experi-
éncias, utilizar o nosso passado para comunicar com 0s outros e criar os con-
ceitos de conexao social e comunidade necessarios para a sobrevivéncia indi-
vidual e coletiva. Deste modo, reconhecer a contextualizagao cientifica das ori-
gens, evolugao, expressao e observacao da saudade, memoria e nostalgia, €

essencial no combate da problematica da desconexao, apatia e solidao.
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A aprendizagem e evolugdo humanas, desde o individuo a sociedade, passam
por uma avaliagédo de trés elementos fulcrais: a experiéncia(s), a nostalgia e a
memoéria. O funcionamento destes trés elementos rege a nossa necessidade
de adaptacéo individual e coletiva e, também, a forma como respondemos aos

inputs sensoriais. Daniel Schacter afirmou:

we carry in our minds the remains of distant experiences that tie us
to the past in a special way. Places that long ceased to exist and
people who have disappeared from our lives continues to survive in

our recollections (Schacter, 1996, p. 15).

E através da pertenca do passado, ou seja, das memorias, que o individuo se
torna verdadeiramente ele proprio, um “information-processing device”
(Norman, 2004, p. 17), capaz de aprender, corrigir erros e crescer na aborda-
gem dos acontecimentos futuros. Contudo, para que ele o possa fazer, tém de
existir uma passagem pelo conceito de experiéncia e, segundo o Dicionario de
Cambridge, Experience significa:

a) (the process of getting) knowlege or skill from doing, seeing, or

feeling things;
b) Something that happens to you that affects how you feel;
c) The way that something happens and how it makes you feel;

(Cambridge University Press, n.d.)

A percecdo das nossas vivéncias/eventos/experiéncias consubstancia-se
numa série de operagdes cerebrais de trés niveis, denominadas de atributos
humanos: o visceral — “the automatic, prewired layer”, o comportamental — “the
part that contains the brain processes that control everyday behavior”, e o re-
fletivo — “contemplative part of the brain”. Cada parte contém um papel diferente
no funcionamento da pessoa (Norman, 2004, p. 21):

- Visceral — julga rapidamente o que & bom-mau/perigoso-seguro en-
viando sinais ao sistema motor;

- Comportamental — avalia 0 nosso dia-a-dia de acordo com os pro-
cessos cerebrais que controlam o comportamento diério;

- Refletivo — ndo acede diretamente aos nossos inputs sensoriais ou
ao controlo do comportamento, porém, reflete e tenta controlar as tendéncias

do nivel comportamental.
Qualquer experiéncia, quer esta seja positiva ou negativa, envolve os trés ni-

veis numa interagéo complexa, o que dita a formacé&o de diferentes tipologias

de meméria e mecanismos como, por exemplo, quando estamos num estado
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de afeto positivo. Neste estado os neurotransmissores cerebrais aumentam o
processamento cerebral, relaxam os musculos e o individuo consegue aceder
as oportunidades concedidas pelo afeto, estando mais recetivo a interrupgodes,
ideias ou eventos, despertando um aumento da curiosidade, criatividade e
aprendizagem efetivas (Norman, 2004, p. 25). As pessoas estao, gragas a esta
capacidade, disponiveis para ativar mecanismos diérios de acordo com as in-
teragdes que tém com outras pessoas, seres vivos e/ou objetos e, tal como
afirma Ryan Cummins na TEDxHollywood talk denominada You are Your Me-
mories: “our most memorable events go on to shape the people we become,
what we go on to do, what we think and even what we’re capable of understan-

ding.”.

A Ciéncia da Memoria

Compreendido o poder da experiéncia, o proximo passo € o conhecimento e
importancia da memoria, da sua construcao e da pertenca enraizada no de-
senvolvimento do corpo humano. A compreensdo das capacidades humanas
extraordinarias que originam a memoria séo travadas numa “viagem” pelos es-
tudos de um dos grandes cientistas desta area, o Dr. Eric Kandel e a sua pa-

lestra para a Howard Hudges Medical Institute.

Segundo E. Kandel, o estudo da memoria apresenta duas vertentes importan-
tes: the systems problem of memory e o molecular problem of memory (George
Kalarritis, Clinical Psychologist, 2017). O primeiro atenta a questao de armaze-
namento da memoria, sobre duas formas: implicita (memory from motor and
perceptual skills —envolve a amigdala, o cerebelo e as vias reflexas) e explicita
(memory of facts and events — envolve o hipocampo e o lobo medio-temporal).
O segundo relaciona-se com 0s mecanismos necessarios para se possa fazer
0 armazenamento das respetivas memérias implicitas e explicitas. E de notar
que o armazenamento difere sobre trés formas: 1) na natureza do conheci-
mento armazenado, 2) nos locais onde € armazenado e, 3) no processo de
reativagdo consciente e/ou inconsciente das mesmas. Contudo, & semelhante
nas fases necessarias para a sua concretizagao (short-term memory — minutes
- e long-term memory — days/weeks), na conversao repetitiva de memorias

short-term para long-term e, na sintese de novas proteinas.
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Como se estudam as Memorias long-term?

Estudos de sistemas experimentais, permitem reconhecer como s&o concebi-
das as memorias long-term. Uma das grandes estratégias adotadas pelos ci-
entistas como, por exemplo, o Dr. Eric Kandel, é a pesquisa de modelos de
estudo simples, como animais invertebrados, moscas ou caracéis; ou mais
complexos, como ratos e humanos. Para os estudos de memorias implicitas, a
maioria dos cientistas adota o animal invertebrado Aplysia, pela quantidade de
clusters de neuronios e a magnitude do seu tamanho. A concretizagéo destes
estudos laboratoriais passa por meios de sensibilizagdo das vias reflexas, cir-
cuitos nervosos que reagem a estimulos. Para os estudos de memodrias expli-
citas, os cientistas preferem os ratinhos, adotando a exposi¢éo das cobaias a
situagbes que requerem analise da aprendizagem espacial e/ou memoria es-

pacial, ou seja, a que envolve o lobo médio-temporal e o hipocampo.

Memodérias Implicitas

O estudo das memorias implicitas €, tal como ja foi referido, realizado a custa
de estimulos perpetrados pelas vias reflexas, que produzem varios tipos de
aprendizagem: 1) sensitizacdo, 2) habituagdo, 3) condicionamento classico, 4)
condicionamento operacional. Todos estes comportamentos foram estudados
pelos comportamentalistas iniciais, como Pavlov e Thorndike, quando, na rea-
lidade o estudo media a presenga e construcao de memoérias implicitas que,
posteriormente, teria alteragdes na exteriorizacdo/comportamento. Para o es-
tudo desta tipologia o animal invertebrado preferido € o Aplysia. Este animal
apresenta 20 mil neurénios agregados em ganglios neuronais onde cada gan-
glio tem cerca de 2 mil neurénios que controlam diversos tipos de comporta-
mentos. A simplicidade do sistema nervoso € complementada pelos maiores
neurénios do reino animal, cerca de 1 milimetro de diametro, facilmente dete-
taveis a olho nu, identificaveis e nomeaveis, tornando-o o alvo de estudo ideal.
O estudo deste animal e do seu sistema de reflexo de gill withdrawal response
(introdugé@o de um choque e observacao da retragdo da guelra) levou a desco-
berta de um processo de transformagéo de short a long-term memory pela re-
peticdo do input. Ou seja, através da aplicacdo de um estimulo tatil, que pro-
voca um comportamento de medo e, consequentemente, uma retragéo fisica
visivel, a Aplysia reage com visivel amplificacdo da reacao a repetitivos e vari-
ados estimulos. Deste modo, o animal passa de normal a sensibilizado, utili-
zando uma short-term memory (um primeiro choque que se repete) para con-
ceber uma long-term memory. A revelagdo deste circuito de conex&o do sis-
tema motor com o sistema sensorial neuronal, é feito a custa de neurénios
modeladores e de moléculas da serotonina que afetam a forga das ligagbes

sinépticas entre ambos os sistemas. A visivel e repetitiva introducéo de esti-
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mulos infere uma mudanga anatomica cerebral, isto €, um crescimento em nu-
mero de conexdes sinapticas que facilita a possibilidade de armazenar memo-

rias, ou seja, de criar long-term memory.

Todas estas alteragdes biolégicas permitem afirmar que apesar da genética e
do desenvolvimento serem as bases de mediacdo da arquitetura de comporta-
mento, ndo estdo envolvidas na forca das formas comportamentais, deste
modo, comprovando que 0s seres vivos sao capazes de modifica-las através
de novas aprendizagens. Este conhecimento € visivel nos véarios modelos de
aprendizagem, acima mencionados, quer se verifique uma exponenciacao
comportamental, como € o caso da sensibilizagdo, mas, também, quer se ve-
rifique um decréscimo comportamental, como é o caso da habitua¢éo. Funda-
menta-se, assim, a dupla funcdo sinaptica como um local de comunicagao,

mas, também, de armazenamento.

Seria imoral n&o referir que existem diferencas visiveis na constru¢cdo de me-
morias short e long-term nomeadamente no envolvimento e mudanga na ex-
pressao de genes. Normalmente pensar-se-ia que os genes sO controlam e
determinam o comportamento, contudo, eles sédo, também, influenciados pelo
ambiente e pelas contingéncias do mesmo. Podemos observar esta relagdo na
interacdo continua entre individuos e na producgéo de altera¢des na expressao
de genes que potencia novas ligagdes sinapticas. Contudo, quando ocorre um
blogueio desta produgéo e um crescimento de ligagbes sinapticas, € visivel a
inibicdo das proteinas necessarias para que o ciclo funcione. Um caso interes-
sante desta ocorréncia € o do autismo, por se crer ser originario de uma poten-
cial mutacéo genética que afeta a interligacédo e formacgé&o sinaptica, interfe-
rindo na capacidade de aprender certos aspetos da intera¢do social, deste
modo, ndo corroborando a ideia de que todos os individuos séo capazes de

ultrapassar as predefinicdes genéticas em profundidade.

Ha que ter em consideracéo as diferencas e as incapacidades de todos os
seres vivos, mas, também, toda a extraordinaria mestria da biologia e anatomia
em ser altamente relacionavel. Os seres vivos mais complexos reagem ao au-
mento da representacdo de certos movimentos e estimulos cerebrais quando
ocorre o direto incremento da frequéncia, ou seja, mais estimulos, mais pratica,
mais rapidez, maior “perfeicdo” de resposta e de aprendizagem continua. Po-
der-se-a afirmar que durante toda a vida, o ser humano continua a crescer as
ligacbes e é capaz de muitos feitos para além dos quais esta geneticamente
codificado. Esta claro, também, que a capacidade de o fazer modifica-se com
a idade, mas nédo cessa de acontecer, 0 que nos leva a implicagdo de que néo
existem génios formados pela percecéo genética inata, mas, sim, pela pratica.
Diferentes experiéncias intelectuais equivalem a diferentes concecgbes cere-

brais e, por isso, a construcao de diferentes armazenamentos de memodrias
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explicitas. Determinando-se factualmente que ndo existem dois individuos

iguais no mundo.

Memodrias explicitas

O armazenamento de memorias explicitas € 0 meio que permite a recordagao
de memorias do passado de forma continua. Para o seu conhecimento, é con-
veniente, & semelhanca do que é feito para o estudo de memorias implicitas, a
recolecdo de sistemas de estudo apropriados. Neste caso, a sele¢do passa
pelo animal ratinho, cuja presenga do hipocampo (elemento anatomico so-
mente presente em mamiferos) permite-lhe uma capacidade de memoria es-
pacial e reconhecimento de objetos. Os ratinhos sédo seres vivos com uma ca-
pacidade extraordinaria de orientagéo espacial em relagéo a objetos conside-
rados guias-chave. Fazem-no com recurso a uma aprendizagem que utiliza o
hipocampo demonstrando a movimentagao de informacgéo entre as vias neuro-
nais, numa espécie de loop amplificado do cortex, ou seja, o ratinho arranja
uma solugé@o para um problema recorrente utilizando a memoria e a experién-
cia pela qual esta a passar. Os mecanismos para esta resposta de meméria
explicita envolvem a mesma modificagéo de forca sinaptica das memorias im-
plicitas, por meio daquelas que séo as mesmas vias, apesar de apresentarem
mecanismos ligeiramente diferentes. Estimulos repetitivos ao nivel sinaptico
produzem uma facilitagdo de resposta que dura por longos periodos de tempo
proporcionais a continuidade do estimulo. A distingao destas memérias com as
implicitas reside na necessidade de uma nova sintese de proteinas. Pode-se
comprovar que os componentes de armazenamento da memoria implicita e
explicita sao semelhantes, verificando a veracidade da seguinte cadeia de
acontecimentos: 1) estimulagéo repetitiva do ratinho, 2) o ratinho alcanga um
treshold do sistema modulatério e liberta a dopamina, um transmissor modula-
torio semelhante a serotonina, que atua como um reforco sinaptico, 3) promo-
¢do do aumento de conexdes sinapticas e, 4) formulagdo uma memoria de

longa duragéo.

Em suma, a neurociéncia, juntamente com os sinais da mente e a ciéncia do
cérebro, auxilia a compreenséo dos processos normais e anormais dos diver-
sos principios que ligam a mente com o cérebro. Cada fungéo cerebral é reali-
zada por circuitos neuronais separados em diferentes regides do cérebro, onde
trés dos quais séo feitos das mesmas classes de unidades sinalizadoras, onde
o0 basic building block of the brain é a célula sinaptica. Esta célula apresenta
fungbes de ponto de comunicagéo e local de armazenamento da memoria, as-
sim como, infelizmente, instigagdo de doenga. O reconhecimento destas inter-
ligagbes por parte doutor Kandel revela a verdadeira esséncia humana que diz:
SOMOS 0 que somos, em parte, gragas as nossas aprendizagens e memorias

(George Kalarritis, Clinical Psychologist, 2017).
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A Ciéncia da memoria, bioldgica e anatbmica, reserva um espaco particular na
compreensao da seguinte afirmacgéo do psicélogo Daniel Schacter: “We do not
store judgement-free snapshots of our past experiences but rather hold on to
the meaning, sense, and emotions these experiences provided us.” (Schacter,
1996, p. 2), cujas investigagdes do ambito humano e social interligam o relaci-
onamento da neurociéncia numa abordagem coesa do conhecimento da me-

moria.

Na investigaca@o de Schacter, a abordagem da experiéncia subjetiva, como um
elemento relevante na cognicdo da meméria, é feita através de dois sistemas:
1) semantic memory (contém conhecimento conceptual e factual) e 2) pro-
cedural memory (permite a aprendizagem de novas capacidades e a aquisicao
de habitos). A avaliagdo da memoria como experiéncia subjetiva ocorre pela
presencga especial de dois elementos fundamentais: o contexto do tempo e o

contexto do local onde a(s) memoria(s) é(séo) recolhida(s).

When | ask you to recall what you did last Saturday night, it may take
a few seconds for you to generate a memory, but before long you
are probably reexperiencing some aspects of that evening. As you
think back, you may feel as though you are shining a spotlight on

images, sounds, and emotions (Schacter, 1996, p. 16).

Esta referéncia é enaltecida pelos estudos de Endel Tulving, sobre a conside-
racdo de memoria episodica — “explicitly to recall the personal incidentes that

uniquely define our lives.” (Schacter, 1996, p. 17).

A ideia de viajar através da memoria, segundo um tempo e um espaco, € algo
extraordinario e de necessidade individual e coletiva. O ponto de vista sobre o
qual tal acontece relaciona-se com os modelos de remembering que respon-
dem as seguintes questbes: 1) na tua memoria estéas a ver-te na cena? 2) Ou
estés a ver a cena? A resposta desta distingéo diz respeito as tipologias de
memoria 1) Field memories e 2) Observer memories, onde a opgao 2) corres-
ponde a uma alteragdo ou versédo alterada do episodio original que permitiu a
formacéo da memodria - um evento mais comum de memérias primordiais ou
mais antigas. Esta relacdo da percegéo “visual” da memoria, a forma como
recordamos, acarreta ao estudo uma nocao das referéncias da experiéncia
subjetiva e da ligagdo emocional — “Remarkably, people experienced more field
memories when focusing on feelings, whereas they experienced more observer
memories when focusing on objective circumstances.” (Schacter, 1996, p. 21).

Ou seja, oferece um entendimento da diferenca entre lembrar algo ou saber
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algo do passado. Portanto, nem tudo o que achamos ser uma memoria € ou
podera ser, realmente, uma memoaria. A Unica certeza reside no facto de a re-
tribuicdo de imagens visuais tornar a(s) memoéria(s) de um evento real mais
forte por ativagé@o de certas regides cerebrais - “some of the same brain regions
are involved in both visual imagery and visual perception” (Schacter, 1996, p.
23).

Uma vez utilizada esta parte cerebral de percecdo subjetiva dos acontecimen-
tos-memoria para compreender 0 mundo exterior (as observa¢des que temos
e as nossas experiéncias que se tornam memodrias e constituem o conceito de
individualidade) o individuo detém a parte essencial dos julgamentos que lhe
permitem resolver problemas atuais e futuros. Deste modo, a atribuicéo de sen-
timentos e o impacto que estes tém nas memorias e na forma como as recor-
damos, dependem grandemente da forma de construgéo das préprias experi-
éncias-memoéria, nomeadamente, pela percecao sensorial. Estudos de Marcel
Proust desvendam e reforcam a importancia elicita do impacto das memorias
involuntarias e dos sentidos, no caso particular da Madeleine memory — “Me-
mories that can be elicited only by specific tastes and smells are fragile: they
can easily disappear because there are few opportunities for them to surface.

But those that survive are also exceptionally powerful” (Schacter, 1996, p. 27).

Codificagdo de memorias

O estudo da codificagdo das memorias cultiva a introdugéo do fator da subjeti-
vidade e facilita o reconhecimento de que as memorias sdo construidas por
fragmentos de experiéncias que ajudam a compreensao de aspetos da expe-
riéncia recolhida pelo individuo que se lembra, assim como, também, das dis-
torcoes e efeitos das memérias implicitas (Schacter, 1996, p. 42). Umas sado
mais duradouras, pela codificagdo mais profunda associada a conhecimentos
existentes e, outras mais dispersas. Estas diferengas de meméria cooperam

na tentativa de impor ordem ao ambiente do individuo.

Taken together, the behavioral and physiological evidence | have
marshaled highlights that memories of past experiences are natural
and to some extent inevitable outcomes of the ways in which we

think about and analyze the world. (Schacter, 1996, p. 56).

Mas como € que o individuo utiliza e despoleta a memoria?

De acordo com Richard Semon e a sua teoria Die Mneme, existem 3 fases da

memoéria que servem o processo que subsidia quer a memoria hereditaria, quer

a diaria: 1) engraphy, 2) engram, 3) ecphory. Semon propde que a primeira
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fase, engraphy, é referente a codificagao da informacgéo no formato de memo-
ria; a segunda, engram, a mudanca do sistema nervoso na conservagéo dos
efeitos da experiéncia através do tempo e; a terceira, ecphory, ao processo de
ativacéo ou retribuicdo da memoria (Schacter, 1996, p. 57). Esta proposta te6-
rica revelou-se coincidente com os estudos mais recentes do doutor Eric Kan-
del, acima referidos. Contudo, Richard Semon acrescenta algo mais interes-
sante do que somente o reconhecimento mecéanico da formagéo da memoria,
afirmando que a meméria ndo depende somente da forca das associagdes,
mas, também, dos “hinges of ecphoric stimulus”, ou seja, “the hint or cue that
triggers recall” (Schacter, 1996, p. 58). Desta forma, Semon revoluciona o es-
tudo da memoéria fornecendo uma apreciagéo particular aos incidentes relacio-
nados com a percecdo sensorial e proporciona material para estudos mais

avangados sobre o que despoleta a memoria.

A resposta para o despoletar da memoéria foi alvo de estudo do neuropsicélogo
Morris Moscovitch, autor da proposta de envolvimento do hipocampo e siste-
mas frontais nos processos de retribuicdo da meméria. Moscovitch denomina

dois processos particulares:

1) associative retrieval — “automatic reminding process that depends on the
hippocampus and related medial temporal lobe structures. It occurs when a cue

automatically triggers an experience of remembering.”;

2) effortful or strategic retrieval — “involves a slow, deliberate search of
memory and depends of regions of prefrontal cortex” (Schacter, 1996, p. 68).
Deste modo, “the ideia that all experiences are recorded foverer, requiring only
a Proustian taste, sight, or smell to come dancing into consciousness, can

never be disproved on purely psychological grounds.” (Schacter, 1996, p. 78).

Em sintese, apesar da complexidade da memoédria e a pessoalidade envolvida
nas retribuicbes autobiograficas individuais, existe uma estrutura subliminar
que permite guardar estorias e snapshots da vida. Quando as pessoas contam
as estérias das suas vidas, postulam-se conhecimentos de eventos gerais ou
de periodos de vida. A capacidade de contar estérias, altamente reconhecida

nos adultos idosos, tém uma importancia social e cultural com altas implicagbes

in many societies, the primary function of elderly adults is to pass on
significant personal and cultural lore to younger members of the
group — to tell stories about their own experience and about the tra-
ditions and momentous events of the society. (Schacter, 1996, p.
300).
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A integracdo do passado com o presente, na preparagao do futuro de sucessi-
vas geracgoes, € a arena perfeita que proporciona uma reflexao profunda. Deste
modo, uma crise de memoria envolve um sentido de desconexd@o com o pas-
sado, irreversivel na forma de preservacao da espécie. “Our memories are the
fragile but powerful products of what we recall from the past, believe about the

present, and imagine about the future.” (Schacter, 1996, p. 308).

When people’s eyes are open, they see landscapes in the outer
world. When people’s eyes are closed, they see landscapes with

their mind’s eye. (Samuels et al., 1975, p. 5).

A maioria das pessoas idealiza uma diferenga entre a percegdo de mundo in-
terior e exterior, esquecendo que a histéria da visualizagao lida com ambos os

eventos: o pensamento verbal e 0 pensamento visual.

When a person holds such an image in his mind he is compelled to

participate in its reality. (Samuels et al., 1975, p. 13).

Desde que o ser humano comecou a analisar as suas proprias experiéncias,
tentou definir e explicar os processos interiores. Varios tipos de visualizagao
podem ser enumerados: 1) memoria, 2) imaginacao, 3) sonhos e 4) alucina-
cOes/visbes. A primeira, objeto desta investigagéo, € a mais comum e mencio-
nada como “experience as forming a mental picture or seeing with their mind’s
eyes” (Samuels et al., 1975, p. 39). Normalmente, a memoria envolve um ou
mais sentidos, adicionais ao da visdo, numa impressao sensorial que conecta
eventos particulares ou ocasiées. As memorias visuais, sao definidas pelo neu-
rofisiologista Eccles como “made of a congelated neuronal pattern or ‘engram’
ready to be replaced by an appropriate input.” (Samuels et al., 1975, p. 59).
Deste modo, os caminhos da visualizacdo e da percecdo encontram-se téo
similares que, por vezes, podem ocorrer simultaneamente. Por consequéncia,
em tempos de evolugao cultural intensa, as mudancas rapidas podem colidir,
forcando o individuo a fazer escolhas que criam ou modificam a sua vida, ou
seja, a sua formagdo de memoérias e possibilidade de reagao no futuro. Esta
reagdo, de certo modo emocional, € mediada pelos produtos que despoletam
a memoéria denominados por Haian Xue em On Design and Nostalgia: From
the Perspectives of Culture, Experience and Design Strategy como “mementos

of nostalgic memories”.
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A memoria é importante para definir quem somos, de onde viemos e para onde
nos dirigimos. Em conjunto com os elementos que a despoletam, a meméria
faz uso de um aliado poderoso, a nostalgia — “combination of emotional reacti-
ons engendered by the recall of nostalgic memory, based on the deferentiation
between remembered and immediate experience” (Xue, 2017, p. 10) — a ne-

cessidade de recordar o conforto do passado.

Porqué estudar a memoria aliada a nostalgia?

O estudo da nostalgia promove uma interse¢do multidisciplinar e constitui-se
como um problema contraditério de Design pelo dificil reconhecimento como
uma oportunidade na area. A sua ma definicdo conceptual deixa em davida o
potencial que apresenta como uma emocéo que promove o bem-estar do indi-

viduo e atua como mecanismo de balanco social.

O conceito de nostalgia é condicional e recai sobre a experiéncia fundamental
da vida humana baseada no conceito de memdria. Sem ele, a prestacdo da
sociedade do presente nunca conseguira ser benéfica para a sociedade do
futuro. Deste modo, a conexdo entre a memoria e nostalgia promove uma
ponte entre o individuo e a sociedade, funcionando como o mecanismo de

equilibrio social mencionado.

Nostalgia

A palavra nostalgia descreve-se, no proprio termo, pela combinagéo das pala-
vras gregas Nostos (regresso a casa) e algos (dor). Reconhecendo a base lin-
guistica, ndo se estranha o nascimento do conceito pelas maos do médico
Johannes Hofer, em 1688, como termo médico associado a uma doenca fisica
evidente nos soldados suicos que estavam deslocados das suas casas. Esta
ligagcdo com a dor e a doenca nacional suiga é, no século XVIII, modificada
para doenga mundial e, mais tarde, doenca psiquiatrica — séc. XVIII-XIX. A sua
credibilidade decai, pela pouca evidéncia cientifica coerente e, no final do Séc.
XIX, desvincula-se do conceito de doenca militar. Com a entrada no séc. XX,
liga-se a cultura popular e permanece associada a memoria e a experiéncia
cultural como um termo de implicagdes socioldgicas, psicolégicas, historicas,
antropolégicas e de marketing. E, somente, nos anos 50, cunhada como expe-

riéncia normal fundamental para a vida humana (Xue, 2017, pp. 19-31).

Um dos aspetos mais importantes da nostalgia € a inerente ligagcéo afetiva com
a experiéncia, podendo considerar-se como negativa, positiva ou bittersweet.
Esta percegao dada pelo tempo sinaliza os dois niveis de experiéncia condici-
onal que a definem: 1) nostalgic memory (remembered experience - sempre

positiva) e a nostalgic experience (“experience imediate elicited by the recall of
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nostalgic memory” - duplicidade positivo-negativa) (Xue, 2017, p. 34). Nos es-
tudos socioculturais, o poder da nostalgia é predominante e encontra-se vincu-

lado a socioemotional selectivity theory.

when people are old enough, they start viewing time in their lives as
finite and therefore shift attention from future-oriented goals to em-
phasize the meaning in life and ‘awareness of limited time (...) en-
hances the appreciation of positive aspects of life (Xue, 2017, p.
122).

Tal como Haian Hue propde € é referido, bastantes vezes, em expressdes do
quotidiano, a nostalgia tem a sensacdo de uma onda que embate na pessoa e
a engole numa sensacgéo Unica de semi-plenitude. As memérias consideradas
sanitised/idealised (Xue, 2017, p. 39) sdo, apenas, uma parte da definicdo con-
temporanea da nostalgia. Atualmente, este conceito condicional, combina rea-
¢bes emotivas com memoria, propondo que as emogdes ligadas aos desejos
e crencas sdo despertadas por trés tipos de triggers: 1) afeto negativo, 2) inte-
racao social e 3) input sensorial (Xue, 2017, p. 45) que respondem a trés tipos
de necessidades diretamente afetas: 1) restaurar ou aliviar o mood, 2) conexéo
social e 3) responder aos locais e comportamentos inerentemente nostéalgicos,
respetivamente. E, por isso, que se pode considerar a nostalgia como uma
necessidade humana capaz de patrtilhar, aliviar e facilitar o bem-estar humano,
sendo a partilha ainda mais importante do que o proprio acontecimento dessa

partilha.

Tem vindo a ser desenvolvidas varias classificagdes para a nostalgia. Elenca-

mos algumas:

a) Fred Davis, cuja definicéo de reflexive nostalgia - “characterised by a
tendency to reflect on one’s own nostalgic impulse” (Xue, 2017, p. 50)
— questiona a atividade humana para compreender o individuo e 0 seu
passado, ou seja, é parte fundamental da pratica do critical design
como forma de comparacao passado/presente, individualidade/cul-
tura;
b) Barbara Stern, com o confronto Historical Nostalgia versus Personal
Nostalgia;
c) Bakerand Kennedy, com a definigdo da nostalgia como real, simulada
e coletiva, cuja interpretacéo da experiéncia partilhada é interessante
para o alvo desta investigac&o.
O resultado destas definicdes permite definir categorias da quais emergem as
memorias que originam a nostalgia:
1) Individual (ou pessoal) versus Coletiva;

2) Direta versus indireta;
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3) Experiéncia individual versus experiéncia coletiva (Xue, 2017, p. 5).

A ligacdo profunda entre a experiéncia, os sentimentos, a memoéria e a nostal-
gia levou Haian Xue a estudar o efeito profundo do Design para a experiéncia
nostalgica, ou seja, a atualizar uma nova definicdo de nostalgia com beneficios
mutuos para o Design. Aquilo que experienciamos (e agora € nostalgico) ver-
sus aquilo que nao vivenciamos (mas € nostéalgico, como uma época no tempo,
por exemplo) esbate as suas barreiras. A mediagao social, a variabilidade dos
grupos e, até mesmo, a distingéo entre o objeto e a causa da nostalgia, ainda
que na maioria das vezes focada na experiéncia mais proxima da pessoa, leva

a afirmacao:

Nostalgia is a common human experience or preference. This expe-
rience is complex, and often has both positive and negative compo-
nents, but the positive characteristics predominate. It gains meaning
in social and cultural life, and is therefore often considered as a so-
cial emotion or manifests as a sociocultural phenomenon. (Xue,
2017, p. 61)

A premissa base despoletadora da percec¢éo social

O poder intrinseco a percegéo e experiéncia das vivéncias e a forma como sao
armazenadas é tangivel. Contudo, ndo foram, ainda, esclarecidos trés elemen-
tos fulcrais na ligagdo bio-psico-socioldgica: a consciéncia, os sentidos e os
sentimentos; nem a raz&o primaria de todo este turbilhdo que é o ser humano:
o0 alcance da homeostasia. Para tal, ha que vangloriar os contributos de Anté-
nio Damasio nas obras O Livro da Consciéncia: A construgdo do cérebro cons-
ciente e A Estranha Ordem das Coisas: A vida, os sentimentos e as culturas
humanas. O autor enaltece, em ambas obras, a biologia por detras dos com-
portamentos, as ligacdes humanas com o mecanismo primordial da Homeos-
tasia e a necessidade de o organismo orientar a sua evolucao através da me-
moria e dos sentimentos, respetivamente. Sem a construgéo da mente e todos
os elementos que originam o Eu, ndo seria possivel a existéncia do Eu como
testemunha e, consequentemente, a linguagem que determina a existéncia da
Historia ou, pelo menos, a sua transmiss&o. A unido do corpo com o cérebro,
os sentimentos mediadores e edificagcdo de uma mente consciente que idealiza
o seu Eu e, também, a complexificagéo destes processos, alargaram o ambito
de atuacdo da memoria e do raciocinio — “A mente consciente dos seres hu-
manos cria os instrumentos da cultura e abre caminho a novas formas de ho-
meostase ao nivel da sociedade” (Damasio, 2010, p. 46). Assim sendo, “O cé-
rebro humano mapeia todos os objectos que se encontram no seu exterior,

qualquer agao tém lugar no seu exterior e todas as relagdes assumidas por
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objectos e agbes, no tempo e no espagco” (Damésio, 2010, p. 90) quer elas
pertengcam ou nao a si proprio. O mapeamento por padrdes sensoriais € o cri-
ador das imagens e dos sentimentos de fundo que passam no “cinema” da vida
e que permitem que, cada vez que se revisitem certas cenas, haja uma maior

precisao e, quica, um toque de imaginagéo.

O planeamento e a invengéo das rea¢cdes melhoram com a experiéncia e per-
mitem, também, simular certos estados sem a ocorréncia direta dos mesmos.
Esta capacidade exponenciada, “a ligacéo que estabelecemos com 0s nossos
estados corporais e o significado que assumiram para nos”, é a verdadeira
forma de estabelecer “transferéncia de estados corporais simulados nos ou-
tros” (Damasio, 2010, p. 137) que alimenta o conceito da empatia. A conexao
com os outros deve-se entdo, as imagens, linguagem, inferéncia légica, movi-
mento, representacdes de movimento e memoéria. Se existe algo universal,
transmissivel e altamente eficaz sdo as emogdes e, tal como ja foi abordado,
a interconexao entre memoria e nostalgia produz efeitos consideraveis no bem-
estar individual e coletivo. Prova-se, assim, a pertinéncia da sua utilizagéo pelo

Design para alcancar o objetivo global da exponencia¢do da empatia humana.

As emogbes sociais incorporam uma série de principios morais e
formam uma base neural para os sistemas éticos. (Damasio, 2010,
p. 162).

Os conceitos de admiragdo e de compaixao (a primeira camada para chegar a
empatia) tém por base “os actos e os objectos que admiramos que definem a
qualidade de uma cultura, bem como as reagbes a quem € responsavel por
esses actos e objectos.” (Damasio, 2010, p. 162). Essa ligagdo com o fator
educacional e a perpetuagdo das histérias para a indugéo desses sentimentos
capacitam as pessoas para imaginarem futuros eventos considerando-se “fun-
damento do raciocinio e da navegagao imaginaria do futuro e, de uma forma
mais geral, da criagéo de solugdes inovadoras para um problema.” (Damasio,
2010, p. 169). Resta, apenas, ao ser humano melhorar e intensificar esta trans-

missdo de conhecimento, as estorias e a Histoéria.

Contar historias foi a solugdo — a narracdo de estorias é algo que o

cérebro faz de forma natural e implicita. (Damasio, 2010, p. 359).
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Porque séo tao importantes a memoria/nostalgia e as estérias?

Talvez a capacidade de orientar o futuro nos mares da nossa ima-
ginagéo, de levar a nau do eu a um porto seguro e produtivo. Esta
suprema dadiva depende, mais uma vez da intersec¢do do eu e da
memoria. A memoria, temperada com o sentimento pessoal, é o que
permite aos seres humanos imaginar tanto o bem-estar individual
como o bem-estar de toda uma sociedade, e inventar formas e
meios de alcangar e ampliar esse bem-estar. A memoria é respon-
savel pela colocacdo incessante do eu num aqui e agora evanes-
cente, entre um passado plenamente vivido e um futuro antecipado,
em movimento perpétuo entre o ontem que passou e o amanhé que
é apenas uma possibilidade. O futuro puxa-nos para a frente, a partir
de um ponto longinquo e quase invisivel, e garante-nos a vontade

de prosseguir a viagem, no presente. (Damasio, 2010, p. 363).

Atividades, casos e artefactos pertencem ao processo dinamico que promove
a corre¢do da homeostasia: o aprovisionamento das emog¢des da nostalgia, da
compaixao e da empatia, aliados aos mecanismos cerebrais, mentais e da me-
moria. Passa-se a atuar, tal como menciona Haian Xue, pelo mecanismo filo-
sofico de Hegel, a Dialética, ou seja, o processo de thesis-antithesis-synthesis,
clarificando-se a oportunidade de o Design atuar no modelo social e no modelo
de mercado mutuamente - ora criando produtos emotivos com valor percebido
além da utilidade, ora desenhado produtos que suprimem as caréncias emoci-
onais. Ambas as abordagens preparam a manutencao e reconstrucdo da iden-
tidade cultural, intervindo nos mecanismos que influenciam o futuro. E fulcral
que o Design faca uso desta oportunidade com consciéncia e objetivos nobres,
porque esta ligagédo nostalgica prova-se altamente duravel e, como tal, com
consequéncias visiveis a longo prazo. Desenhar para esta experiéncia apoiada
em mecanismos tao complexos € um desafio arduo, porém, bem executado,

altamente proveitoso.

Este facto biologico alude ao fendbmeno da vivéncia em grupo, ou seja, somos
0 Unico animal que desenvolveu a capacidade de, em grupo, avisar os restan-

tes elementos do local para o qual esta a olhar — sinalizar e ser sinalizado. Uma
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grande parte da consciéncia esta devotada a esta ligacao, ou seja, a ligagao
de e com o grupo, o conceito de cérebro social (Deus Cérebro Episodio 1 - de
11 Jan 2021 - RTP Play - RTP, n.d.). A capacidade de raciocinar com base em
imagem, ou seja, 0 nosso ser multimédia com todas as oportunidades senso-
riais, € a principal estrutura da simulagdo da verdadeira inteligéncia que € a
capacidade de ver o futuro. Do ponto de vista evolutivo, a inteligéncia afetiva
que determina as decisbes ponderadas em sentimentos é a alavanca que per-
mitiu a cultura e, também, o fenédmeno sociocultural da meméria, nostalgia e
empatia. Cada cérebro é autor de uma narrativa original €, nada melhor que
ele, para construir uma imagem do que foi a Histéria através das estorias. A
virtude de pudermos ouvir experiéncias, cola-las ao continuum das nossas vi-
das proporcionando uma sensagéo de informacgéo do futuro e, com isso, ajustar
0s nossos comportamentos é o verdadeiro fenbmeno da colaboragéo e cone-
x&80 social de beneficio comum. Portanto, a meméria é o mais importante ele-
mento da vida humana porque, tal como é referido no documentario da RTP1
“Deus Cérebro”, s6 € possivel fazermos projeg¢des continuas do futuro porque
temos memorias do passado. Quanto mais emotiva for a experiéncia, mais facil

€ guarda-la no arquivo do cérebro.

os sentimentos indicam a mente, sem que profiram qualquer pala-
vra, 0 bom ou mau rumo dos processos da vida no interior do res-

pectivo corpo. (Damasio, 2017, p. 26).

Os catalisadores da interrogagao, compreensao e inovagao na solugéo de pro-
blemas séo 0 nosso je ne sais quoi, 0 que nos distingue mentalmente das ou-
tras espécies. Manifestagdes desses feitos intelectuais num coletivo séo deter-
minantes de cultura. Ideias, atitudes, usos e costumes, préticas, instituigoes,
entre outros, contribuem para o processo cultural. Na pagina 30 da obra de
Antonio Damasio, A Estranha Ordem das Coisas, o autor define os sentimentos
e a criagao de cultura como contributos da motivacéo da cria¢éo cultural, mo-
nitores do sucesso/fracasso dos instrumentos e praticas culturais e, também,
participantes na negociacéo de ajustes culturais no tempo. A cultura depende
da forma como se contempla em conjunto e os fenbmenos bioldgicos séo ape-
nas parte integrante da Histéria deste desenvolvimento. E preciso falar de se-
lecéo cultural, histéria, geografia, psicologia, sociologia e muitas outras disci-

plinas e na grande dificuldade:

Nos circulos culturais mais vastos, os grupos culturais, os paises,

até mesmo os blocos geopoliticos funcionam, frequentemente,

29



como organismos individuais e ndo como partes de um organismo
mais amplo, sujeito a um unico controlo homeostatico. (Damasio,
2017, p. 51).

Pois bem, a homeostasia cultural € um trabalho constante mitigado por perio-
dos de adversidade, com o objetivo final de alcangar o que o filésofo Espinosa
denominou de Conatus — “A tentativa continua de alcancar um estado de vida
regulada positivamente.” (Damasio, 2017, p.58). Efetivamente, o grau de coo-
peracao visivel nos mais simples aos mais complexos organismos € a escala
que mede os resultados mais ou menos eficazes. Assim sendo, “o0 enriqueci-
mento das mentes através dos sentimentos e da subjectividade, da memoria
baseada em imagens, e da capacidade de ordenar as imagens em narrativas”
(Damasio, 2017, p. 108) é a inteligéncia criativa agrupada com a cognigéo co-
laborativa, para solugdes inovadoras e para os problemas dos novos mundos
a edificar pela Humanidade. Se possivel impdem-se, entdo, o proposito de re-
formular a famosa frase, que ndo necessita de ser citada, clarificando: In the
beginning there was only sensations and reactions. Depois delas, existiu a me-
moria, em seguida, a colaboracao e, depois, a narrativa e, com ela, a comple-

xificagé@o da nostalgia e novas derivagoes.

durante uma narrativa, uma imagem auditiva ou visual relacionada
pode ocupar o lugar da que seria mais previsivel, dando assim lugar

a uma metafora (Damasio, 2017, p. 26).

A recordacéo é o afinador das notas que sédo os factos e ideias dos vérios
acontecimentos, produtores da melodia dos afetos. Esta, altamente educéavel,
num patamar superior, chamar-se-a de civilizagdo. A maquinaria dos afetos é
responsavel pelas reagdes emotivas e, também, pela reposi¢ao das condi¢cdes
homeostaticas. Ainda que nem todos estes processos sejam iniciados com um
mindset positivo, porque a violéncia € um potencial inerente a condigao biol6-

gica, psicoldgica e sociolégica da humanidade, existe sempre uma resposta.

um grande numero de instrumentos e praticas culturais revelam-se
respostas a ofensas e a violagbes dos direitos que se manifestam
ndo so como descrigcbes factuais de certas dificuldades e circuns-
tancias, mas também como emogbes poderosas e estimulantes.
(Damasio, 2017, p. 241).

Conclui-se que é imperativa a quebra do isolamento, o potenciar da socializa-

¢éo, a exploracgao do trabalho cooperativo e a inteligéncia criadora e, também,

a tentativa de colmatar a sensacao de bancarrota espiritual e fragmentacao
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visivel na “caréncia profunda de conhecimentos pormenorizados e nao-parti-
darios de assuntos publicos, a par do abandono gradual das praticas da refle-

x80 ponderada e do discernimento sobre os factos.” (Damasio, 2017, p. 292).

O novo mundo é uma béngéo para os cidadaos treinados a pensar
de forma critica e informada sobre a Histéria. (Daméasio, 2017, p.
293)

O carater provocatério e negativo ndo pode ser desconectado da interagéo
mencionada. Os interesses proprios e a necessidade de obter resultados a
curto prazo apropriam-se da velocidade das comunicac¢des e do ritmo de vida
para conceber um clima de impaciéncia, declinio e barbarie para com o pro-
ximo. Portanto, é preciso celebrar, frequentemente, o reconhecimento dos di-
reitos humanos, a par de oferecer um refrescar de memoria aos que 0s esque-
ceram; apelar as obrigagcbes pessoa-pessoa, pessoa-ser vivo e pessoa-planeta
e; também, encarar o dever civico de agregar o que se consideram ser socie-

dades, culturas e civilizagdes fragmentadas. Citando Anténio Damasio:

a diversidade contém a semente do conflito”, porém, “gracas, a edu-
cagédo, as sociedades consigam cooperar no desenvolvimento de
requisitos fundamentais para a governacdo (Damasio, 2017, pp.
300-301).

A cooperacgéo e a empatia acabam por funcionar, como é visivel ao longo de
geracgdes e no caso/exemplo claro da problematica que foi a da escravatura. A
existéncia de um empreendimento das civilizagbes, os ambientes saudaveis e
produtivos, os comportamentos ética e civicamente positivos, sdo um trabalho
em andamento com uma finalidade positiva €, ainda, nao totalmente explora-
dos. Ou seja, “um bom motivo para se ter esperanga no meio da atual crise &
o facto de, até hoje, ndo se ter levado a cabo qualquer projeto educativo de
forma consistente” (Damasio, 2017, p. 308). A importancia das estorias e da
Historia que nos permitem “transmitir desenvolvimentos culturais através de
tradi¢bes orais e escritas” vislumbra esperanca para uma “parceria produtiva

entre sentimentos e razao” (Damasio, 2017, pp. 312-314).

A cognicéo criativa aliada a um envolvimento pro-social em todos os seus “gro-
wing range of genres and practices” (Resnick, n.d., sec. 1) desvinculou a pra-
tica de Design como sendo direcionada a um confinamento de estudio direta-

mente ligado a uma dicotomia trabalho/lucro. Novos modelos de design, co-
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design e métodos participatérios propdem um novo foco para a mudanca social
massiva. Tal como Elizabeth Resnick define em The Social Design Reader a
pratica de design, nomeadamente, de Social Design, cuja motivagao primaria
€ a promogao de “positive social change within society” (Resnick, n.d., Chapter
1), encoraja os criativos a adotar um papel proactivo com efeitos visiveis na
sociedade. Responsabilidade passa a ser a palavra que define o percurso atual
na area do Design — “The field is also known as public-interest design, social
design, social impact design, socially responsive design, transformation design,

and humanitariam design.”(Resnick, n.d., Chapter 1).

As origens desta area remetem para uma outra tao atual e ativa, a Sustentabi-
lidade, com os contributos de visionarios como Victor Papanek, William Morris,
Walter Gropius, Victor Margolin e Richard Buckminster-Fuller. Atualmente, um
dos defensores da presenca da interculturalidade e da mudanca Massiva alia-
das a triade humanidade-planeta-futuro é o Designer Bruce Mau com a recente
publicagdo MC24 — 24 principles for desigining Massive Change in your life and
work. Tal como Resnick afirma e Bruce Mau pratica: “The adjective ‘social’ is
therefore an important corrective, insisting that all designing is collaborative.”
(Resnick, n.d., Chapter 2). O Design promove formas de viver e trabalhar para
uma maior eficiéncia e prazer, juntando o foco social com o material numa ar-
ticulagao critica que pode criar um mundo mais sustentavel. Antes desta pre-
missa que sustenta a base conceptual desta investigacdo, ou seja, a caracte-
rizacdo do Design como pro-social, empatico, humanitario e educativo; dever-
se-a contextualizar, primeiramente, a importancia do Design como sensivel.

Porque,

It is not enough to innovate a disruptive design: you must also design
how that design connects to existing infraestructures and/or estab-

lishes its own new environments. (Resnick, n.d., Chapter 2).

Nao basta desenhar para o futuro, para a inovag@o ou para o que é conside-
rado progresso, ha que competir com a beleza do existente, ou seja, com o
passado e o presente — “Beauty is a competitive idea” (Mau, 2020, p. 261). Os
estimulos percebidos pelos sentidos dangam ao som da melodia das emogdes
e a cor, o contraste, a proporcao, a forma, o material, a textura, a imagem, o
conteudo, o som, 0 sabor, o cheiro sdo armas com um potencial tremendo para

o Design.
“If we intend to extend our run on the home planet, we will need to change

fundamentally the narrative of how we approach living things” (Mau, 2020, p.

292), melhor dizendo, repensar o nosso lugar na teia social através do Design.
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Para isso, a predominancia dessa experiéncia positiva s6 podera ser alcan-
cada quando se desenhar para todos os sentidos, aproveitando o facto de que
o “Design unfolds in time” (Mau, 2020, p. 278).

The task of the designer is not to innovate in response to social
needs, as in 8 above, but instead to find these already existing social
innovations, and lend them design expertise (6, perhaps 7) so that
those innovations become more robust over the longer term. (Res-
nick, n.d., Chapter 2).

Elizabeth Resnick reporta a importancia de investigar a ligagdo passado-ino-
vacgao, ou seja, o que existe, ou aconteceu, percebido como um trampolim para
um futuro melhor. O Design para a inovagao social faz isso mesmo, ele reco-
nhece-se como um situation-centered design e, ndo s6, como um user-cente-
red design, desenhando dentro uma action frame de mdultiplos intervenientes
com o objetivo final de formar uma sociedade inerentemente boa — “I claim that
the ultimate purpose of design is to contribute to the creation of a good society.”
(Resnick, n.d., Chapter 3). Este pensamento utépico apontado, também, por
Bruce Mau na proposta do diagrama base do MC24 (Figura 1), opera uma nova
forma de pensamento, o pensamento para a inovagao social. Um exemplo in-
teressante de que a rutura total com o passado apresenta maleficios mais evi-
dentes que os beneficios foi 0 caso do pensamento inicial da p6s-modernidade.
Este gravitava em redor da ideologia de que se deveria depender de uma con-
dicdo unicamente progressiva, ou seja, despojar de todos os resquicios da mo-
dernidade em direcéo a algo completamente novo com resultados desligados
do que foram as relagdes tdxicas entre o Design, a arte, a industria e a socie-
dade do passado. Sonhos do futuro, arquiteturas utépicas, manifestos comple-
tamente desfasados depositaram na p6s-modernidade uma condigdo margina-
lizada, como é o caso do final dos anos 30 e a resisténcia criada pelas socie-
dades condenadas a reconstruir sobre a devastagéo da Segunda Guerra Mun-
dial. A experimentacéo pelo Design veio, deste modo, influenciar as capacida-
des de mudanca social e, atualmente, o interesse esta para o bem/mudanca
social, ou seja, para a melhoria e ndo para o conceito de despojamento/rutura,
tendo vindo a crescer na comunidade de profissionais e educadores. Querer

apagar o passado em prol do futuro ndo é a solucao ideal.

The mountain of crises that the world faces today is a clear indication

that the action frame that has shaped the world’s development for
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the past six hundred years is no longer adequate to address them.
(Resnick, n.d., Chapter 3)

A invengéo de uma nova action frame capaz de mudar valores e estratégias

perante as consideradas oito condi¢des globais:

a) Crescimento populacional exacerbado;

b) Envelhecimento populacional;

¢) Mudancas climaticas;

d) Consumo excessivo de recursos naturais;
e) Descontrolo do sistema financeiro;

f)  Lacuna ricos versus pobres;

g) Desemprego;

h) Crengas religiosas fundamentalistas;

Sera, entdo, a proposta de um estilo de vida alternativo sustentavel e, também,
0 guia que vinca o conceito de empatia na sociedade. Estratégias concebidas
pelo Design devem passar pelo Design para todos e, também, pelo usufruto

das caracteristicas excecionais que s0 esta area apresenta:

a) O Design é proposicional;

b) Os designers sdo bons analistas e extratores de conceitos e situa-
¢cOes, ou seja, séo bons a encontrar melhorias;

c) Os designers sao treinados para fazer integragcdo de conhecimentos
e a trabalhar multidisciplinarmente, até mesmo, transdisciplinarmente;

d) O Design esta sempre a mudar, expandir e evoluir com novos meios

para exercer a sua atividade.

Acrescentando a esta base disciplinar o facto de “Both design practice and de-
sign education are in a situation today that calls for bold new iniatives.” (Res-
nick, n.d., Chapter 3) e, igualmente, “its empathetic core of envisioning the
other” (Resnick, n.d., Chapter 4) que sempre lucrou com os conhecimentos do
exterior, o foco do Design pode afirmar-se como sendo mais do que o produto
ou o contetido mas, sim, uma cultura de co-design, de curso aberto e de inter-

disciplinariedade.

O otimismo de adotar oportunidades, resolver problemas complexos olhando
para a frente com os “Oculos” do passado é, mais uma vez, visualizar os dados
€ pensar ou desenhar para “o sempre” — um dos vinte e quatro principios para
a mudanga massiva: “Think forever, Design for perpetuity” (Mau, 2020, p. 179).
Porém, para que tal seja possivel, para criar uma mudanca radical, temos de
modificar o0 nosso interior, 0 suporte da nossa consciéncia, criatividade e razao

de ser, o cérebro - “To create massive change we must change our brains”
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(Mau, 2020, p. 251). Essa premissa é desconfortavel, porque a nossa consti-
tuicdo quimica e fisica reflete continuamente para a homeostasia e, quando
esta é desafiada a tendéncia é a de manter o estado atual, o conforto. E des-
confortavel contrariar as tendéncias egoistas da sociedade contemporéanea e,

é, ainda mais, desconfortavel criar a aproximagao necessaria.

Design is further and further removed from people and the real world
and it seems that they up there are out of touch with us down here
(and all that is all true) (Resnick, n.d., Chapter 8).

Em suma, a inovacao social deve alcangar-se fazendo uso do potencial do De-
sign (ndo esquecendo os contributos do passado para que ndo sejam criados
abismos inultrapassaveis); concebendo em equipa (encontrando no outro uma
ferramenta para contrariar a sua tendéncia egoista para o conforto) e; final-
mente, proporcionando uma perspetiva centrada nas situagées que originam
passos em direcdo a uma boa sociedade, passo-a-passo. Alguns exemplos
deste rumo s&o os casos dos projetos concebidos pela colaboracdo do desig-
ner Martin Bone e da materials expert Kara Johnson. No livro | Miss My pencil
testaram-se doze experiéncias de Design e novas formas de ver os objetos
que nos rodeiam. O propésito final ndo era totalmente ligado a inovagao social,
mas é relacionavel a forma de pensamento em projeto; o contributo do pas-
sado/memoria/nostalgia e, também; a base da provocagéo de possibilidades
como um meio para observar o comportamento humano em rela¢do a concei-
tos e elementos especificos da materialidade. Verifica-se a relagéo entre o de-
sign de um objeto e a estéria que precede o seu (re)desenho. As novas formas
de visualizar o que nos rodeia, quer seja uma garrafa de vinho, uma impressora
ou um vinil e, também, a busca incessante por recuperar ou manter sensagoes,
sentimentos, ideais, sdo do mais extraordinario contributo para o pensamento
para a inovagao. O caso mais interessante € o da experiéncia C60, a tentativa
bem-sucedida de recuperar a fisicalidade da musica e o especto nostéalgico
inerentemente ligado a compra, toque e partilha de vinil e cassetes, sem perder
0s conceitos modernos proveitosos do shuffle e das playlists. A mistura do pas-
sado com o presente e 0 meio inovador da sua interligagdo sdo um momento
exemplar do que o Design pode criar, especialmente quando aplicado para o

bem social.

The great challenge of our time is synthesis — coherence, intelli-

gence, clarity, and beauty. (Mau, 2020, p. 317)
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Donald Norman em Emotional Design: why we love (or hate) everyday things
anui que a cognicéao e o afeto, elementos abordados na concegéo da mente
consciente e dos sentimentos, propdem-se essenciais na resposta a questéo:
como funcionar no ambiente complexo do mundo? -, tal como ja fora abordado

nesta investigacéo.

The result is that everything you do has both a cognitive and an af-
fective component — cognitive to assign meaning, affective to assign
value. (Norman, 2004, p. 25).

Refletir o passado, e aprender com ele, tem uma base de operag¢des elemen-
tares fulcrais relativamente a area do Design. Para além do input dos mecanis-
mos primordiais humanos (a forma como experienciamos e sobrevivemos pela
vida), os trés atributos humanos — visceral, comportamental e refletivo — rela-
cionam-se com o estado criativo do designer, que é também afetado por eles.
O design avalia o sentido visceral (aparéncia), comportamental (prazer e efici-
éncia de uso) e refletivo (imagem e satisfagcdo pessoal) dos produtos que de-
senha, materiais ou imateriais, porque “Once the Creative stage is completed,
the ideas that have been generated have to be transformed into real products”
(Norman, 2004, p. 27). E importante, também, o trunfo da ponderagéo das me-
morias passadas e futuras como forma de construir estes mesmos produtos -
“Satisfying people’s true needs, including the requirements of different cultures,
age groups, social and national requirements, is difficult” (Norman, 2004, p. 43)
- conforme o tempo que os verdadeiros e duradouros sentimentos demoram a
ser criados. Ou seja, ha que exercitar o desenho para interagdes prolongadas

baseadas nas experiéncias comuns de longa data.
O que é que ha em comum com os utilizadores?

Simbolos, associagbes e memoérias no mundo do Design tendem para os con-
ceitos da eternidade da beleza (ainda que percebida sob varios angulos e opi-
nides) e para a possibilidade de satisfazer a grande maioria, ou seja, alcangar
0 sucesso. Posto isto, os objetos que evocam memorias de longa duragéo,
quer pela historia da sua interacdo, quer pela associagdo pessoa-objeto; tém
maior probabilidade de alcangar as emocbes, refletir as experiéncias pessoais,
memorias e associagdes. Por conseguinte, € recomendado detetar o potencial
de desenhar para a emocao selecionando o contetdo do desenho e ponde-
rando o(s) utilizador(es). Nao basta apontar para uma estética nostalgica se o
contedo nao remeter a época ou geragcdo em causa. Um exemplo caricato de
um desenho erratico seria um website com tipografia, cores e ilustracdes dos
anos 60 “estilo hippie” a falar sobre o nascimento do hip hop no Bronx, algo

que ndo combina.
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O produto e o self devem interligar-se pela personalidade conferida através do
Design. Esta personalidade é avaliada pelos trés niveis:

a) Visceral — aparéncia e impressdes causadas;

b) Comportamental — fungéo, uso, experiéncia e performance, ou seja,
criacdo de ligagdes de longa duracéo;

c) Refletivo — sentimentos e emogdes que sao refletidos na cognigéo e,
também, vulnerabilidade a cultura, educgédo, experiéncia e diferengas
dos utilizadores.

Apés compreender estas fases de percegédo do utilizador e do desenho do pro-
duto, o papel do Design emocional sera propor uma relagédo de seducao entre
o designer e o self fornecendo um “interruptor” que espelha a dualidade amor
versus 6dio. Neste caso, € parte integrante do movimento do interruptor entre
fases, a tecnologia (forca que alterna entre amor ou 6dio) e o prdprio conceito
de self. Este Gltimo é fundamental como atributo humano e, ainda que possa
ser inferido como um elemento individual ou coletivo, serd sempre cultural-

mente especifico (Norman, 2004, p. 54)

Conclui-se que o Design é inseparavel do ser humano, mas, também, deve ser
cultivado com o (re)conhecimento do funcionamento dos produtos e a intenci-
onalidade com a qual os pode desenhar. Segundo Bruce Mau “Whole-brain
Creativity is a talent and a skill” (Mau, 2020, p. 247). Apelar ao potencial das
emocdes, ou seja, ao impacto do som, do tempo, do cheiro, da conexao, do
paladar, do sentido de toque e movimento, € desenhar para o sucesso € para
a obtengéo de um produto que perdurara no tempo. Consequentemente, a uti-
lizacdo das memorias, da nostalgia e da saudade séo uma forma poderosa de
tocar as pessoas, podendo mesmo, passo a passo, mudar positivamente as

suas perspetivas: “Design the difference not the object” (Mau, 2020, p. 356).

O Design interliga-se com o utilizador no fator humano. No guia da IDEO, The
field guide to Human-Centered Design, somos convidados a refletir sobre a
capacidade de resolver problemas — “all problems, even the seemingly intrac-
table ones like poverty, gender equality, and clean water, are solvable” (IDEO,
2015, p. 9). A adocao de mindsets e de um processo interativo iterativo cria
impacto real e comegca por priorizar o Desirable Human — “By starting with hu-
mans, their hopes, fears, and needs, We quickly uncover what’s most desira-
ble.” (IDEO, 2015, p. 14).
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O que é que significa ser Human-Centered Designer?

A resposta a esta questao passa por uma metodologia que interpreta trés pas-

sos igualmente importantes:

1) Mindset: Creative confidence > make it > learn from failure > empathy >
embrace ambiguity > optimism > iterate;

2) Processo: Inspiragéo-ldeagéo-Implementacao;

3) Utensilios.

Na primeira fase do ponto 2 da metodologia de Human-Centered Design, Ins-
piragé@o, o objetivo € que o designer reflita como é que pode compreender as
pessoas, podendo ter auxilio respondendo a trés questdes:

1) Como é que posso fazer uma entrevista?;

2) Que ferramentas posso utilizar?;

3) Como é que comeco?.

Na segunda fase do ponto 2, Ideagéo, a finalidade é fazer sentido e gerar
ideias, respondendo as questodes:

1) Como é que prot6tipo as minhas ideias?;

2) Como é que escolho a solugéo para avangar?;

3) Como é que fago sentido com aquilo que ouvi?;

4) Como é que chego as ideias?.

Finalmente, na terceira fase do ponto 2, Implementacao, a intengéo é a chave
do impacto e, novamente, o designer coloca e responde a questdes:

1) Como é que avalio se a minha solugéo funciona?;

2) Como é que preparo o langamento?;

3) Como é que preparo a expansao?.

Em todos os momentos, existem propostas de atividades para ajudar a soluci-
onar respostas as questdes colocadas. Algumas como: a definicdo da audién-
cia ou os Five Whys para a primeira fase; o How | Might We, storyboards e
prototipos para a segunda fase e; também, Pitch e feedback para a terceira
fase; s@o as preferidas para este projeto de investigacao. Por vezes, a alusao
ao Design Centrado no Utilizador parece denegrir os beneficios do estudo da
ideologia de Bruce Mau sobre Design Centrado na Vida. Contudo, diferentes
fases de ambas propostas podem ser benéficas na produgao de uma solucao

que integra elementos particulares e coletivos. A utilizagdo de ambas coopera
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na construgéo de uma visao integrada dos diferentes pontos da metodologia
deste projeto de investigacao, sendo que o Human-Centered Design podera
ser mais util numa fase de convergéncia; e o MC24 numa fase de divergéncia.
Cabe ao designer decidir qual aplicar e, deste modo, aproveitar os beneficios
de pensar ao pormenor os varios enquadramentos possiveis entre o utilizador,

o produto e os contributos para a sociedade do futuro.

A forma como ocorre interagdo com os produtos esta inerentemente ligada ao
desenho/criagéo dos préprios, mas, também, ao meio que suporta esta rela-
cao, a interface — “User interfaces are the access points where users interact
with designs.” (Interaction Design Foundation, n.d.-e). As interfaces podem ser
de trés tipos, segundo a Design Interaction Foundation:

1) Graphical user interfaces (GUIs);

2) Voice-controlled interfaces (VUIs);

3) Gesture-based interfaces.

Na construgéo de qualquer uma destas interfaces, o designer deve tentar de-
senvolver algo extraordinario que capte a atengéo imediata do utilizador. Re-
gras como a simplicidade, previsibilidade de performance de elementos, indi-
cagdes por labels ou icones, minimalismo, consisténcia da marca, respeito pelo
olhar do utilizador (tamanhos, cores, saturagao e luminosidade), informagao
constante, redugéo de incobmodos visuais ou interativos e/ou, também, uma
cadéncia natural de acontecimentos; sdo formas de promover o conforto rela-
tivamente as limitacbes da capacidade mental humana (Interaction Design

Foundation, n.d.-e).
Como € que podemos guiar os utilizadores?

O desenho de interfaces dedica-se as necessidades do utilizador, ou seja, as
capacidades, objetivos e experiéncias passadas. Esta area, inicialmente deno-
minada de HCI — Human Computer Interaction, concebeu trés subareas distin-
tas: User experience (UX), User interface (Ul) e User centered design (UXD)
(Interaction Design Foundation, n.d.-d). Qualquer uma destas subareas, sendo
parte integrante de uma area comum, tém objetivos principais comuns aos
quais obedecer:
a) Usability — “getting their tasks done easily and with minimum effort”;

) Likeability — “understand your users’ contexts and task flows”;
c) Enjoyability — “personalized and immersive experiences”;

) Brand values and user trust — emotional design (Interaction Design Foun-

dation, n.d.-e).
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Guiar os utilizadores, cumprindo todos os requisitos necessarios, realiza-se

com o auxilio de affordances — “properties of objects which show users the

actions they can take.” (Interaction Design Foundation, n.d.-a), que podem ser:

a)
b)

<)

d)
e)
f)
9)

Perceptible — indicam que agdes possiveis, disponiveis ou desejadas,
Hidden — agbes por tentativa/erro,

False — sugerem que o utilizador pode fazer algo que nao € possivel,
como texto sublinhado confundido com um link;

Physical — mostra ao utilizador o que pode fazer;

Cognitive — utilizador nota ou sabe o que fazer;

Sensory — ajuda o utilizador a sentir algo;

Functional — ajuda o utilizador a alcangar os seus objetivos.

Mas, também, uma das classificagbes mutuamente exclusivas:

a)

b)

Pattern — segue as convencdes proporcionando aos utilizadores a to-
mada de acgéo;
Negative — Bloqueia os utilizadores de proceder ao seu objetivo sem

fornecer mais dados.

Desenhar affordances esta diretamente relacionado com o minimizar dos erros

dos utilizadores, assim como, da friccao cognitiva. Para tal, antes de sequer

avaliar a tipologia, ha que honrar trés conceitos:

1)

2)

3)

A Lei de Fitt - “the amount of time required for a person to move a
pointer (e.g., mouse cursor) to a target area is a function of the dis-
tance to the target divided by the size of the target”, por outras pa-
lavras, quéo mais longe a distancia e mais pequeno o target, mais
tempo € tomado para realizar a agéo (Interaction Design Foundation,
n.d.-c).

O Principio de menor esforco — pensar de anteméo sobre qual é o
problema que o utilizador pretende resolver ao usar o produto, qual a
jornada comparativamente a outros produtos da competi¢cdo/servigos,
se tem simplicidade dentro do mercado, que formas de testar pode
utilizar e qual é a interacéo real produto-utilizador (Babich, 2019).

A Occam’s razor ou (em latim) Lex parsimoniae — “the simples expla-
nation is usually true” — desenhar para que a realizacéo das acdes

seja 0 mais simples possivel (McConnell, 2010).

Com estes conceitos desenvolvidos, que funcionam como um resumo minima-

lista das dez usabilty heuristics de Jakob (Nielsen, 1994) — leis que regem a

usabilidade -, a base conceptual do desenho de interfaces esta alcancada. De

seguida, passa-se para a parte mais pratica com o reconhecimento de elemen-

tos de input, elementos de output e elementos auxiliares (uxpin, 2020). O de-
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senho e conjugagao dos diversos elementos exige o dominio de uma termino-
logia: Verbos (termos de agdo como o click, o press, o hold, entre outros) e
Nomes (termos de identificacdo, como field, panel, button, entre outros); e,
também, a exploracao das metodologias inerentes a uma pratica de User-cen-
tered design — “less emotional approach and focuses on the situation/envi-
ronmental factors” complementada por Human-centered design — “psychologi-
cal/emotional preferences of users” (User-Centered Design Basics | Usabi-
lity.Gov, 2017). Uma boa experiéncia reflete uma boa interface e, consequen-
temente, uma boa user research, ou seja, € um efeito natural de um processo

que ouve o utilizador do inicio ao fim.

Os cinco passos para conduzir uma investigagdo em UX: Objectives > Hypo-
thesis > Methods > Conduct > Synthesize; séo um plano conduzido pela ob-
servacgéao dos utilizadores e das pistas n&o verbais emocionais criada pelo con-
tato com o produto e os sentimentos que este desperta ao utilizador. O desen-
volvimento e compreensao do modelo mental do utilizador e a analise de todos
os padroes e tendéncias que informam sobre o porqué da tomada de decisbes

e modificagbes posteriores, sao resultado da aplicagéo da investigagéo em UX.

Comportamentos, objetivos, motivacdes e necessidades do utilizador devida-
mente exploradas apresentam:

a) Beneficios ao produto — dados sobre o utilizador final e 0 como e
quando eles usam o produto, ajudando a solucionar os pressupostos
problemas principais;

b) Beneficios ao neg6cio — o reconhecimento do utilizador final e a in-
corporacao de requerimentos do design no inicio do desenvolvimento
do negécio, acelera o desenvolvimento do produto, elimina custos de
redesign e exponencia a satisfagéo do utilizador;

c) Beneficios ao utilizador — feedback descomprometido confere huma-
nidade ao servigco prestado e permite cumprir as expectativas da ex-

periéncia prometida ao utilizador (Veal, 2021).

Beware the Single Interaction (Mau, 2020, p. 365)

O maior erro, cometido por qualquer designer, € pensar apenas no desenho de
uma identidade que se limita a primeira interagcdo com o utilizador. A projecéo
de uma logica simplista problema-solu¢gdo num futuro indefinido é, normal-
mente, o erro aplicado a varias areas do saber, incluindo os programas de mu-
danca social. A solugéo para esta dificuldade, poucas vezes ponderada, é de-
senhar para a itera¢éo, para a alimenta¢do e constante renovagéo — “Recog-

nize and welcome the inevitable rise and fall of cultural energy waves, and then
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ride those waves creatively.” (Mau, 2020, p. 365) com a ajuda de algumas téc-
nicas. As técnicas existentes e mais utilizadas séo:

a) User groups (entrevistas estruturas que rapidamente revelam dese-
jos, experiéncias e atitudes de uma target audience, num periodo de
tempo curto);

b) Usability testing (testes de avaliagao dos produtos com representan-
tes dos utilizadores através de tarefas observadas e anotadas);

c) User interviews (método de descoberta de atitudes, crengas e experi-
éncias dos utilizadores de um produto através de entrevistas com du-
racao variavel de trinta minutos a uma hora);

d) Online surveys (ferramentas de pesquisa que incluem questdes para
descobrir preferéncias, atitudes e opinides de utilizadores sobre um
topico especifico);

e) User personas (representacao ficticia do utilizador ideal gerada atra-
vés da pesquisa sobre uma audiéncia preferida);

f)  A/B testing (estudos do impacto de variaveis independentes através
de variaveis dependentes que incluem uma hipétese, um teste con-

trolado e um teste alterado).

O desenho da experiéncia do utilizador € uma tarefa, por si s6, complexa e que
requer ponderagdo, mas, quando bem executada, tém um rendimento provei-
toso para o decurso do projeto. O cumprimento de uma execucao disciplinada
e equilibrada com a finalidade de alcangar um certo resultado/comportamento
satisfatério tera, inerentemente, de cumprir o modelo comportamental de BJ
Fogg. Este modelo define que para um comportamento especifico acontecer,
trés elementos tém de estar presentes ao mesmo tempo: motivagéo, habilidade
e gatilhos (Kintscher, 2016). Quanto maior for a motivagdo mais facil sera a
habilidade para realizar algo dificil e vice-versa. Este comportamento é mais
facil de acontecer quando uma pessoa que se sente suficientemente motivada

€ relembrada por algum tipo de gatilho para concretizar a agéo.

Em suma, modificar o comportamento humano e a experiéncia do mesmo ao
produto do Design é complexo e passa por mapear as motivagées dos utiliza-
dores, verificar habilidades e barreiras e, também, gatilhos que despoletem a
motivagéo para acdes relacionadas com o produto/servigo. Conferir controlo
aos utilizadores para regrar esta parte €, também, adaptar as metodologias e
resultados do Design. E importante contextualizar os objetivos da investigacéo
em UX para perceber quais as técnicas e passos dar em cada fase do projeto.
N&o basta aplicar, ha que saber quando e como, podendo proceder-se de trés

formas:
1) Se o designer estiver a comecar o objetivo devera compreender o uti-
lizador e os problemas anexos, depois, misturar métodos quantitati-

Vos e qualitativos;
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2) Se o designer estiver a estabelecer uma direcdo para o design, de-
vera pensar na parte construtiva, ou seja, na avaliagdo e adequacao
do desenho as necessidades, na otimizagcao e na melhoria da usabi-
lidade;

3) Se o designer estiver a finalizar e/ou em desenvolvimento de um pro-

duto, o ideal sera a investigagéo da performance.

A compreensao da experiéncia é a base necessaria para ter a interface de

SuUCesso.

A forma como interagimos com um produto é o campo de trabalho do Design
de Interacdo. A subarea de atividade do Design ndo funciona sozinha, tendo
contributos de gestao, programacao e construgcdo. Alan Cooper propde o Goal-
directed Design como a base ideal para o desenho dos mecanismos que influ-
enciam as experiéncias do utilizador - “we influence people’s experiences by
designing the mechanisms for interacting with a product.” (Cooper et al., 2007,
p. xxxi). Este método passa por coordenar principios, padrdes e praticas:
a) Principios: ideias amplas, pratica de design, regras e dicas;
b) Padrées: conjuntos de expressdes idiomaticas de design de intera-
¢ao, requisitos do utilizador e preocupacdes de design;
c) Praticas: compreender e aperfeicoar, traduzir em estruturas, aplicar a
contextos;
Assim como, um processo de seis fases (Cooper et al., 2007, figs 1-5). O com-
portamento humanista do designer, de compreens&o dos principios de Design
centrado no utilizador/pessoas e na intera¢do, cria um produto digital bem-su-
cedido, almejando ao progresso em dire¢éo a uma sociedade do futuro. E im-
portante, para alcancar um produto de sucesso, desejavel, viavel e construivel,
gue se conjugue trés pressupostos:
a) Desirability — What do people need?;
b) Capability — What can we build?;
c) Viability — What will sustain a business? (Cooper et al., 2007, figs 1—
3).
O Design, a gestao e as tecnologias interligam-se na procura de um produto
de sucesso, contudo, é para com o Design que a Interatividade tem o efeito
mais profundo. Cabe ao designer desenhar como tudo pode acontecer e ex-
plorar a otimizagdo maxima pelas habilidades e estudos que realiza do e para

0 produto.
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Regardless of how much effort you put into understanding your prod-
uct’s users and crafting behaviors that help them achieve their goals,
these efforts will fall short unless significant work is also dedicated
to clearly communicating these behaviors to users in an appropriate

manner (Cooper et al., 2007, p. 287)

Perante a parte visual e puramente grafica de uma interface, ou seja, a que
espelha o trabalho de usabilidade e interatividade, saber transmitir empatia &,
também, fulcral. “Long before children are capable of using and understanding
verbal language, they possess the ability to differentiate between objects with
contrasting visual treatments.” (Cooper et al., 2007, p. 290). Forma, tamanho,
valor, cor, tonalidade, orientacdo, textura, posicéo séo conceitos essenciais no
desenho de interface, existindo principios que o guiam:

a) “Use visual properties to group elements and create a clear hierarchy”;

b) “Provide visual structure and flow at each level of organization”;

c) “Use cohesive, consistent, and contextually appropriate imagery”;

d) “Integrate style and function comprehensively and purposefully”

e) “Avoid visual noise and clutter” (Cooper et al., 2007, p. 293).

Séo as relagbes espaciais e visuais que criam a primeira conexao interface-
utilizador. Quando complementadas, com som e/ou cheiro e/ou paladar, ou
seja, com os outros sentidos, a aquisicao dos dados e a formulagdo da memo-
rizagdo dos mesmos é intensa. Saber atender as necessidades do utilizar pela
interface é o objetivo primordial em Ul. Normalmente, uma conjugacéo de co-
nhecimento e/ou parceria com engenharia informéatica/programacgéo é a Fra-
mework ideal na proje¢cdo de um produto com maior taxa de sucesso. Saber
desenhar sem atender as limitagdes tecnoldgicas e programar sem atender
aos conceitos visuais e de utilizagdo € o mesmo que tentar criar um perfume
sem ter olfato. Uma interface com uma boa estrutura de organizagéo de dados,
com uma cadéncia informacional e um sentido visual simples, mas estimulante,
ou seja, com o equilibrio perfeito de descanso e excitagdo visuais; exige pen-
samento de arquitetura de informacao. Hoje em dia, com a quantidade abissal
de interfaces e experiéncias digitais & imprescindivel uma Ul adequada, intui-

tiva, facil e, o mais possivel, inclusiva e empética.
Como é possivel alcangar uma Ul empatica?
Redugéo da quantidade de call-to-action, nUmero de botdes, nimero de inte-

racdes e, também, de “foles” de informagéo (botdes e seccbes que se desdo-

bram em outras) permitem simplificar a interagdo e a organizagao visual. A

44



ativacéo de pesquisa por voz, voice-over e legendas conseguem atrair um pu-
blico-alvo mais extenso, com ou sem dificuldades. A previsibilidade das locali-
zacgOes dos elementos e a familiaridade de interagdes resultam de um estudo,
prévio, de como o designer pode melhorar o Design de um produto digital para
influenciar e alcangar resultados. Abstra¢éo de juizos morais e valores incuti-

dos sera sempre um bom principio e resposta a pergunta colocada.

O Design de Experiéncia consiste numa abordagem interdisciplinar, colabora-
tiva e iterativa ao Design em todo o seu espetro. A experiéncia holistica da
relacdo pessoa-produto ao longo do tempo, o cumprimento de necessidades e
o0 ultrapassar de expectativas percebidas como de valor, sem esfor¢o e emoci-
onalmente satisfatorias, verifica-se a principal preocupagéo da disciplina
(Schwartz, 2017, Chapter 10). As experiéncias, de acordo com o grande espe-
tro de individuos, as suas preferéncias e atitudes, podem variar de artesanais
a ready-mades, casuais a rigorosas, personalizadas a generalistas, atentas ao
preco e valor ou a estética e utilizagao, influenciaveis pela moda e tendéncias
ou adequadas ao individuo, entre outros. Contudo, mais importante do que a
caracterizagdo, as motivacoes e as preferéncias do utilizador sera, sempre e
inevitavelmente, a capacidade das experiéncias se adaptarem ao proprio aten-

dendo a educagéo, rendimento e estilo de vida.

Qualquer produto/resultado do Design de Experiéncias tém em conta a inter-
secao de trés dimensdes: a fisica (resultado concreto), a temporal (como € que
esse resultado se expressa no tempo) e a de conteddo (0 que € que esse re-

sultado tem a dizer).

Experience design seeks to transform mundane ingredients, such as
business requirements, budgets, release schedules, and deadlines,
into experiences that create an enduring emotional attachment to a

product (Schwartz, 2017, Chapter 14).

A conjugacao das sensacgdes, do conceito de “coisa”, do espaco e da modela-
¢do do mesmo séo passos que o Design de experiéncias alberga, ainda que
seja uma area recente. Portanto, estando na fase de desenvolvimento de um
produto: Defini¢do > Design > Constru¢éo; o Design de Experiéncias incide no
meio e esta diretamente relacionado com o Design de Interacdo, a par das
mudangas sociais e tecnoldgicas. Produtos personalizados, que trabalham em
conjunto com outros produtos ou estdo em contacto com o ambiente onde se
inserem, propdem-se como a nova geragao de experiéncias a desenhar e, tam-

bém, como possibilidade de criar relagbes utilizador-produto (uma verdadeira
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extensao do self) e unificagdo emocional. Neste caso os objetivos fulcrais do
engenheiro e do designer apesar de divergirem, com o primeiro a focar-se na
melhor solugéo para algo funcionar como planeado e, o segundo, na melhor
solugéo para como algo € observado e sentido; devem tentar aproximar-se com

trabalho colaborativo em prol do utilizador — User-Centered Design.

Design is never about what you already know. Doing what you know
is mere production. Design is a methodology for knowing how to do
things you don’t know how to do. (Mau, 2020, p. 219)

Estar sempre a tentar resolver problemas que, possivelmente, até ja foram
abordados por outros, é inerente aos objetivos da atividade de Design. A Lei
de Lavoisier definiu: na Natureza, nada se cria, nada se perde, tudo se trans-
forma; contudo, poder-se-a sempre inovar na abordagem e na experiéncia
dada ao utilizador. O sucesso dessa capacidade € medido pelo ciclo de vida
do proprio utilizador, nao do produto, ou seja, na fidelizagao criada. Um exem-
plo € o dos utilizadores Apple. Frequentemente, um utilizador Apple, salvo ra-
ras excegbes, permanece fiel & marca e continua a comprar os seus produtos.
Para que esta fidelizag&o seja criada, os designers Apple sdo altamente meti-
culosos com o desenho da experiéncia de produto. Tudo é pensado, desde a
embalagem, aos cantos arredondados do ecré, ao posicionamento das barras

de ferramentas, ao desenho dos icones, entre outros pormenores.

No desenho de experiéncias esta preparagéo cuidadosa passa pela aplicagcao
de métodos, onde o mais conhecido, para verificar a usabilidade e experiéncia
de produto, é o de Jacob Nielsen. Desenvolvido nos anos 1990, tem em conta:
a) A visibilidade do estado do sistema — deve informar continuamente o
utilizador do que esta a acontecer;
b) O relacionamento sistema-realidade — sistema fala e a linguagem en-
tende as convencgdes de forma logica e natural;
c) O controlo e liberdade do utilizador — proporciona uma saida de emer-
géncia para estados ou erros indesejados;
d) Aconsisténcia e standards — verificam as convencoes de plataformas;
e) A prevencéo de erro;
f) O reconhecimento em detrimento da memorizagéo — objetos, a¢des e
opgoes visiveis para poupar a memorizagao por parte do utilizador;
g) A flexibilidade e eficiéncia de uso — apto para utilizadores mais ou
menos experientes;
h) A estética e design minimalista — exclui informacao irrelevante;
i) O reconhecimento, diagnostico e recuperagéo de erros do utilizador —
mensagem precisas e construtivas;
i) A ajuda e documentagao — providencia informacéo facil e focada no
utilizador (Nielsen, 1994, Chapter 31).
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A segmentacgéo é muito importante no Design de Experiéncias, posto que, uma
colegao de individuos partilha caracteristicas de quatro dimensdes: geogréfica,
demografica, psicografica ou comportamental. A pesquisa constante por mer-
cados molda a identidade da marca, a missdo, a competicéo e a direcdo dos
produtos e das oportunidades de mercado, mas, também, a investigagcao dos
utilizadores. Atingida a saturagéo de mercado o truque passa por uma estraté-

gia de life-long relationship e lealdade de marca, tal como ja foi mencionado.

The thinking is that a company and product that create such an emo-
tional connection will have an edge over competitors, as long as it
can maintain and exceed the customer’s expectations. (Schwartz,
2017, Chapter 40) (Schwartz, 2017, Chapter 40).

Os aspetos de uma experiéncia bem-sucedida envolvem uma descoberta e
navegacao rapidas sem que se instale o aborrecimento, da mesma maneira
que desafios, categorias de opgdes e instigagéo da investigacao pertencem a
base da arquitetura de informagéo necesséria. O ser humano, como ser alta-
mente experimental e capaz do consumo de inputs sensoriais diversos e/ou
simultaneos, perante um ambiente altamente mutavel, apresenta uma capaci-
dade de traduzir e compreender o0 que vivencia na presenga do ambiente que
o rodeia, das outras pessoas e, muitas vezes, dele proprio. O facto mais extra-
ordinario, ainda, € que os sentidos humanos conseguem transmitir informacao
confusa, contrastante e conflituosa ao cérebro e, mesmo assim, conectar har-
moniosamente conceitos aparentemente dispares como o objetivo-subjetivo, o
literal-metaforico e o real-imaginario. Portanto, a experiéncia de produto ainda
gue seja resultado de um design propositado, previsivel, consistente e de com-
portamento e emocdes repetiveis; para que aconteca, pde em agéo um con-
junto complexo de processos mentais e fisicos que filiram e misturam prefe-
réncias pessoas, sociais, culturais e preconceitos. Basta saber como contornar
ou aproveitar este processo para obter resultados de grande dimenséo e re-
percussao. Uma das formas aproveita as inovagdes tecnoldgicas para direcio-
nar os sentidos na arena do design de experiéncias: reconhecimento de dis-
curso oral, ecras interativos ao toque ou sistemas sofisticados de fragancia e
sabor perante o toque, por exemplo. Os cinco sentidos sdo muito importantes
nesta jornada destacando-se a visdo como formadora das primeiras impres-
sOes; 0 som como canal de imersao, de sinais significativos (quase universais)
que evocam emogoes fortes e despoletam memorias e; o toque como meio de
distinguir percecoes. Nao obstante, a experiéncia, ocorre sempre no tempo e,
por isso, deve ser ponderara, planeada e instantaneamente gratificante —
“Where time and emotional states connect, is in the length of the emotion and
its intensity” (Schwartz, 2017, Chapter 92).
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Os designers descobriram que controlando os ingredientes como formas, ma-
teriais, cores, texturas, entre outros, podem replicar e prever os resultados das
experiéncias. Deste modo, o design € um meio poderoso de exprimir e inter-
pretar, comunicar e compreender. A utilizacdo de narrativas/estérias, ou seja,
experiéncias baseadas no tempo/jornadas, proporciona uma forca de carater
artistico a criagdo e consumo de experiéncias. O contetdo das experiéncias
narrativas é mais facil de compreender, reter e aplicar, sendo, deste modo, € o
tipo de experiéncia preferivel e, também, o utilizado nesta investigacao de pro-

jeto.

Not that design is magic, but it can feel like magic to those experi-
encing it (Schwartz, 2017)

As interagdes conversacionais com computadores tém vindo a ser exploradas
a varios niveis, quer numa perspetiva artistica, quer como uma possibilidade
cientifica. Existe um misticismo em redor da ligagdo humano-computador e
uma exploragéo interessante desse topico. Um exemplo caricato € o do filme
Her (2013) que explora a conex@o amorosa entre uma pessoa e um computa-
dor. Atualmente, os avancos da inteligéncia artificial e da inteligéncia compu-
tacional para a inovagéo de experiéncias, nomeadamente dos produtos audi-
torios criadores de conversas naturais, sdo o toépico quente da contemporanei-
dade. A linguagem e as dindmicas da sua qualidade, tal como a promessa de
compreensao, corroboram uma necessidade superficial de contacto e intera-
¢do escassas. Nesta troca humano-méaquina eficaz quer-se duas coisas: capa-
cidade de resposta e a precisao. A eficacia com que se esta a harmonizar su-
perficies, espagos, objetos, sons e movimento conquista os utilizadores e as-

pira elevar a profissdo de Designer a um patamar de “quase magia”.

Em suma, a mistura de ingredientes, no momento certo, com o estudo dos
resultados desejados é a formula para uma satisfagéo continua e consistente
do utilizador perante o produto. O desejo de interagbes conversacionais €,

neste momento, o presente e futuro do Design de Experiéncias.

We think, feel and narrate through our bodies in relation to our sur-
rounding physical environment, an environment that is already in-

fused with sense and meaning. (Austin, 2020, Chapter Intro)
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O espacgo contém a resposta as pistas do que nos rodeia. Os encontros com
as estorias e o0 movimento do espago pelo tempo e do tempo pelo espaco,
veicula mensagens. As dimensdes tangiveis dessas mensagens interagem
com os sistemas regulatorios e com as culturas formadas por comunicagdes
implicitas e explicitas. Na tentativa de compreender ou criar experiéncias es-
paciais com significado, as que passam mensagens, o designer estimula a ex-
pansédo da atencao perante os conceitos mais utilitarios em direcdo ao arco
narrativo transformador, ou seja, aplica uma narrativa a um espaco. Contar
estbrias envolve uma organizagéo e expressao dos eventos, uma transforma-
¢cao de personagens ou a presenca de entidades com resultado numa tenséo
dramatica variavel (Austin, 2020, fig. 5.1). As fases do arco narrativo - Exposi-
¢do > Acao crescente > Crise > Climax/resolucdo > Acgao decrescente (de-
nouement) — passam a contar para a base primaria da projecao de uma expe-
riéncia. Considerar esta sequéncia, a orientacdo espacial e o simbolismo
anexo perpassa a funcionalidade simplista ministrando a verdadeira presenca
de um ambiente narrativo. O Design de Experiéncias espaciais vive desta in-

terligacéo e da estruturagdo de uma comunicagéo com a audiéncia.

Some of the most explicit tools and techniques for weaving stories
into space have been developed in exhibition design. (Austin, 2020,
Chapter 5)

Existem vérias tipologias espaciais desde linear, radial, hub-and-spokes, dis-
persa, multidirecional, entre outras, pelo que o flow state deve ser considerado
na selecdo da melhor organiza¢do. A organiza¢do, quando coordenada com a
transposicéo da narrativa em materiais, texto e pistas sensoriais; formula uma
versao guiada de uma visdo especifica do mundo, ou seja, uma experiéncia
Unica. A vantagem esta na combinacao e estimulagéo da imaginagao das pes-
soas e na unidade que se pode criar quando se utiliza o storytelling em prol do
bem, da coeséo e da empatia social. Pretende-se alcan¢ar uma imerséao que

nutre lagcos entre pessoas pelo design de narrativas espaciais.

A premissa do design de ambientes narrativos esta no facto de qualquer pes-
soa se sujeitar as estorias e aos locais nos quais se encontramos. Quer se-
jamos individuos/grupos ou pertengamos a locais especificos, os principios do
conflito dramético, contetdo e imaginario cultural subjugam-se a interagéo pura
e a percegao humilde dos sentidos. Praticar essa entrega a experiéncia facilita
a nossa passagem pelo tempo e pela vida. Mas, desenhar essa experiéncia,

humaniza o Design.
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A Nostalgia € um conceito contemporaneo condicional caracterizado como
uma experiéncia normalmente coletiva de contextos sociais e culturais (Xue,
2017). A capacidade de se interligar como um fenémeno sociocultural e como
uma experiéncia remete para a combina¢éo de emogdes. Sendo condicional,
apresenta dois niveis interdependentes (a memoria nostalgica e a experiéncia
nostéalgica) e uma relagéo afetiva variavel. Para que se desperte a presenta de
uma experiéncia nostalgica sdo necessarios os inputs criados pelos momentos
de memoria nostalgica, ou seja, a presenca de artefactos, cenas, cheiros,
sons, musica, pessoas, experiéncias e/ou ideias associadas com o passado.
Estes gatilhos existem pelo facto de o ser humano ter trés necessidades cata-
lisadoras:

a) Conexao social, despoletada pela interagao social;

b) Restaurar ou aliviar o mood, pela intensidade do afeto negativo (solidao);

c) Espagos ou comportamentos nostalgicos, iniciada pelo input sensorial.

A dualidade entre o remembering self (experiéncia lembrada) e o experience
self (experiéncia imediata) pertence ao mundo do bem-estar psicolégico, por-
que permite a manutencdo do afeto positivo, o realgar da autoestima, a repo-
sicdo da conexao social e o fornecimento de um significado a vida; ou seja,
uma razao valida para a sequéncia de satisfagéo individual, de pequeno grupo
e, também, coletiva. Uma pessoa individualmente resolvida e satisfeita tera
uma maior margem de manobra na vida coletiva, estando mais aberta ao pro-
cesso empatico coletivo. Hain Xue, estudou esta relagéo benéfica e propos

uma base estratégica para a sua utilizagao pelo Design.

In line with such a view of the relationship between individual and
collective nostalgia, | would like to argue further that individual and
collective nostalgia should not be understood as polar opposites, but
rather as two inseparable essential attributes (individuality and col-
lectiveness) of nostalgia that coexist interdependently within this ex-

perience. (Xue, 2017, p. 58).

Esta tatica de Design pode ser focada no produto, no utilizador ou na interagéo,
sendo sempre subjetiva, cultural e socialmente mediada. O Design opera de-
senhando produtos que sdo percebidos pelos sentidos aquando da manipula-
¢do dos mesmos pelo(s) utilizador(es). Esta experiéncia interativa é filtrada
pela memoria implicita e explicita acendendo aos trés niveis de experiéncia
nostalgica:
a) Experience of meaning — “cognitive processing of meanings and sto-
ries that people ascribe to products and recall during human-product

interaction”;
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b) Aesthetic experience — “degree of sensory pleasure experienced
through interacting with products”;
c) Emotional experience — “types of emotion that the interaction results

in” (Xue, 2017, p. 118).

O design para a experiéncia nostalgica apresenta raizes no Design de Experi-
éncias, nomeadamente, na interagdo humano-computador, ou seja, UX e, tam-
bém, na investigacéo da experiéncia de consumo e comportamento do utiliza-
dor. Estes dois determinantes sao gerados através da “experiéncia” da experi-
éncia nostélgica, da interagéo e do produto, exercendo no Design uma influén-
cia direta. Ainda que o produto ndo se modifique, os contextos e a particulari-
dade da interagdo podem sempre fazé-lo. A agilidade do designer para mano-
brar esta ferramenta e os resultados obtidos demonstra o quao influente a me-
moria € no individuo. O desenho de produtos e modificagdo da sua classifica-
¢édo de transientes a duraveis é diretamente aplicavel aos processos de forma-
¢éo e reconstrugdo de memorias, ou seja, a formacgao do processo nostalgico
(Xue, 2017, fig. 25).

Past times that are nostalgically recalled are sacred times (Xue,
2017, p. 182)

Desenhar uma estéria da significado ao tempo investindo sentido a vida.
Desde sempre que o designer resolve problemas estudando o potencial fisico
das emocgoes. Ellen Lupton em El Disefio como Storytelling da a conhecer a
forma metodologica de aplicar o storytelling em prol destes objetivos. Numa
primeira fase, os trés atos do storytelling: A¢cdo > Emogéo > Sensacgéo, tém
como objetivo reconhecer a narrativa como uma forma de exponenciar o es-
tado criativo. Por um lado, a ac¢do, explora padrées subjacentes a todas as
estorias, para que os possa aplicar as relagdes utilizador-produto/servigo. Esta,
também, pensa ou prevé futuros possiveis, imaginando situacdes que questi-
onam o status quo e exploram o desconhecido. Por outro lado, a emogéo,
brinca com os sentimentos, o humor e as associagdes, desenvolvendo a em-
patia com os utilizadores e situagdes de vida, aliando a compreensé&o e inclu-
s8o dos momentos negativos como elementos indicadores de progresso. Fi-
nalmente, a sensagéo, utiliza a perce¢do e cognicéo para reconhecer proprie-
dades/necessidades funcionais de um objeto, interceder no processo dinamico
de percecao que cria ordem e sentido e, também, o processo ativo de trans-
formagao do proprio utilizador. Deste modo, o designer é capaz de planear
uma estrutura de arco narrativo, dos relatos e processos de desenho, com um

principio, meio e fim, ou seja, uma estrutura, planificagcdo e desenrolar da sua
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atividade. E interessante a interligagdo conceptual com o atributo visceral pro-
posto por Donald Norman, uma vez sendo o arco narrativo equiparavel aos
ciclos do prazer. O percurso criativo do designer passa por uma “Viagem do
her6i” (principio, meio e fim) e tém em consideracéo, tal como qualquer con-
ceito de experiéncia, o espago (planificando cenarios futuros/hipotéticos pelos
exercicios do cone da plausibilidade e da matriz de cenarios) e o tempo (con-
cebendo um guia para uma estoria através da ferramenta do storyboard). Es-
pecular através de um desenho-ficgdo os desafios sociais e tecnologicos € a
primeira etapa — “Esta classe de proyectos suelen mirar al futuro para reflexio-

nar sobre el mundo presente” (Lupton, 2019, p. 50).

Numa segunda fase, os designers tém de ter atencéo a resposta do mundo:
pessoas, lugares e acontecimento. Fazem esse filtro na aprendizagem do de-
senho interativo e da usabilidade e, também, pela conducao do utilizador no
tempo e espago da economia de experiéncias, melhor dizendo, facilitando a
natureza memoravel, o atributo pessoal e o convite as sensagées. Tal, s6 pos-
sivel, porque os sentimentos se interligam com o produto promovendo conexao
e a passagem do tempo conecta os sentidos a interagdo. O exercicio da inte-
ligéncia emocional através da exploragéo da empatia, numa conexao para a
compreensao e cooperagdo, é obrigatorio para qualquer designer. A via-
gem/arco emocional criativo e, mais tarde, interativo desempenha um papel
vital nos juizos racionais e éticos. Métodos como os diagramas de impacto
emocional, a co-criagao e as personas sao apenas alguns dos exercicios desta

viagem.

Na terceira fase, de nome sensagéao (reagéo do corpo a agao), o Design prevé
ativamente no tempo e espaco a significagéo, ou seja, tém uma percegao ativa,
temporal e interativa de uso dos recursos psicologicos - “A medida que nos
deplazamos a través del tiempo y del spacio, predicimos intuitivamente lo que
sucederda a continuacion.” (Lupton, 2019, p. 115). H4 uma atencédo redobrada
ao olhar, a teoria de Gestalt, as affordances, a economia de conduta e ao de-

senho multissensorial.

Em suma, os designers tém a sua disposi¢ao utensilios que potenciam a for-
mulagéo de informagdes diretamente importantes para a mente do publico alvo
e, simultaneamente, integram a memoria individual e coletiva no desenvolvi-
mento de produtos e de uma sociedade do futuro — “Design what you do to tell
your story” (Mau, 2020, p. 443).
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Neste subcapitulo propdem-se a analise e avaliagédo de casos exemplares, ce-

narios e informagdes inspiradoras capazes de influenciar a direcéo inovadora

e a eficacia do projeto. As referéncias selecionadas advém da andlise de web-

sites, documentacgéo autoral, social media e papers fidedignos e as conclusoes

retiradas pela investigadora para o enriquecimento das lacunas projetuais de

forma mais completa e precisa. O dominio de conteudos adquirido no subca-

pitulo anterior &, agora, confrontado com a aplicagcéo pratica em diversos seg-

mentos, quer seja no confronto de ideias, quer seja na aplicabilidade e nos

resultados observados. Deste modo, proceder-se-a sob duas frentes:

A) Casos de referéncia:

Local Projects: Greenwood Rising;

StoryCorps;

c. lllinois Holocaust Museum & Education Center — Interactive

Holograms: Survivor Stories Experience;

d. Human;

e. Inspaedia;

f.  TikTok.

B) Casos de Estudo:

a. Design Digital

i
ii.
fii.

iv.

StoryCorps app;

Interactive Holograms: Survivor Stories Experience;
Inspaedia;

Tik Tok.

b. Design de espagos e ambientes

i.

ii.

Local Projects: Greenwood Rising;
lllinois Holocaust Museum & Education Center — In-

teractive Holograms: Survivor Stories Experience.
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Local Projects € um estudio de Design que conecta pessoas a marcas e insti-
tuicdes culturais através de interagdes com significado, ou seja, de experién-
cias. O objetivo é a utilizagdo das emogodes e do storytelling para ligar pessoas
e honrar tradicbes através de meios imersivos inovadores. Greenwood Rising
€ uma exposicao imersiva sobre o evento tragico de 31 de maio de 1921 em
Oklahoma.

Storycorps € uma organizacgéo e repositorio de estorias orais. O foco é a reco-
lha, partilha e preservagéo de estorias e, simultaneamente, o valor de ouvir os

outros.

Interactive Holograms: Survivor Stories Experience € uma exposi¢ao interativa
composta por gravagdes de entrevistas hologréficas de alta-definicdo empare-
lhadas com tecnologia de reconhecimento de voz. O objetivo é educar, sensi-
bilizar e aprender mais sobre as estérias dos sobreviventes, colocando pergun-

tas e obtendo respostas através do sistema tecnol6gico inovador da holografia.

Human é o documentario realizado por Yann Arthus-Bertrand que conta com
duas mil entrevistas e as estorias pessoais e emocionais que unem 0s seres
humanos. O objetivo do documentario é encontrar pontos de vistas Unicos ba-
seados em experiéncias de vida pessoais através da colocagcao das mesmas
perguntas a varios individuos. A conjugagéo da globalidade de culturas versus
a individualidade das est6rias demonstra o potencial do impacto de conversas

globais a um nivel pessoal.

Inspaedia € uma plataforma que conecta o conceito de enciclopédia a inovacao
no design, permitindo refinar a imaginagao através da exploracéo de relagbes
improvaveis entre conceitos. Os contelidos curados de diferentes areas cultu-
rais tém como objetivo inspirar o utilizador a inspirar-se a si préprio e aos ou-

tros.
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TikTok, € uma plataforma e rede social para a expressao criativa através de
video. O objetivo € a criagéo genuina, inspiradora e inerentemente divertida de
uma experiéncia digital. Inspirar criatividade e trazer felicidade é o mote da

plataforma.

Todos os casos selecionados pretendem ser descritos, contextualizados, ana-
lisados €, posteriormente, confrontados em analise SWOT para, no final, dis-

criminar os seus contributos para o projeto.

Igualmente importante, sera a intervencéo da Investigagéo ativa intervencio-
nista com os contributos de avaliagéo e intervengéo no conceito e interface,
interacdo e funcionalidades do projeto. Este processo sera realizado com re-
curso a um grupo de foco segundo a analise de diversos parametros:

1. Adequacéo do conceito aos objetivos propostos:

a. contribuicdo para o desenvolvimento empatico através do
conceito de estorias contidas na Histéria e de uma experién-
cia interativa digital e fisica;

b. Sensibilizar para a diversidade e dar conhecer, contextuali-
zar e educar a par de desenvolver psicoldgica, emocional e
cognitivamente;

c. Provocar dindmica de inovagéo social pela partilha de teste-
munhos e valorizar o storytelling.

2. Adequacgéo da ideia e do protétipo: utilizador compreende as agbes e
executa o manuseamento pleno da app;

3. Percentagem de erro: Tipologia e quantidade durante a interacéo na
experiéncia digital e fisica;

4. Enjoyment. Potencial de satisfagcdo da interac&o e design da app e do

espaco fisico.
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A) Casos de referéncia

Local Projects € um estldio de design de experiéncias, fundado por Jake Bar-
ton em Nova lorque, que conecta pessoas a marcas e instituicbes culturais
através de experiéncias interativas. A utilizagdo da inovagdo como base de
honra das tradi¢des, ou seja, dos valores e da pericia individual, & suportada
pela comunicagéo e pelas memorias. Os testes e abordagens rigorosas com
prototipagem e interagdes continuas integram a criatividade tecnoldgica e o
design fisico em conceitos transdisciplinares de grande potencial. A equipa
conta com membros das mais diversas areas, desde designers, produtores,

animadores, tecnologistas, estrategas de conteudo e designers de espaco.

A especialidade do estudio passa por estudar eventos histéricos e construir
experiéncias museologicas de alto impacto, usualmente as que estdo na imi-
néncia de serem apagadas da Historia. Um exemplo da sua extraordinaria ca-
pacidade é o museu Greenwood Rising, que retrata o caso historico de dia 31
de maio de 1921 onde cerca de mil casas, servicos e individuos de raca negra
foram queimados e mortos em Oklahoma, Estados Unidos. O evento horrifico
estava deliberadamente cortado dos livros de Histéria, contudo, vive, agora,
através de uma exposicao imersiva que utiliza video mapping, audio depiction
e estorias orais dos sobreviventes. A experiéncia multimédia desenhada as-
pira, tal como Jake Barton refere na entrevista a Fast Company, a “echoes
between the past and the present, and specifically to have people rethink the
future together” (Berg, 2021), ou seja, “through these authentic oral histories
and allow people to, in a safe way, expand their own empathetic imagination”
(Berg, 2021). Uma questao apontada remete para a dificuldade de abordar nar-
rativas sensiveis e o debate gerado sobre temas e divergéncia de opinides.
Sendo uma dificuldade comum no campo do design para a experiéncia empa-
tica, relembra-se a importancia da indiscutibilidade do passado como pretexto
para trabalhar o contexto e a evolugéo do futuro. O estudio Local Projects in-
terpela, continuamente, tematicas de grande dimenséo e, por isso, a sua abor-

dagem passa por:

a) Identificar o contexto do objeto de design: o acontecimento historico;
b) Clarificar a influéncia dos sistemas em redor do objeto: ambiente so-
cial, econémico, politico, entre outras dinamicas;

c) Demonstrar a influéncia dos sistemas mencionados na atualidade;
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d)

e)

Proporcionar o reconhecimento destas realidades;
Alcancar um estado de introspecéo individual no utilizador;
Questionar o utilizador sobre agbes concretas a tomar para desman-

telar ou confrontar o sistema atual.

Tematicas contemporaneas como o 11 de setembro de 2001, ndo séo alvo de

reconstituices graficas altamente rigorosas e chocantes, mas, sim, maioritari-

amente de testemunhos e do reconhecimento confortavel do desconforto e da

fragilidade do evento aquando em contato com o utilizador. A miss&o de cruzar

as fronteiras das experiéncias com significado, da interagdo humana e do emo-

tional storytelling tornam Local Projects um caso de referéncia no design de

experiéncias, especialmente, de finalidade empética.

O caso particular de Greenwood District explora o desenho de alguns elemen-

tos a destacar como:

a)

b)

<)

d)

e)

g)

h)

Intro film — um elemento multimédia que justapde as historias sobre o
passado e 0 sucesso e esperanca do presente;

Viewports — janelas que fundem a paisagem do passado com a con-
temporanea, evocando os conceitos de progresso;

Design de espago/ambiente — reconstituicdo de espacos fisicos do
passado e da vibragéo da comunidade da época;

Design holografico — reconstitui¢céo da interagdo e movimentacgéo das
pessoas e da comunidade da época;

“Chamadas”“ emocionais — conteudo gréafico visual que remete para
informacé&o importante/triggers visuais informativos;

Arcos temporais/timelines — secgbes de contetdo que suporta a ve-
racidade da informagéo e dispdem uma sequéncia de elementos por
ordem;

Artefatos e testemunhos multimédia — contato direto com elementos
que despoletam as sensacoes fisicas, visuais, auditivas, entre outros
sentidos;

Espaco de convivio — local de confronto das dualidades sob a forma
de comunicacgéo entre utilizadores da instalagéo, ou seja, um espaco
desenhado para o dialogo;

Acao de comprometimento final —um momento interativo que permite
ao utilizador finalizar a experiéncia imersiva com uma voz de reconci-
liagcéo e proposito, ou seja, mais conhecimento, educacgéo e, potenci-

almente, empatia para o futuro.
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StoryCorps é um projeto materializado em 2003 no Grand Central Terminal,
contudo, o fundador Dave Isay havia ja comegado a sonhar com a marca desde
muito jovem. A organiza¢do nasceu do impulso natural do fundador desfrutar
da conversa com pessoas mais velhas e, quando crianga, gravar entrevistas
das histérias dos seus familiares. O sentimento de felicidade de ouvir as est6-
rias do passado e partilhar essas sensagdes deu o impulso para o maior repo-
sitério de estorias orais dos Estados Unidos da América. Questionar pessoas
sobre as suas vidas e sentar-se a ouvir as suas experiéncias individuais repro-
duziu-se em milhares de momentos educativos emocionantes e na concecéo

de um ambiente de importancia individual que contribui para o coletivo.

Questdes abertas como: qual é a tua pessoa favorita? Ou, qual € o teu mo-
mento preferido em crianca? Foram refletidas no dia 23 de outubro de 2003 na
experiéncia desenhada por Local Projects e pensada por Dave Isay. Conceder
as pessoas a oportunidade de gravar conversas significativas sobre as suas
vidas e passar sabedoria de geragéo em geracéo, proporcionou a cerca de 500
mil americanos a oportunidade de participar nas conversas StoryCorps €, con-
sequentemente, pertencer ao arquivo da Biblioteca do Congresso como inte-
grante da maior colegao individual de vozes humanas de sempre. Com o pas-
sar do tempo, StoryCorps aperfeicoou um método de conexao de pessoas me-
lhorando a esperanca e diminuindo o medo “do outro”. Os principios de exce-
Iéncia e foco intensivo na colheita, partilha e perseveragéo das estérias permi-
tiu em 2019, ap6s inquiricdo dos utilizadores, comprovar a eficacia do projeto
como ajudante na compreensao das experiéncias individuais de cada estoéria
ouvida. Duzentas comunidades, trinta mil entrevistas, temas como LGBTQ, el-
ders ou os veteranos; séo confirmag&o e uma procura intensiva do poder de
transformacéo das crencas quando se contata e compreende a vida para la da

pessoalidade.

StoryCorps langa um annual report sobre as estérias a lembrar, o impacto cau-
sado, os locais alcancados e as formas de conex&o criadas. Em 2020, especi-
almente devido a pandemia, o poder da conversagéao trouxe a proximidade que

a distancia fisica retirou via conversacgao digital.

StoryCorps conta, desde 2005, com uma caravana que percorre o pais de es-
tado em estado para gravar as conversas das pessoas que neles habitam.

Também, desde 2020, devido a pandemia, langou as visitas remotas, através

60



de uma virtual recording booth via app. Ademais, fundou um plano de dez dicas

e um repositorio de perguntas extraordinarias que podem ser colocadas du-

rante as entrevistas (Great Questions — StoryCorps, n.d.).

Os passos séo simples:

a)
b)

c)

d)

e)

g)

h)

Planeamento das questdes;

Questdes de aquecimento — introdugcdo do entrevistador e do par-
ceiro, questdes introdutorias para conhecer o entrevistado;

Questdes abertas — utilizar linguagem como “Conta-me sobre...” ou
“como era quando...”;

Questdes Follow-up — utilizar linguagem como “E o que aconteceu?”
ou “Como é que te fez sentir?” ou “O que estavas a pensar no mo-
mento?”;

Pensar a entrevista como uma conversa;

Contar uma estoria — partilhar as proprias memoérias torna o entrevis-
tado mais confortavel;

Definir um contexto — manter a conversa o mais aberta possivel sem
entrar em tépicos de alta pessoalidade;

Encorajar detalhes vividos — colocar questbes como “Como é que
cheirava a tua cozinha quando eras crianga?” ou “Que imagens lem-
bras quando pensas no teu av6?”;

Planear questdes refletivas — guardar questdes de fecho aquando dos
Ultimos 10 a 15 minutos da entrevista, como: “Que conselho deixarias
sobre ser pai?”;

Relaxar e sermos noés proprios — aproveitar a oportunidade para refle-
tir sobre a entrevista, a curiosidade pessoal e o ritmo natural da con-

versa.

As questdes podem ser diversas e de variadas categorias como:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

“Great questions for anyone”;
“Friends and colleagues”;
“Grandparents”;

“Raising children”;
“Parents”;

“Growing up”;

“School”;

“Teachers”;

“Love and Relationships”;
“Marriage and partnerships”;
“Working”;

“Religion”;
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m) “Serious illness”;

n) “Family Heritage”;

o) “Military”;

p) “Remembering a Loved One”;

q) “Justice”, entre outros (Great Questions — StoryCorps, n.d.)

Lembrar que todas as estérias importam e que todas as vozes contam é o mote
da organizagéo que, desde 2003, tenta passar os valores de humanidade, em-

patia e conex&o.

Interactive Holograms: Survivor Stories Experience é uma experiéncia intera-
tiva imersiva desenvolvida pela Fundagdo USC Shoan em associagdo com o
lllinois Holocaust Museum. A sensacéo de estar sentado num teatro a ouvir as
histérias de sobreviventes do campo de concetragéo de Auschwitz e, depois,
poder colocar questdes sobre o que foi ouvido, foi a solugdo inovadora conse-
guida pela parceria referida. A experiéncia comegca por short intro films e, pos-
teriormente, pela presencga holografica de alta-definicdo que, por voice recog-
nition, convida os visitantes a conversas personalizadas com treze sobreviven-
tes. A recolha dos testemunhos foi realizada em entrevistas exaustivas em
2015 na University of Southern California’s Institute for Creative Technologies
através de filmagem. A CEO da Shoah Foundation, Susan Abrams, confirmou
a premissa que originou o projeto como sendo “if you engage directly with
something, you remember and internalize it differently” (Thanks to the Illinois

Holocaust Museum, Visitors Can Talk to Survivors for Decades to Come, n.d.).

A recuperacgao de memorias, a preservagdo de testemunhos e a expetativa de
uma interagcdo com significado, ainda que ndo seja verdadeiramente presen-
cial, & prova do progresso tecnologico e do significado do passado enquanto
permissor do futuro. As 2000 questdes colocadas aos entrevistadas sédo pes-
soais e, simultaneamente, abertas, como: “When did life start to change for
you?”, “Tell us about the journey to Auschwitz” (Thanks to the lllinois Holocaust
Museum, Visitors Can Talk to Survivors for Decades to Come, n.d.). As gera-
¢oes futuras serdo capazes de ouvir as estérias dos sobreviventes em primeira
mao, colocar questdes e experienciar o potencial da inteligéncia artificial na
perseveracao da Historia, educando-se. O questionar do status quo e as dife-
rentes formas de tomar acéo séo expostas com uma franqueza e simplicidade
impressionantes de forma que o desenho da experiéncia contata diretamente
com as emogdes do utilizador. A esperanga de educar contrasta com a lucidez

do espaco e a curiosidade dos visitantes.
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Human é o filme documental realizado por Yann Arthus-Bertrand em 2015 so-
bre experiéncias de vida. O conceito nasceu quando o helicoptero do cineasta
avariou na zona rural do Mali e a equipa teve de passar um dia a espera de ser
reparado. Durante o tempo despendido Yann Arthus-Bertrand conversou com
um agricultor local sobre as suas esperancas, preocupagoes e prioridades, em

suma, as questdes basicas sobre a vida humana.

A criagao do filme contou com cerca de dezasseis jornalistas, duas mil e vinte
pessoas e sessenta paises e, também, cada entrevista, com quarenta pergun-
tas cujos topicos variam desde religidao, familia, ambigao, fracasso, morte, amor
e felicidade. O contraste da filmagem dos entrevistados é feito com imagens
aéreas dos desertos e montanhas dos locais visitados, assim como musica
composta por Armand Amar, num conjunto subtilmente genial de pessoas-pai-
sagem-mausica. O autor caracterizou a experiéncia afirmando: “Getting at the
heart of what it means to be a human can be a little heavy” e “The aerial images
give you a respite, a moment to reflect on what has been said before” (The
Documentary That Found Humanity by Interviewing 2,000 People | WIRED,
n.d.). A remogéo das identidades pessoais e a falta de contextualizagéo prévia
denota o foco nas similaridades das vidas representadas cuja viséo liberal dos

discursos chama a atencao para a flexibilidade dos valores de local em local.

Human foi o primeiro filme a estrear mundialmente na Assembleia Geral das
Nagbes Unidas por ocasigo do septuagésimo aniversario da organiza¢édo. Para
além disso, integrou a seleg¢éo da Bienal de Veneza e correu 0 mundo com a
simplicidade de colocar uma pequena grande questédo: O que € que nos torna
humanos? Os entrevistados variam desde refugiados sirios, veteranos norte-
americanos, aborigenes, presidiarios no corredor da morte, entre outros, apre-
sentam relatos de vida extraordinarios naquela que foi uma operagéo que de-
morou cerca de trés anos a concretizar tendo sempre em consideracgao a pe-
gada ecolbgica e a producdo de carbono. De forma a melhorar a ligagao a
educacéo, o projeto tem uma variante educativa que consta da divisdo em qua-
tro moédulos audiovisuais, cada entre sete a dez minutos, acompanhado por
folhetos impressos destinados a professores e alunos de 14 a 18 anos, com

tematicas de histéria, ciéncias sociais, linguas e filosofia.

63



Inspaedia é o projeto de investigacdo de doutoramento de Paulo Maldonado
sobre os processos de Inovagéo e Design. Este projeto esta assente na pre-
missa de que o0s processos de investigacdo sao mais expeditos através de in-
puts colaborativos e da disponibilizagdo/reunidao de contetudos dispersos.

Inspaedia nasceu do neologismo que junta “inspiragéo” e “enciclopédia”.

A realizagéo de um prototipo em formato de plataforma digital demonstra o
potencial da User Interface, User Experience e User Interaction para, a distan-
cia, concretizar os objetivos da abordagem pragmatica dos projetos de inova-

¢édo e Design. Dois perfis podem navegar a plataforma:

a) Curadores de contetdo — especialistas de diferentes areas culturais
que proveem os contetdos novos e garantem a fiabilidade informa-
tiva;

b) Flaneurs — curiosos exploradores culturais a procura de aumentar a
sua pool de conceitos, conhecimentos e imaginacdo (Maldonado,
Duarte, et al., 2018).

Juntos, os utilizadores, concebem relagdes imprevisiveis de conteudos e, so-
bretudo, cole¢des de relagbes entre conhecimentos, com o objetivo de gerar
inspiracdo colaborativa segundo o mote “o be innovation together”
(Maldonado, Duarte, et al., 2018)

Visualmente, a plataforma conta com listas e registos graficos, textuais, audio-
visuais, entre outros e, funcionalmente, com ag¢des como procurar, explorar,
descobrir, pesquisar, visionar, jogar € visitar (Maldonado, 2012, p. 345). As re-
lacbes estabelecidas sé@o concretizaveis por meio de tags e associagdes que
podem ser mais ou menos elaboradas em direcdo a existéncia de itinerarios.
Deste modo, Inspaedia faz parte da Web 2.0, € uma rede de inteligéncia e um

repositério de conteudos multifacetados que facilita a aprendizagem.

O projeto de investigagdo aprova a objetividade e seriedade dos contetdos
com recurso a um conjunto de especialistas pluridisciplinares e cientificamente
competentes. Estes, avaliam a proposta dos conteddos potencialmente inseri-
dos na interface, selecionando o que pode ou néo ser contemplado. E de notar

que se referencia o contetdo propriamente mencionado e, ndo, especifica-
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mente, as relagdes improvaveis entre os mesmos. Essa capacidade democra-
tica € aberta a toda a comunidade de Inspaediers, garantindo a presenga ino-

vadora inerente ao objetivo do préprio projeto de investigagéo.

TikTok € uma app baseada no conceito de short-form video que oferece uma
selegao variada de sons, musica, efeitos especiais e filtros para a concecéo de
video no smartphone. Langada em 2018, pela empresa ByteDance, a aplica-
céo foi elevada ao estatuto de rede social pela criagdo de desafios, dancas,
truques e capacidade de comunicagao entre utilizadores que a diferenciam do
mercado. Um fator de destaque é a localizagdo do contetdo, pela capacidade
de focar e capitalizar a criagdo de contedo com recurso a hashtags. Para além
das fags, a propria app envia recomendacgbes personalizadas providenciando
updates e latest trends em grande e pequena escala. A simplicidade da inter-
face aliada a interagcdo popularizou a que € considerada a nova grande rede
social de 2021, com 69% dos utilizadores entre os 13 e os 24 anos (What Is
TikTok?, n.d.).

Porque € que o TikTok é tao popular?

Sao varias as razbes para a popularidade passando pela existéncia do apoio
das celebridades e influencers, os contelidos localizados e a facilidade de na-
vegacao, criacao, partilha e visualizacéo. A presenca do aufo-play e da sele¢éo
de video com base em past viewing history confere um carater aditivo e de
diminuicdo dos niveis de aborrecimento com o easy swipe. Poder-se-a compa-
rar a navegagao ao mesmo nivel de interatividade aditiva dada as slot machi-

nes nos casinos: colocar uma moeda e dar um spin multiplas vezes.

As identificagdes dos casos supramencionados tornaram-se pertinentes pela
recolha e analise de inputs conceptuais e praticos. O tratamento da informagéo
decorreu, inicialmente, por partes desconectas, mas, como tudo, & do con-
fronto e do contexto das vérias ideias e ameagas que se alcangcam as oportu-
nidades projetuais. A ferramenta selecionada para tal foi a analise SWOT —
ferramenta de sintese de informacgédo que traduz os pontos fortes e fracos e,
também, as oportunidades e ameagas decorrentes de cada caso analisado. A
operagao e rigor apresenta, em formato tabela, os resultados dos factos e da-

dos. Segundo Vijay Kumarno livro 101 Design Methods: A structured Approach
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for Driving Innovation in Your Organization, a analise SWOT & um dos métodos

mais populares para avaliar organizagbes e o nivel de inovacédo, segundo o

seguinte processo:

1)

2)

3)

4)

Descrever a intencéo inicial de inovacéo — definir o objetivo base, cla-
rificar as razbes para essa inovagao e os beneficios decorrentes da
mesma;

Avaliar as forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas da organiza-
¢éo:

a. Forcas — “What your organization gives your innovation an
advantage over competitors in your industry?”,

b. Fraquezas — “What aspects of your current organization will
make it difficult for the innovation intent to be realized?”,

c. Oportunidades — “What is happening in the marketplace that
indicates the likelihood that your innovation intent will suc-
ceed”,

d. Ameagcas — “What are the external threats to realize your in-
novation intent?” (Kumar, 2013, p. 81);

Organizar descobertas em diagramas SWOT de 2 por 2 — sete a oito
brief statements em formato lista em cada um de quatro quadrantes;
Reviséo, discusséao e analise do diagrama SWOT (Kumar, 2013, pp.
80-81).

Os beneficios desta abordagem sé@o a capacidade de denotar uma diregéo,

identificar desafios e oportunidades, assim como, trabalhar numa 6tima de

zoom in and out. Ap6s o reconhecimento dos elementos-chave de cada um

dos casos confrontar-se-4 as conclusdes retiradas e os objetivos a incluir no

projeto de investigagé&o.
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A selecéo de casos de Estudo, por questdes de coeréncia, atenta a casos di-
gitais e, posteriormente, a casos de ambientes/espagos. Durante a sua analise
e, também, para que ocorra coeréncia conceptual, os passos tomados sao os
seguintes:

1) Contextualizacdo (a quem se destina e para qué);

2) Descrigao do produto;

3) Avaliagéo;

4) Anadlise SWOT.

a.i) StoryCorps App

A organizacao StoryCorps, analisada anteriormente, langou, em 2015 com o
apoio de TED Prize e John S. e James L. Knight Foundation, uma aplicagéo
digital para colaborar com o projeto desenvolvido. A aplicagéo é gratuita e re-
plica livremente a experiéncia do projeto em formato hands on. Deste modo,
qualquer utilizador podera gravar e arquivar conversas significativas com qual-
quer outro individuo em qualquer parte do mundo, especialmente no caso par-
ticular da pandemia de 2020-2021.

A aplicagéo permite aceder a um menu onde se encontra a possibilidade de
selecionar: gravar entrevistas, ouvir estorias, aceder aos meus arquivos, ter
apoio no processo de como realizar uma entrevista (tips and tricks) e, também,
apoio técnico. Deste modo, o utilizador replica todo o processo do espago con-

creto de Grand Central Terminal via smartphone.

Em relacdo a interface tem um registo simples e despojado. Conta com a acui-
dade visual do utilizador e a simplicidade de cor. Contudo, quando utilizada
néo esta ajustada a todos os dispositivos, apresenta falhas no posicionamento
da barra de ferramentas e, também, dificuldades de acesso a navegacao prin-
cipal (botdes sobrepostos ou ligeiramente ocultos e em locais de dificil acesso

manual).

O ecra de gravagao da entrevista esta visualmente adequado ao acesso e vi-

sualizagéo da informagéo. A disposi¢éo dos elementos é equilibrada.
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Poderia estar mais equilibrada em dimens&o e disposi¢do, contudo, esta ade-

quada a navegacao e interagcdo do utilizador

A pagina de apoio ao funcionamento da app é visualmente apelativa, particu-
larmente, pelo uso das ilustragbes. Relativamente & pagina de apoio sobre
como fazer entrevistas, o produto ja ndo se encontra tao apelativo e adequado,

necessitando de remodelacédo do layout.

Em suma, a app é facil de perceber, contém toda a informagéo necessaria de
uma forma simples. Contudo, requer ajustes de navegacgao e layout para que
a experiéncia de utilizador seja menos frustrante, mais rapida e, muito mais,

satisfatoria em Design.

Pontos fortes: Simplicidade visual, poucos artificios e deslocalizag¢des, facil re-
conhecimento do acesso a informagao. Permite aceder, a qualquer momento,
a todos os locais da arquitetura digital. A presenga da ilustracdo em pontos

chave é o highlight da experiéncia do utilizador.

Pontos fracos: Dificuldades de acesso aos botdes por problemas de localiza-
¢do dos mesmos. A interface néo é responsiva a todos os dispositivos. Existe
uma sensagao de um desenho retrogrado e amador pela frieza visual do dese-

nho da interface, conjugada com o encontro de pontos de atrito na navegagao.

Oportunidades: As oportunidades de investimento no Design sdao mdltiplas, as-
sim como, do processo da experiéncia do utilizador. Ainda que haja um layout
simples e relativamente compreensivel, h4 espago para introdugéo de aperfei-

coamentos gréficos.

Ameacas: O pré-tratamento de toda a informagao néo é filtrado, pelo que po-
dera, com grande probabilidade, incorrer a error informacionais, a falacias e,
até mesmo, a contetdo desproporcional. Se fosse necessaria uma filtragem
informacional, garantir-se-ia que os assuntos abordados seriam eficazmente

veiculados e corretos.
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Can you tell me about some of
the most important lessons
you've learned in life?

Can you tell me about some of
the most important lessons
you've learned in life?

@ v

@ e

s ) Questions added View my st

a.ii) Interactive Holograms: Survivor Stories Experience

1. Contextualizacdo
A utilizagcdo de um projeto de contextualizagdo historica e carater social para
comunicar eventos e experiéncias de vida € o caso da exposi¢éo do Museu de
Chicago lllinois — Interactive Holograms: Survivor Stories Experience. Deste
modo, os visitantes da exposicao podem navegar pela exposi¢éo e, também,
usufruir da melhor tecnologia de voice recognition e holograma para interagir
com a estéria de vida de alguns sobreviventes do Holocausto, nomeadamente

do campo de concentracao de Auschwitz.

2. Descrigéao do produto
Usando tecnologia adequada a fundagéo USC alberga machine learning e in-
teligéncia artificial para a criagcdo dos personagens hologréficos, ou seja, re-
plica o aspeto fisico dos sobreviventes que haviam sido entrevistados para o
processo. Deste modo, o entrevistado é filmado sentado, durante alguns dias,
com a mesma posi¢cao e roupas, para que o staff possa colocar centenas de
perguntas sobre a sua vida e experiéncias durante o Holocausto. Por detras do
mesmo estdo montados ecras verdes e, também, ao seu redor vinte e seis
camaras que capturam de diversos angulos. O processo de edi¢éo é igual-

mente minucioso e resulta num holograma interativo.
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Contudo, ndo € somente a presenca do holograma que concebe a experiéncia.
A parte interativa advém da sincronia e do reconhecimento da colocacédo de
perguntas. E necessario que o sistema reconhega palavras e frases para, pos-
teriormente, pesquisar, em tempo real, na base de dados das respostas e per-
guntas previamente filmadas. O utilizador, na realidade, esta a conversar com
uma pessoa num ecra que se parece com o sobrevivente, ouve e responde as

questdes que Ihe sdo colocadas.

Em relacéo a interface/tecnologia de comunica¢@o desenvolvida é de notar a
capacidade extraordinaria de simular uma conversa fluente e dindmica. O tra-
balho educativo profundo, a par com a perseveracgao dos testemunhos e esto6-

rias orais, é concretizado num formato simples e interactivamente interessante.

Pontos fortes: Simplicidade interativa e proximidade com a realidade, assim

como, também, o facto de ser altamente estimulante.

Pontos fracos: Nao é uma experiéncia de facil acesso em todo 0 mundo. Nao
se permite aceder a qualquer momento, requerendo a deslocac¢éo dos utiliza-

dores a locais especificos.

Oportunidades: As oportunidades de investimento passam pela distribuicao e
aproximagao do conceito ao utilizador que ndo pode ou esta impossibilitado de
se deslocar aos locais onde decorre a experiéncia. Assim sendo, sera neces-
sario associar a inteligéncia artificial a um dispositivo movel e, consequente-

mente, adaptar a sua interface de funcionamento.
Ameacas: O utilizador requer um suporte e local adequado ao decorrer da ex-

periéncia interativa. Deste modo, a interagéo esta sujeita ao ambiente em redor

do conceito digital para incorrer num maior potencial de apelo aos sentimentos.
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a.iii) Inspaedia

Inspaedia is the intersection of material and immaterial culture filtered by
collective memories to achieve innovation, in a democratic and nonprofit

context. (Maldonado, Ferrao, et al., 2018)

Inspaedia € uma Plataforma digital Web 2.0 de pesquisa, exploragéo, desco-
berta, visionamento e jogabilidade que combina o potencial da Enciclopédia,

da Biblioteca e do Museu na procura de inspiragéo.

A pégina inicial, Homepage da plataforma, apresenta uma interface simples e
cativante pela organizagdo em anéis de informacdo. A compreensao da nave-
gacdo € imediata, uma vez que esta claramente definida a localizagdo do
menu, da pesquisa e, também, do que esta a ser abordado em termos infor-

macionais através dos pop ups que aparecem ao ser feito o hover.

A segunda péagina aparece ap0s a pesquisa ou sele¢do de um dos elementos
circulares. Esta continua o conceito visual de anéis concéntricos e a relagcao de

interacao ja visivel na homepage.

O menu encontra-se no canto superior direito segundo a ordem: Map, You, We
e About. O primeiro elemento, Map, direciona para a pagina b); o segundo,
You, permite aceder as definicbes de administrador e, também, ao perfil e co-
lecdes individuais; o terceiro, We, garante acesso as coleg¢des partilhadas e;
finalmente, o Ultimo, About, ao apoio do utilizador, contatos e termos de priva-

cidade.

As péaginas pop up que se encontram visiveis ap0s o clique em cada um dos
circulos informacionais apresenta um design simples, intuitivo e visivelmente
organizado. De cada uma destas paginas é possivel retirar toda a informagao
necessaria para o objetivo do utilizador em coordenar e organizar os seus cir-

culos conceptuais.
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Pontos fortes: Interface e interagédo simples e bem pensada no que se refere a
utilizagé@o de cores e a disposi¢cao e tamanho do /ayout. A interagdo € instiga-
dora da curiosidade do utilizador em navegar pela plataforma e, simultanea-
mente, refreada o suficiente para que nao ocorra atrito mental/cansago. As di-
ferentes camadas de interagé@o s&o suficientemente restritas para que o utiliza-

dor nao incorra em stress.

Pontos fracos: Existe a referéncia a varias funcionalidades que ainda néo estéao

desenvolvidas ou em pleno funcionamento.

Oportunidades: As oportunidades de investimento estdo no acrescento de fun-
cionalidades (zona de partilha ou exportagdo de informacgao) ou na apresenta-
¢ao de maior flexibilidade na representacéo visual de conexdes e, também, no

acrescento de notas e comentarios.

Ameacas: O pré-tratamento da informacao agiliza a veracidade do contetdo,
porém, restringe a tomada de decis6es a um grupo de decisores demasiado
pequeno. A introducédo de uma possibilidade de submisséo de conteudo (ainda
que requeira a sua filtragem) podera ser um ajuste a tomar para aproximar

todos os utilizadores do mesmo patamar de contribuicdo.

insp€ddia

Inspaedia
Fonte: Inspaedia Website
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inspdia

Inspaedia
Fonte: Inspaedia
Website
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a.iv) TikTok

A app TikTok € uma ferramenta digital para gravacao, edi¢éo e partilha de

short-form videos.

A aplicaga@o permite a concecéo de videos de quinze segundos a trés minutos,
com ajuste de velocidade, musica e/ou som e, também, contetdo variavel. A
inteligéncia artificial que analisa os interesses dos utilizadores para, posterior-
mente, sugerir conteudos de acordo com as suas preferéncias e interagdes &,
atualmente, a mais potente do mercado exibindo um feed de contetdos perso-
nalizados. A proximidade com as tendéncias e recursos de video e 4udio eleva

a marca a um estatuto de fama.

A homepage da app revela reconhecimento de uma interface cuidada em pro-
porgées, dimensionamento e localizagédo dos varios botdes. O facto de o video
ser self-starting e ocupar toda a dimensdo do ecra prende imediatamente o
utilizador pelo som e movimento. A dualidade de navegagéo “Seguindo” e
“Para vocé”, facilmente mutavel, garante ao utilizador uma navegacéao de facil
acesso. E de notar, também, a facil leitura de todos os elementos, ainda que o

video seja o0 background durante toda a utilizacdo da homepage.

A pégina da pesquisa € cuidada e intuitiva. Apresenta a possibilidade de pes-

quisa por palavras ou navegacéao por hashtags sugeridos.

A pagina da caixa de entrada é uma versao adaptada do feed do Facebook
com sugestdes, lembretes e uma organizagao por arco temporal. O layout &

simples e de facil leitura.

A péagina do perfil remete para a imediata apreensao de quem é o utilizador,
com a presenca da imagem, nome e acesso a uma pequena descri¢do e outras
redes sociais. Por baixo dessa secgéo, encontramos todos os videos publica-
dos e, também, a possibilidade de a alternar entre os videos guardados e os

videos que apenas sao visiveis para o proprio utilizador.
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O Menu pode ser acedido dentro do perfil e possui todos os elementos neces-
sarios para a gestao da interface, conteudo, ferramentas e outros elementos
da interface e interagédo digital. E um design simples, de facil navegacgéao e or-

ganizado.

Pontos fortes: A interface apresenta uma sequéncia de videos em full screen
que prende o utilizador logo na primeira interagdo. O acesso a todos os ele-
mentos esta presente na homepage e € facilmente acedido pelo utilizador. O
perfil com os submenus e facil gestao/substituicdo das categoriais que lhe per-
tencem € uma forma de mostrar varias funcionalidades sem sair da mesma
pagina. O layout é ajustado em contraste, dimensdes e, principalmente, no
acesso. A navegacgédo por swipe e poucos cliques é altamente viciante e ape-

lativa.

Pontos fracos: A existéncia de um contetido nao filtrado ou supervisionado nao
garante a veracidade, concordancia conceptual ou qualidade do que o utiliza-
dor contata. Existe uma falha na ponderagéo do que é contetdo colocado re-

velando uma inteng&o vazia de proposito.

Oportunidades: As oportunidades de investimento passam por ponderar a fil-
tragem e submisséo de contetido, assim como, a denotagdo de um carater

mais profundo na forma de interagir e “digerir” o que é visionado.

Ameacas: A possibilidade de qualquer utilizador submeter conteudo nao fil-
trado podera induzir em falacias, conteido desproporcional e erros informaci-
onais. A ética de contetdo deve estar sempre presente para garantir que fake
news nao sejam suporte de ideologias apreendidas em meios de comunicag¢éo

digitais de grande expresséo.
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A selecéo de Casos de Estudo, por questées de coeréncia, atenta a casos

digitais e, posteriormente, a casos de ambientes/espagos. Durante a sua ana-

lise e, também, para que ocorra coeréncia conceptual, os passos tomados sao

0s seguintes:

1)
2)
3)
4)

Contextualizaga@o (a quem se destina e para qué);
Descri¢cdo do produto;

Avaliacéo;

Andlise SWOT.

b.i) Local Projects: Greenwood Rising

The 1921 Tulsa Race Massacre Centennial Commision tapped Local Pro-

jects to develop an exhibition space that tell the story not only of the Mas-

sacre itself, but also of the remarkable and resilient Greenwood community.

(‘Greenwood Rising’, n.d.)

Este projeto foi desenvolvido em varias vertentes, contudo, os servigos de De-

sign passaram por: Concept Design, Design Development, Exhibit Design, Ex-

perience Design e Media Design.

O projeto Greenwood Rising de Local Projects contém varias sec¢bes espaci-

ais:
a)
b)
c)

d)

e)

g)

h)
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Zona de entrada com um filme introdutério;

Zona com viewports de fotografias do passado e da atualidade;

Sala com cenarios que exploram a cultura do local e o0 aspeto da co-
munidade;

Sala de recreac¢ado de uma barbearia da época (combinagéo de design
e tecnologia hologréfica);

Zona do Arco da opresséao (espago em formato de corredor que con-
tém os aspetos mais traumatizantes da tematica/exposic¢ao);

Zona da timeline;

Sala do Massacre (espago amplo com separadores de grande dimen-
sdo que “espelham” momentos audiovisuais alusivos as memoérias
dos sobreviventes nos minutos em que decorreu o incéndio);

Sala Changing Fortunes (espago tipo galeria/instalagdo com elemen-
tos graficos alusivos ao tema);

Zona de Dialogo (espago em conformacgéo anfiteatro com assentos

para despoletar a conversagdo dos visitantes);



)

Sala da Reconciliagdo (espaco onde os visitantes podem deixar um
contributo/mensagem escrita, que € adicionada a um display visivel a

todos).

Segundo a mesma classificagdo de zonas/salas no ponto 2, a avaliagdo das

mesmas é a seguinte:

a)

b)

<)

d)

e)

g)

h)

A dimenséo do espaco é visivelmente adequada ao registo audiovi-
sual observado. A cor e a localizag&o da luz enaltecem uma sensagéo
de proximidade e, simultaneamente, focam o visitante no local onde
esté a ser proferida a informacao;

As paredes brancas e a disposicdo dos elementos impressos tém
uma perspetiva interessante, pelo facto de permitirem uma dinamica
de visionamento adequada a varios publicos-alvo;

Esta sera a sala mais ampla relacionada com o aspeto a época do
espaco. A semelhanca visual transmitida pela representacéo das fa-
chadas dos edificios e de alguns transeuntes chama a atengéo do
visitante e, assim, permite uma imerséo parcial;

A sala da Barbearia apresenta uma dinamica criativa entre a tecnolo-
gia e o design do espaco. A reproducdo dos elementos a escala, a
possibilidade de o visitante interagir com os objetos e, ainda mais, a
presenga dos hologramas, €, sem davida, o primeiro de dois pontos
altos da experiéncia do projeto;

A cor do espaco, a dimensao tipogréafica e a localizacdo (a altura do
olhar) dos elementos informacionais reflete uma atencéo cuidada a
experiéncia do utilizador;

O contraste tipografico versus a localizagéo fotografica (em varias
secgdes) confere dinamismo visual e prende a atengéo do visitante;
O segundo ponto alto da experiéncia é, sem divida, a sala do Mas-
sacre. A interagdo visual, auditiva, mas, também, a localizagéo e o
desenho dos separadores, apela a emocao e intensidade necessarias
para transmitir o momento forte de interagdo com o visitante;

Esta sala revela maior atencéo a disposicao, existindo uma forte com-
ponente de instalagdo. Qualquer que seja a dire¢gdo do olhar existe
alguma forma, cor ou informagao que o prende;

O despojamento e a simplicidade do espago cumprem a fungéo de
reunido e, também, de limpeza visual, sonora e tatil;

A Ultima sala agrega a simplicidade visual e interativa de toda a expe-
riéncia. Ao existir o contato com um dispositivo, a introdugéo de uma
frase e, também, a visualizagdo do aparecimento da mesma numa
seccdo de varios contributos, garante-se a existéncia de um ultimo

passo de fecho e uma sensacdo emocional de contribuicéo.
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Pontos fortes: Relagédo Tecnologia-Design e os contributos do design multimé-
dia em elementos fisicos do espaco (hologramas, video projetado nos separa-
dores, entre outros). O cuidado com o posicionamento em altura e dimensao
dos elementos tipogréaficos em relagéo ao espago e a capacidade de leitura de
varios publicos-alvo. A experiéncia de deixar um contributo final e, também, a
variacdo de sensagdes visuais (variagdo de cor, contraste, movimento, entre

outros).

Pontos fracos: A restricdo do espacgo ao edificio que habita e, consequente-

mente, a dificil reprodugédo da experiéncia em locais que néao o primordial.

Oportunidades: As oportunidades de investimento passam por ajustar uma
“carcaca” que possa habitar em varios locais e albergar o interior da experién-

cia permitindo-lhe a sua reprodutibilidade.

Ameacas: A possibilidade de ndo existir uma continuidade da experiéncia per
Si, ou seja, pods-espaco confere um ponto final, porém, se ndo fosse o caso

poder-se-ia tornar numa nossa possibilidade exploratéria/de continuidade.

b.ii) Mlinois Holocaust Museum & Education Center — Interactive Holo-

grams: Survivor Stories Experience

1. Contextualizagéo
High-definition holographic interview recordings paired with voice recogni-
tion technology enables Survivors to tell their deeply moving personal sto-
ries and respond to questions from the audience, inviting visitors to have a
personalized, one-on-one ‘conversation’. (Interactive Holograms: Survivor

Stories Experience - lllinois Holocaust Museum, n.d.)

2. Descricao do produto
Teatro escuro com uma estrutura de palco elevada a altura do olhar, no qual
aparece a figura holografica do sobrevivente. A cor da luz projetada contrasta
com a escuriddo do restante local conferindo a atengéo visual para a zona ho-

lografica.
3. Avaliacao

Simplicidade espacial e de desenho da intervengéo multimédia para um foco

redobrado na veiculagado da informacgé&o percebida oral, auditiva e visualmente.
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4. Analise SWOT
Pontos fortes: Simplicidade da experiéncia visual contrastada com o impacto
do contetido/conceito. A aproximagao a uma experiéncia de interagéo real quer

pela tecnologia, quer pela organizagéo do espaco (publico versus performer).

Pontos fracos: A frieza do distanciamento conferido pela variagao de alturas —

palco versus plateia.

Oportunidades: As oportunidades de investimento passam por ajustar a frieza
do distanciamento fisico e a congregac¢éo de um potencial de interagdo mais

equilibrado entre o utilizador e a tecnologia/historia contada.

Ameacas: O facto de ndo existir uma interagao tatil, a par da interagéo visual e
auditiva; retira um patamar de alcance de uma interacdo mais significativa
(ainda que uma troca de palavras ndo requeira essa mesma ligagao fisica).
Porém, se fosse o caso, poder-se-iam realizar trocas emocionais mais profun-

das.

A analise dos diferentes Casos de Estudo (apéndice 5) identificou standards e
oportunidades a alcangar, para a experiéncia digital e o espaco interativo ite-

rativo dos quais foi possivel retirar algumas conclusées, a saber:

b) Experiéncia digital:
1. Interface simples, mas estimulante;
2. Facilidade de acesso a informacgé&o quer dentro da intera-
¢80, quer no préprio acesso a experiéncia;
Acesso constante a arquitetura de informacéo;
Interface apelativo;

Consciéncia e ética de conteldo;

I

Capacidade de partilha;

7. Filtragem da informacao.
c) Espaco interativo iterativo:

1. Relacao inteligente tecnologia-Design-multimédia;
Proporcionar experiéncias visuais;
Aproveitamento da insercéo do espago com a paisagem;
Reprodutibilidade da experiéncia no espago e no tempo;
Simplicidade na interagéo;

Proporcionar experiéncias tateis;

N o o b~ 0D

Abolir a frieza dos palcos para uma experiéncia mais

equitativa entre o espago e 0s seus visitantes.
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O projeto de investigagéo Estorias e Historia: Design de Experiéncias Empatica
¢é direcionado ao desenvolvimento de uma solugéo de interacéo e experiéncia
digital em conjunto com um meta-projeto de espaco/ambiente de apoio, cujos

objetivos sdo educar para a empatia através das estorias dispersas pela Historia.

In the course of an interaction design Project, it’s often desirable to
evaluate how well you've hit the mark by going beyond your per-
sonas and validation scenarios to put your solutions in front of actual

users. (Cooper et al., 2007, p. 142)

A utilizagdo de métodos que intervém diretamente no tecido da investigagcéo e
ndo somente na conceg¢do cognitiva sdo particularmente importantes na vali-
dacéo projetual. Deste modo, para além dos métodos mais adequados a De-
sign, como as personas ou 0 user journey map, mais a frente explicados, deve-
se equacionar a intervencdo humana. E através das ideias, experiéncias de
vida, diferentes percegdes e opinides que sao obtidos os contributos para uma
averiguacao dos resultados mais crediveis. A intervencéo desta avaliacdo deve
ser realizada quando a solugéo esta detalhada o suficiente para que se possam
mostrar opcdes e obter respostas concretas. Assim sendo, a validagéo do De-
sign sera realizada com recurso ao método Grupo de Foco. Este método de
avaliacao nasceu em 1941 pelas maos de Robert Merton (Morgan, 2021) mas

s6 apresentou sucesso nos anos 80, particularmente, em estudos de mercado.

A nomeacao dos intervenientes num grupo de foco deve primar pela variedade
demografica (educagao, idade, ideologias, entre outras caracteristicas) e, pre-
ferencialmente, compor uma noc¢ao de publico-alvo. A amostra devera ser con-
tida e a sessdo mediada pelo locutor que devera anotar todos os contributos e
abordagens, positivas e negativas. No final, devera ser realizado o balango dos
resultados obtidos, ponderar a validagéo/aceita¢do do projeto, assim como cor-
recdes pertinentes. A questionabilidade desta intervencéo ficara a cargo do
designer e de uma percecéo equilibrada do ambiente e consequentes reacdes

(Cooper et al., 2007). As restantes preparacdes diretamente relacionadas com

80



o projeto Anamnese como: sele¢do dos intervenientes, preparacdo da apre-

sentagdo, desenvolvimento do questionarios, analise e interpretagéo dos re-

sultados; seréo adiantadas no ponto de validagéo do projeto de investigagéo.

Defining user personalities for exploring concepts around them
(Kumar, 2013, p. 210)

O método das Personas analisa os potenciais utilizadores e organiza-os de

acordo com atributos partilhados. A quantidade definida devera ser finita e con-

siderada em concordancia com o projeto a ser desenvolvido. Esta ferramenta

de trabalho cria uma oportunidade de inovagéo focada na constru¢éo de con-

ceitos e necessidades concordantes com 0s objetivos projetuais inicialmente

propostos.

Segundo Vijay Kumar os passos sao:

a)

b)

<)

d)

e)

Realizacdo de uma lista de potenciais utilizadores: a listagem deve

ser baseada em “insights, design principles, Value Hypothesis, fin-
dings from ethnographic research, or results from other methods like

Semantic Profile and User Group Definition.”;

Realizacdo de uma lista de atributos dos utilizadores: contetido de-

mografico, psicolégico e comportamental;

Definicao de um numero finito de user types: deverao ser compreen-

didos no intervalo de 3 a 10 tipos;

Criacdo de Personas ao redor destes user types: cada user type é

uma persona especifica;

Construcdo de um perfil visual para cada persona. (Kumar, 2013, p.
211)

A utilizacdo deste método é altamente difundida, contudo, ha quem argumente

contra a validagcao da ferramenta, enquanto parte integrante do processo de
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Design (Pérez-Montoro & Codina, 2017), devido as variadas formas de influ-

enciar as respostas aos passos acima mencionados. O designer, neste caso,

devera observar e compreender os diversos momentos intervenientes e, deste

modo, moderar e validar a tomada de decisdes. Se for necessario, até mesmo,

introduzir o feedback exterior.

O culminar da investigacdo e do percurso necessario para aplicar o método

das Personas resulta na compreenséao do publico-alvo do projeto de investiga-

¢éo. Este é circunscrito ao desenho de trés personas:

a)
b)

c)

Maria Tomas — estudante do terceiro Ciclo do ensino Basico;
Susana Almeida — professora de Histéria do Ensino Basico, Licenci-
ada em Historia e Mestranda em Ensino;

Pedro Correia — Professor catedratico e investigador de Histéria da

Cultura Europeia, Doutorado em Histéria.

O publico-alvo principal resume-se a persona a) e o secundario as personas b)

ec).

Maria Tomas

Eu estou a aprender sobre tans
coisas diferentes - deve have um
atalho mais criativo e dindmico
para toda a matéria

o Demographics

Age: 14
Feminino

Marital § Solteira

Santarém, Portugal

Defining Traits
1. Curiosa

Criativa

Persona Principal Entusiastica
Fonte: Autor, 2021
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Professional Background Psychographics

Edu Value

9 ano Comunicagéo, balango entre
escola-casa, Manter curiosidade
constante

Compan Title

Estudante

I
Completar o 3°ciclo, Ser feliz,
Viajar pelo mundo e conhecer
muitas pessoas diferentes

Vork Ex
Apbs entrar no 3° ciclo, a Maria comegou a interessar-se
por aprender mais e uma das suas disciplinas favoritas &
Histéria. Ela gosta especialmente de ouvir falar sobre
eventos mundiais importantes e, recentemente, adorou
a aula sobre a Guerra Colonial, na qual ouviu
testemunhos em prima méo de ex-combatentes e
pode fazer perguntas sobre as suas experiéncias. C &F
Dificuldade em gerir o tempo de
estudo com o lazer, Encontrar
Personal Preferences forma de fazer perguntas e obter
respostas rapidas e interessantes

Histéria, Culturas de outros Icoais, estérias e Communication Style

lendas do mundo, Ler, Pintar, Visitar museus,
Jogar Sims, Navegar no tik tok

[mm—
]
F Brands & Prodt
Tik tok

Compozely



Susana Almeida

Eu tenho sempre necessidade de saber
mais e dar a conhecer ainda mais - deve
haver uma plataforma que me mantenha
atualizada e que cative os meus alunos.

@& Demographics
Age: 42
Gender: Feminino
Marital Status: Casada

Income: 1600 mensais

Location: Evora, Portugal

A Defining Traits
1. Curiosa

2. Criativa

3. Metédica

Pedro Correia

Eu quero descobrir e dar a conhecer ao
mundo a Histéria e cultura - deve haver

£ Professional Background

Education

Licenciatura em Histéria, Mestrado em encino 3°ciclo

Company / Job Title

Escola da C de Histéria e

Work Experience

Apés entrar no meio do Ensino, descobri que os alunos

interessam-se, de modo geral, por uma dinamica que

envolve estérias, testemunhos e curiosidades da vida de
iais. Na ultima aula coloquei um video

sobre a Histéria do Nazismo e testemunhos de judeus e

os alunos colocaram imensam perguntas.

£ Personal Preferences

Interests

Histéria, Cultura, Ler, Visitar museus, Viajar para locais

histéricos. Ensino dinamico e digital, Instagram

Favorite Brands & Products

Escola Virtual, History Channel, World Digital Library

F1 Professional Background

Education
Doutoramento em Histéria

Company / Job Title

Universidade de Evora/Professor Catedratico e
investigador de Histéria da Cultura Europeia
Work Experience

A minha viagem pela area da investigacdo deu-me contacto

uma onde possa
0s meus resultados para o mundo

¢ Demographics

Age: 55

Gender: Masculino
Marital Status: Casado
Income: 2000€ mensais

Location: Evora, Portugal

4" Defining Traits

1. Metédico
2. Imaginativo

3. Explorador

com e sobre

il e i i Esta ligacado
entre a Historia e as estérias, os testemunhos e os aconteci-
mentos é altamente cativante. Na Gltima viagem de campo
pude questionar e experienciar em primeira méao, conheci-
mentos escritos e orais fascinantes

Personal Preferences

Interests

Histéria, Cultura, Pessoas, Ler, Visitar museus, Viajar,
Descobrir e explorar, Redes de conhecimento,
Ensino didatico, Transdisciplinaridade

Favorite Brands & Products

History Channel, World Digital Library,
Pubmed, Perlego

ia de Portugal

Psychographics

Values

Comunicac¢ao, Empatia
Dinamismo interpessoal

Goals

Despertar o bichinho da cultura

e da aprendizagem nas criangas, Educar
para a empatia e inovagéo, Conectar

a histéria do mundo passado com

a do futuro

Challenges & Frustrations

Dificuldade em encontrar dinamicas
de aprendizagem atuais. Ajudar todas
as duvidas dos alunos, Ter sempre
curiosidade sobre individuos para dar
a conhecer em aulas

} Communication Style

Casual Professional

General

Technical

Composely

Psychographics

Values

Cur
Profissionalismo metédico

Goals
Descobrir factos histéricos incomuns,
Dar a conhecer a Histérias e as
pessoas por detras dela, Comunicar
e deixar um legado para o futuro.

Challenges & Frustrations
Dificuldade em encontrar um local

para divulgar as suas descobertas que chega
a todos, Dinamizar e criar uma comunicagéo
criativa, Contactar com uma rede global
diversificada de investigadores

¢ Communication Style

Casual Professional

General Technical

Compozely,
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Figuras 10.
Persona Secundaria 1
Fonte: Autor, 2021

Figuras 11.
Persona Secundaria 2
Fonte: Autor, 2021



As expetativas de utilizagéo de qualquer produto de Design, quer seja fisico ou
digital, passam por uma gestéao e pensamento a priori sobre a jornada realizada
durante a interagcdo. Deste modo ha que mapear todos os passos do publico-
alvo assim como o contexto no qual sdo tomados, ainda que seja uma conce-

¢éo hipotética. A definicao de user journey map, segundo Vijay Kumar é:

The User Journey Map is a flow map that tracks users’ steps through
an entire experience. This method breaks down users’ journey into
component parts to gain insights into problems that might be present

or opportunities for innovations.

Os beneficios deste método séo o foco redobrado na experiéncia, a revelagao
de relagbes e estruturas de conhecimento, assim como, a visualiza¢&do de in-
formacgao que contribui para discernir pontos fracos e oportunidades. O pu-
blico-alvo primordial esta inscrito na persona Maria Tomas, pelo que a jornada

do utilizador foca-se na sua mencgéo e agéo.

Os varios passos desde tomar consciéncia da existéncia do produto, a consi-
deracéo, instalagdo, uso, possibilidade de parar a utilizagéo e, até mesmo, re-
forco para a utilizagéo continuada, sdo descritos no Apéndice 4. Da andlise e
utilizagéo deste método surgiram alguns problemas e ideias para os solucionar

como:

d) O titulo da aplicagéo na App Store e a consideragao dos requisi-
tos necessarios para um naming adequado;

e) Um onboarding demorado ou com muitos passos que pode be-
neficiar de uma sequéncia de passos interativos, em vez de um
questionario longo;

f) A quantidade de funcionalidades e as dificuldades de utilizagéo
podem ser melhoradas com a aquisi¢do de um plano de ativida-
des;

g) Colmatar o desinteresse existente numa utilizagdo prolongada

com notificagdes e planos de rewards.
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Capitulo 4. Ideacéao

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

Conceito

41.1. Oqueée?

4.1.2. Requisitos

4.1.3. Publico-alvo

4.1.4. Proposta de valores

4.1.5. Objetivos a curto e longo prazo
Cenarios estratégicos

Cenarios de utilizacao
4.3.1. Contexto educativo
4.3.2. Contexto ludico
Estratégias digitais
Estratégias de experiéncias interativas
Identidade grafica
4.6.1. Paleta cromatica
4.6.2. Tipografia
4.6.3. Logdtipo
Aplicacéao digital
4.7.1. Arquitetura
4.7.2. Funcionalidades
4.7.3. Inteligéncia artificial
Uma experiéncia interativa iterativa
4.8.1. Design de ambiente
4.8.2. Funcionalidades
4.8.3. Objetivos

Estratégia de Comunicagéao



Apoés a revisao da literatura e a exploracao e sistematizagcao de alguns méto-
dos de inferéncia projetual é possivel voltar a dimenséo da problematica com
um novo olhar e conhecimento. A abordagem e abrangéncia do problema re-
querem contributos de varias areas, tal como foi ja abordado na secgéo Des-
coberta e Andlise deste projeto de investigacéo e, para tal, foram realizados
alguns mapas visuais para guiar a informacao proposta. Assim sendo, neste
subcapitulo proceder-se-a a exploragao pratica do conceito, descricao do pro-
totipo, cenarios e estratégias de utilizagéo, identidade grafica e comunicacao

nas vertentes digital e de ambiente.

O método de organizagao visual denominado de Mind Map, popularizado por
Tony Buzan em 1974 no programa televisivo da BBC TV - Use Your Mind, foi
selecionado de entre uma pandplia de possiveis métodos pela sua probabili-
dade de alcancar sucesso e objetivo de “captures ideias and information” (Tee
etal., 2014). Uma das indica¢des do fundador do método passa por concretizar
0 desenho organizacional do centro para a periferia através de um ponto que
se ramifica. No caso do projeto de investigacdo o ponto primordial € o Design

(assinalado na Figura 12 a amarelo).
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Mind Map Anamnese
Fonte: Autor, 2021



Compreendendo as ligagdes entre areas, conteudos, literatura e pedacgos de
investigacéo especificos, a planificacdo de todos os elementos direciona-se
para a avaliagdo global dos requisitos da interface e da experiéncia a desen-
volver. O reconhecimento do problema e a estruturacgéo teérica colidem na ex-
ploracéo de solugdes. Neste caso particular, o uso do modelo analogo (Kumar,
2013, pp. 72-73) idealiza o uso dos exemplos e inspiragbes, abstragdes e
guias, para discernir os aspetos necessarios para o projeto de investigagcéo (0s
casos de estudo e os casos de referéncia sao intervenientes informativos ful-

crais).

Apoés estas duas estratégias, a abordagem ao problema confirmou a definicao
do publico-alvo, assim como, os requisitos necessarios ao desenho de todos

os elementos, ou seja, 0 percurso estratégico pratico e o conceito de Design.

Falar sobre o que é ou qual é o conceito de Design do projeto de investigacao
¢ falar da escolha de palavras, ou seja, da selecao do Naming. Para tal é pre-

ciso transcrever a definicao do dicionéario Priberam da palavra Anamnese:

a.nam.ne.se

(grego anamnesis, -éos, accao de trazer a mente, reminiscéncia)

Nome feminino
4.421. [Retérica] Figura de retorica pela qual o orador finge lembrar-
se de uma coisa esquecida.
4422 Reminiscéncia
4.4.23. Restabelecimento da memoéria
44.2.4. Historia pequena
4.42.5. [Medicina] Informagéo sobre o principio e evolugdo de uma

doenca até a primeira observagao do médico.

Sinonimo Geral: ANAMNESIA, ANAMNESIA” (S.A, n.d.)

As caracteristicas do modelo Anamnese seguem uma aplicacdo do pensa-
mento que se inicia na concegéo e desenvolvimento de uma interface que se
prolonga do espaco virtual ao fisico e, até mesmo, pelos arquétipos inspirado-
res: a memoria, a saudade e a nostalgia. Deste modo, Anamnese significa uma
aplicacao digital (app) para estudo (His/es)térico dos acontecimentos tempo-
rais veiculados em primeira médo mas, também, igualmente, uma garantia de
aproximagao das pessoas as pessoas e da experiéncia a vida humana, ou seja,

educacéo para a empatia. Assim sendo, ambas as vertentes do projeto, a app
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€ 0 espaco interativo itinerante, pressupdem a existéncia de duas tipologias de
utilizadores e, também, de dois cenérios de utilizacdo a apresentar:
a) Tipologia Knower — utilizador que procura expor o seu conhecimento
e dar a conhecer a sua investigagéo;
b) Tipologia Seeker — utilizador que procura expandir o seu conheci-
mento e aprender navegando pela Historia e estorias;
c) Cenario educativo — contexto primordial do projeto, cujos resultados
devem ponderar profundamente a aquisicéo de aprendizagens;
d) Cenario ludico — contexto secundario do projeto, cujos resultados séo

ponderados numa 6tica de diverséo e/ou atividade de lazer.

Idealizar para a sociedade acarreta responsabilidades e uma atengéo redo-
brada a complexidade, dindmica e dimens&o da variabilidade de resultados
que advém quando ocorre o contato entre o produto e o utilizador. Para que
possa ocorrer uma maior aceitacdo devem definir-se alguns critérios que po-
dem ser considerados os requisitos definidores do projeto: a missao, a visao e

os valores.

Viséo: Proporcionar o desenvolvimento empatico enriquecedor intra e inter in-
dividuos com o recurso a uma plataforma digital interativa (app) e uma experi-
éncia complementar interativa iterativa, onde a percecéo da vida, pelos cinco
sentidos, € capaz de contribuir para o saciar da eterna busca por respostas as
questdes provenientes da passagem da humanidade pelo tempo: discere in

tempore (traducao do latim: aprender com o tempo).

Misséo: Contribuir ativamente para o desenvolvimento social, emocional e cog-
nitivo; estimular a educagéo extracurricular e a curiosidade sobre Historia e
estorias; oferecer uma ferramenta que utilize o potencial das estérias e da His-
toria para observar o passado, pensar o presente e imaginar o futuro; cativar o

mundo, pessoa-a-pessoa, com testemunhos de sabedoria.

Valores: Nostalgia; Partilha; Inovagéo social; Empatia e Educagéo.

Apoés a definigdo de todos os requisitos e a compreensao da intengéo de pro-
jeto, o préximo passo é especificar o publico-alvo. Tal como havia sido ja refe-
rido na secgao da investigagdo onde sdo mencionados os métodos de Design
aplicados (secgao 3.3.1), existem trés publicos-alvo dos quais um é principal e

0s outros dois secundarios.
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O publico-alvo principal (persona Maria Tomas) descreve-se como:
a) aluno(a) do terceiro ciclo do Ensino Basico;
b) idade entre os doze e os quinze anos;
c) curioso(a);
d) “aborrecido” com o método tradicional de estudo;
e) a procura de uma forma dindmica, interativa e personalizada de apren-

der mais sobre Historia e Cultura.

O publico-alvo secundario (persona Susana Almeida e a persona Pedro Cor-
reia, respetivamente) tem dupla descri¢ao:
a) professor(a) do Ensino Basico e Secundario;
a. especialista na area de Histdria e/ou Cultura;
b. dinamico(a), proactivo(a) e atento a novas ferramentas de en-
sino;
c. conhecedor de tecnologia.
b) Investigador(a) e especialista de Historia e Cultura;
a. viaja para realizar investigacédo de campo;
b. versado(a) em conhecimentos extraordinarios sobre determina-
dos campos na area da Histéria e Cultura;
comunicador(a) nato;
d. escreve e participa em conferéncias, frequentemente, sobre as

suas descobertas inovadoras.

O projeto admite a intersecdo das areas de conhecimento do Design, nomea-
damente Design para a Inovagao Social, Design de Experiéncias, Design Emo-
cional, Ui, Ux, IxD e Design de Experiéncias; Psicologia, Sociologia, Neuroci-
éncia e, mais predominantemente, Histéria, Cultura e Storytelling. A mescla e
troca de saberes entre estes polos, aparentemente distintos, pode contribuir
para o reposicionamento da afetividade humana, particularmente, da empatia;

assim como, dos niveis e contributos da Cultura e Histéria.

Esta colaboracéo seré concretizada através dos dois meios mencionados: uma
plataforma digital (app) — produto principal do projeto de investigacéao - cuja
interface esta centrada na experiéncia video e no utilizador nativo dos meios
digitais; uma experiéncia interativa iterativa que servira de aporte informativo a
plataforma (alimentando-a com os contributos dos testemunhos-video) mas;
também, a proposta de um contexto colaborativo com o ambiente escolar/edu-
cativo. Deste modo, o desenho da estratégia de interagéo e experiéncia de
comunicagao pretender-se-a eficaz, atrativa e dindmica para uma notoriedade

crescente.
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Obijetivos a curto prazo:

- Interacédo dinédmica atrativa;

- Interface digital util ao jovem e facil para o adulto relativamente familiarizado
com o espaco virtual/digital;

- Comunicagéo simples e eficaz;

- Fluéncia entre o espaco digital e a proposta de experiéncia fisica interativa;

- Experiéncia fisica interativa simples, dindmica, tecnologicamente apelativa e

reproduzivel.

Obijetivos a longo prazo:

- Afirmacdo no mercado da educacéo;

- Colaboragao no ambiente escolar/educativo (possivel integragéo no cumpri-
mento dos objetivos curriculares);

- Expanséo da experiéncia fisica interativa para uma maior abrangéncia mun-
dial;

- Envolvimento comunitario participativo;

- Aumento da taxa de empatia.

Considerando todos os elementos definidos, até agora, na secgao 4 deste pro-
jeto de investigagédo, o percurso € claro tal como a estrada de tijolos amarelos
do Feiticeiro de Oz. A opgéao digital mais oportuna e acessivel, tal como men-
cionado, sera a de uma aplicacgao digital cuja informagéao sera alimentada pelos
utilizadores, mas, também, pelos dados recolhidos da experiéncia interativa
iterativa de formato instalagao/exposicao. Ou seja, por um lado, na app ocorre
o contato com videos-testemunho e a possibilidade de ter conversas informais
com figuras concebidas através de inteligéncia artificial; por outro lado, na ex-
periéncia, ocorre a gravacao de estorias e a interagdo com os testemunhos
gravados de outros individuos. O produto a desenvolver sera gratuito e divul-
gado inicialmente para a comunidade escolar do terceiro ciclo do Ensino Ba-
sico, seguidamente ao Secundario e Ensino Superior e, posteriormente, em
redes sociais para uma maior abrangéncia. Para que esta previséo seja possi-
vel ha que contemplar as novas tendéncias de mercado, ou seja, 0s equipa-

mentos de acesso digital.

A tendéncia da integragéo de equipamentos, como o telemével, nas vidas dos
jovens, particularmente para finalidades escolares, tém vindo a crescer tenden-
cialmente. Segundo o estudo do O Observador Cetelem, 61% dos alunos por-

tugueses em 2021 possui telemoével e 77% dos pais consideram que tecnologia
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tem um papel importante na vida dos educandos (CETELEM, n.d.). O caso das
redes sociais e da sua imiscuicdo com a vida dos adolescentes e criangas é
claramente notdria — “a cursory examination shows how fluidly and holistically
social media has embedded itself in contemporary life” (Dennen et al., 2020).
A implicacdo dos contextos, crencgas, percecdes e acdes sdo inerentemente
ponderadas pelos meios digitais, particularmente pelas redes sociais, através
da vasta abrangéncia e tempo dispensado na sua utilizagdo. Deste modo, o
cenario ideal para tentar educar e cativar a atengéo dos adolescentes, o pu-
blico-alvo principal, é, de facto, o da interacédo digital, particularmente a que
permite a partilha de informag&o. N&o sendo uma opiniao comum entre os es-
pecialistas, o beneficio/maleficio do tempo despendido em aparelhos e meios
digitais e a consciencializacdo para os perigos do seu excesso de utilizagéo,
pesou na escolha a selecéo da classe escolar do terceiro ciclo em detrimento
de escolaridades inferiores. Deste modo, néo sera verificado um incentivo e
contributo ao excesso de tecnologia em idades consideravelmente jovens.
Contrariamente, a dificuldade de acesso as geragdes mais velhas, promoveu
o desenho de um complemento a app, neste caso, a experiéncia interativa ite-
rativa, que trara a mesma sensatez abrindo a participagéo, integracao e uso do
produto a faixas etarias com maior sabedoria a par de todos as outras. Com-
provadamente, a figura do idoso ou do adulto sénior é essencial pela caracte-

ristica intrinseca de veiculador das maiores e mais interessantes estérias.

Em suma, o cenéario estratégico, a discutir no proximo ponto, é digital, fisico e,

mais que tudo, participativo e educativo.

Um dos principais objetivos deste instrumento passa por educar para o futuro,
ou seja, utilizar o passado como “bitola” do que podemos mudar enquanto pes-
soas do presente, para que o futuro seja predominantemente melhor. Deste
modo, a concegdo de um meio onde se possam colocar questdes, ouvir teste-

munhos e deslumbrar com estorias de todo o mundo é uma ambig&o saudavel.

Pensar o projeto Anamnese no seu contexto educativo é explorar o aprofunda-
mento de topicos, integrar a comunidade na aprendizagem informal, cativar os
alunos para a disciplina de Historia, veicular informagbes de dificil acesso, criar
lacos emocionais, coordenar a triade aluno-escola-comunidade mas, sobre-

tudo, saciar a curiosidade.
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O projeto defronta-se segundo duas frentes:

a) o trabalho realizado pelos especialistas de contetdo, utilizadores di-
gitais e utilizadores da experiéncia, através do desenvolvimento de
textos e a filmagem dos videos que passam na app;

b) a prépria navegacgéo e funcionalidades da app e do espago da expe-

riéncia fisica.

Para que seja cumprida a vertente a) pressupde-se:
- Existéncia de um guido com varias perguntas-chave a responder pelo in-
dividuo filmado ou pelo escritor antes do desenhar o discurso do “persona-
gem”/bot (programa auténomo capaz de interagir com utilizadores) — ponto
para investigacéo futura com contribuicbes de especialistas nas areas das
ciéncias sociais;
- Existéncia de inteligéncia artificial capaz de simular uma interagéo con-
versacional, veiculando contetido elaborado por especialistas sob o for-
mato de bots;
- Desenvolvimento de um espac¢o movimentéavel que possa albergar ecras
interativos para criacdo e visualizacdo de testemunhos;
- Filtragem do contetido segundo uma sequéncia ponderada de interveni-
entes:
1. Convite de especialistas/Knowers;
2. Concecao de poder de gestdo aos especialistas convidados,
como a possibilidade de convidar outros Knowers e filtrar os contri-
butos video, segundo uma escala de tarefas a acordar;
3. Capacitar os Knowers com as ferramentas necessarias para de-
cidir quais sdo os contetdos video que devem entrar para o circuito
de visualizacdo da app e do espaco.
Para a vertente b):
- Desenvolvimento de um algoritmo de reconhecimento de palavras-
chave/tags capaz de pesquisar e confrontar conteudos submetidos;
- Presenga de uma seccao de pesquisa (oral e escrita), onde o utilizador
podera colocar questdes;
- Presenca de uma secc¢éo onde o utilizador pode organizar o seu pensa-
mento em mapas de conceitos/ideias para uma melhor estruturacéo;
- Presenca de uma secgéo com uma linha temporal onde o utilizador pode
visualizar as suas preferéncias organizadas por tematica e escala temporal,
facilitando a organizagdo de pensamento;
- Instauragé@o de ecras interativos cuja simplicidade de funcionamento per-
mita as agbes base de Identificagcdo > Gravagao > Ajustes > Submissdo em
tempo real;
- Ponderacéo de localiza¢des e apelos interativos para compreensao intui-

tiva e simples do funcionamento projetual digital e fisico.
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Outro objetivo do projeto de investigagdo passa por integrar o produto numa
dimenséo recreativa. S&o diversos os métodos educacionais, contudo, a con-
cecao de tempo livre, quer para assimilagao de conhecimentos ou, até mesmo,
para descanso individual, tem-se vindo a provar essencial. Um dos métodos
educacionais com maior percentagem de sucesso, 0 Método Montessori, cri-
ado pela educadora italiana Maria Montessori, baseado em “self-directed acti-
vity, hands-on learning and collaborative play” (About Montessori Education,
n.d.), prevé a necessidade de liberdade, quer seja por movimento, escolhas,

comunicacgdo, mas, particularmente, de tempo, entre outros.

Freedom of time allows children to work with the same material for
as long as they like. In effect, this encourages children to learn at
their own pace, develop the skills of concentration, and learn pa-
tience to wait their turn. (‘Freedom within Limits in Montessori Edu-

cation Explained by Montessori Academy’, 2017).

Deste modo, liberdade para explorar o mundo e os outros € um ponto forte do
projeto de investigacao que se foca em conferir essa capacidade de exonera-
¢do do mundo das tarefas. Aprender sem obrigacao, ao ritmo individual, adul-
tos e/ou criancas. Captando a apologia de construgdo permanente da crianga
no interior de cada individuo, o fator ludico e/ou de diversao e curiosidade, é
concebido na facilidade de acesso aos contetidos, na simplicidade da interagéo
(digital e fisica), ou seja, na abertura a todos e quaisquer individuos e, conse-
quentemente, na captacéo de todos e quaisquer contributos “(his)estéricos”. A
presencga do espaco fisico €, talvez, o ponto mais indicado para cumprir o con-
texto ludico, pela sua abertura ao publico em maior abrangéncia, porém, a app
cumpre, da mesma forma, 0 mesmo requisito, apenas com a possibilidade de
se caracterizar como constrangedora para individuos com baixa literacia digi-
tal. Deste modo, é a conjugacéo de ambos os fatores que garante o total su-
cesso do projeto em causa, tal qual como se devem imiscuir os contextos edu-

cativo e ludico.
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Ainda que um dos principais objetivos seja educar através dos videos/testemu-
nhos/estérias, guiar o utilizador pode aceder a um conjunto de funcionalidades
operativas: a pesquisa, a organizagao do pensamento e a consulta de informa-

céo.

A passagem por qualquer destas funcionalidades requer estratégias de
acesso, desenho e resposta ao desenho da interface. Por um lado, o fluxo de
usabilidade direto e francamente curto, direciona mais rapidamente o utilizador
para os objetivos de utilizagdo; por outro lado, o layout e os componentes gra-
ficos da interface comp&em, visualmente, para a apeténcia/atragéo e para o

uso. Alguns estratégias adotadas, sdo:

a) Menu com localizagéo e presenga visual fixas;

b) Reducdo do numero de cliques e a redugéo de “foles” informacionais,
ou seja, grandes sequéncias de informagdes/funcionalidades que es-
tao contidas dentro de outras informagdes/funcionalidades;

¢) Uso do dark mode para prevengéo da acuidade visual e leitura conti-
nuadas e adequacgédo ao conteudo multimédia (videos);

d) O envolvimento da cor como ponto de interagdo, ou seja, como dire-
cionamento do clique do utilizador ou definidora do momento intera-
tivo de cada ecr§;

e) O dimensionamento e adequagao conteudo (texto) versus media (vi-
deo, imagem, som, outros);

f) A consistente possibilidade de filtragem da informacg&o nos ecras prin-
cipais, toda a informacdo pode ser diferentemente visualizada de

acordo com as necessidades do utilizador.

O sucesso de um produto digital ndo depende apenas do design da interface
e da usabilidade, mas de todo o processo para a sua difusdo e/ou as estraté-
gias de comunicacgdo para alcangar e envolver o publico-alvo. E fundamental
que a estratégia digital, integre a componente de marketing digital para a divul-
gacao do produto nas redes sociais, ou seja, a sua presenca visual digital glo-

bal, nos diversos suportes que foram préviamente definidos.
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Em simultaneo com as experiéncias na app podem acontecer experiéncias in-
terativas no espaco interativo iterativo que Ihe é complementar - o mondlito -
que alberga dois elementos interconectaveis:
a) Mondlito (espaco fisico vivenciavel e de exposi¢édo de contetdos au-
tébnomos)
b) Objeto(s) fisico(s) interativo(s)/ecra(ns) com o qual os individuos inte-

ragem e que proporcionam conteldos responsivos.

O fluxo do movimento das pessoas inicia-se com a aproximag¢ao ao mondlito,
avistado a distancia, e com o contato sensorial que se estabelece com os obje-
tos do seu exterior. Perto do mondlito, o seu interior utiliza o apelo ao sentidos
(écrans/imagens dinamicas, mensagens; colunas/sons, vozes, musica; textu-
ras/tato; aromas) para atrair as pessoas a visita-lo. Neste momento a utilizagéo
do storytelling entra em agéo e € visivel na viagem expositiva. Uma rota, uma

histéria, é o “conto” utilizado para focar a experiéncia interativa fisica.

En oncasiones, los comisarios y los disefiadores pueden crear uma
experiencia unificada disefiando una ruta sencilla y sin ambiglieda-
des (Lupton, 2019, p. 31).

O mondlito € uma construgao com caracteristicas que permitem a sua itineran-
cia em ambientes exteriores (pragas, parques e ruas) ou interiores (em edifi-
cios, estagdes internodais e aeroportos), 0 que garante uma maior eficacia no
cumprimento da estratégia de divulgagéo massiva do projeto. A sua morfologia
e dimensao sé@o a consequéncia dos objetivos e valores da fungéo pratica e
fungéo simbolica que se fundem — visibilidade, atratividade, distintividade, in-
clusividade, acessibilidade, simplicidade, funcionalidade, interatividade — e pro-
porcionam uma eperiéncia Unica e inesquecivel de surpresa (durante a aproxi-
macao exterior ao mondlito através dos ecrans e das imagens dinamicas) e de
reflexdo, contemplagéo e conhecimento, através dos videos-testemunho inte-

rativos.

Em suma, as estratégias séo:
a) Desenho e aplicagéo distintiva da comunicagéo;
b) Féacil identificacdo do mondlito a grandes distancias;
c) Rota de exploragao e visita com percurso Unico;
d) Acesso inclusivo;
e) Localizagao estratégica do mondlito (interior e/ou exterior);
f)  Forte identificagdo com o conceito (grafico, visual e disposicional);

g) Interacgao de exterior para o interior do mondlito.
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Brand identity is the visible elements of a brand, such as color, de-

sign, and logo that identify and distinguish the brand in consumers

minds. (Create a Strong Brand to Grow Your Business, 2020)

Existem caracteristicas inerentes a identidade grafica que devem ser cumpri-
das para que se veiculem os requisitos do projeto e, simultaneamente, corres-

pondam aos principios do Bom Design.

A selecdo da paleta croméatica envolve a ponderagéo do impacto da visualiza-
¢ao digital. Deste modo, sendo o produto primordial digital e interativo, existe
uma atengao redobrada a experiéncia das tonalidades, mas, principalmente,
ao ajuste ocular, utilizando o dark mode e apenas uma feature color. As cores
principais estéo representadas na figura 13 e as secundarias na figura 14. Tal
como foi ja referido, pela presenca constante nos meios em formato video, a
selecdo natural de cores tendeu para os cinza-escuros e cinza-claros, permi-
tindo um contraste e capacidade de variacdo na representatividade dos dife-
rentes ecras:

a) A grande maioria dos ecras — predominancia das cores escuras;

b) Ecras que requerem grandes quantidades de informagao e/ou ponde-

ragéo organizacional — predominéncia das cores claras.

Cores principais

RGB (34, 35, 35) RGB (204, 112, 19) RGB (244, 243, 244)
CMYK (74, 64, 59, 77) CMYK (16, 62, 100, 5) CMYK (5, 4, 4, 0)
#222323 #cc7013 #faf3fa

Cores Secundarias

RGB (37, 21, 50) RGB (153, 143, 162) RGB (255, 255, 255)
CMYK (92, 99, 42, 91) CMYK (44, 42, 24, 6) CMYK (0, 0,0, 0)
#251532 #998fa2 #FFFFFF

A hierarquia visual corresponde a intencionalidade media versus informagao
e/ou maior ou menor interagé@o. O aparecimento da cor laranja, a feature color,
serve para identificagdo das acgdes principais, destaques, icones ou pequenos
apontamentos visuais. A sua sele¢do dentro do espetro cromatico, para além

de uma ponderagéo puramente grafica em relagdo ao contraste e destaque
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visual, teve também um input conceptual. Eva Heller em A psicologia das co-
res: Como as cores afetam a emogdo e a razao classifica o laranja como a cor
da recreagdo e sociabilidade (Heller, 2012). Inerentemente, apresenta uma
grande visibilidade no escuro e, de acordo sua representacdo no mundo real,
serve como uma memoria nostalgica de conceitos como o pdr-do-sol ou a pas-
sagem do tempo visivel no aparecimento da oxidagao (analogia a cor da ferru-
gem). A sua exploragcéo no logétipo é, também, espelhada na mancha e pro-

fundidade da tonalidade selecionada.

As cores funcionam na aplicagéo digital, no mondlito e na divulgagéo do projeto

Anamnese.

A selecao tipografica foi desenvolvida em dois niveis:
- Tipografia do logétipo;

- Tipografia da interface e da comunicag&o/divulgacao.

Para o logo6tipo relacionou-se a presenca e a necessidade de criar impacto
visual apenas pela intervencdo puramente tipografica, garantindo a simplici-
dade reveladora da distintiva palavra utilizada para o naming. Deste modo, a
selegao recaiu na tipografia Theater, uma tipografia simples, bold, condensada,
ndo serifada e adequada aos meios impressos e digital. E adequada a uso
pessoal e comercial e disponivel para download através da pagina individual
do seu autor/designer Adrian Jordanov. O facto de ser adequada a ambos os
meios, digital e impresso, ajusta-se a intencionalidade e principios necessarios

ao design e aplicagao de logétipos.

Relativamente a interface e comunicagéo, a escolha incidiu sobre uma fonte
open-source, de facil implementacdo na fase de desenvolvimento/programa-
¢édo (acessivel via Google fonts), com uma familia diversificada (regular, italic
e bold) e com visibilidade em ambos os meios digital e fisico. Deste modo,
definiu-se a predominancia de tipografia néo serifada para a maioria dos textos.
Sendo o suporte principal o smartphone, a dimenséo do ecra pesou na defini-
¢édo das caracteristicas e na selecao de uma fonte cuja leitura seja facil e con-
fortavelmente legivel em diversas dimensdes de écrans. Assim sendo, seleci-
onou-se a tipografia PT Sans, uma fonte desenvolvida para celebrar o 300°
aniversario da tipografia civil russa criada no reinado de Peter the Great em
1708-1710. E uma fonte que possui paginas-codigo ocidentais, da europa cen-
tral e, até mesmo de cirilico, deste modo, é altamente adaptavel e Gnica como
meio comunicacional. Os designers da PT Sans foram Alexandra Korolkova,

Olga Umpeleva e Vladimir Yefimov.
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Como complemento/apontamento a tipografia selecionada para a grande man-
cha de texto, cedeu-se ao capricho de utilizar uma tipografia adequada a ideia
de nostalgia em pequenos textos. A sele¢do originou o uso da tipografia Bar-
kerville Semibold, uma fonte, criada por John Baskerville em 1750, considerada
uma tipografia de transicéo, cuja classificacdo se entende como sendo um
aperfeicoamento as tipografias old-style. Este apontamento de revivalismo, &
tido como uma pequena homenagem ao conceito de saudade em formato ti-

pografico.

ABCDEFGHIJ
AA KLMNOPQRST
uuxyzw
THEATER BOLD
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Aa Bb Cc Dd Ee Ff Aa Bb Cc Dd Ee Ff
Aa GgHhliJjKkLIMm GgHhliJjKk LIMm  GgHhliJj Kk LI Mm
Nn Oo pP QqRrSs Tt Nn OoPp QqRrSsTt NnOoPpQqRrSsTt
OPENSANS  UuVvXxYyZzWw  UuVWvXxYyZz Ww Uu W Xx Yy Zz Ww

Aa Bb Cc Dd Ee Ff
a Gg Hh Ii Jj Kk L1 Mm
Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt

Baskerville Uu Vv Xx Yy Zz Ww

O logotipo, cuja simplicidade foi a Unica regra conceptual, resultou do simples
contacto grafico entre os caracteres “M” e “N”. No desenho do logétipo proce-
deu-se a alteragdes de kerning e ajuste 6tico, para que o naming fosse visivel-
mente equilibrado e, deste modo, surgiu a “face” da ideia que resulta deste
projeto de investigagéo. Um ponto focal do log6tipo Anamnese prende-se com
o contacto das duas letras, acima mencionadas, que reforcam o conceito de
imiscuicdo entre o passado e o presente, a memoria e o futuro. O “interior” do
naming “MN” revela-se “empaticamente abragado” e faciimente captado e me-
morizado distintivamente como icone da marca. A coeréncia conceptual e vi-
sual foi cumprida através da utilizagdo da cor e da textura/manchas na versao

principal do log6tipo, denotando a intengé@o simbdlica e a analogia ao conceito

de oxidagao/ferrugem que s6 tempo e o ar permitem.

Tipografias
Anamnese
Fonte: Autor, 2021

Logo6tipo
Anamnese
Fonte: Autor, 2021



Figura 17.
Variagbes de Cores
Logo6tipo

Fonte: Autor, 2021
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4.7. Aplicacao Digital

A aplicagéao digital ou, correntemente denominada, app, manifesta trés areas
praticas a abordar para obtencao de uma fruicdo e fluidez de utilizagéo:

a) Arquitetura de informacéo;

b) Funcionalidade;

c) Inteligéncia artificial.

4.7.1. Arquitetura de informacéo

designers must focus on the user’s needs and that means develop-
ing an understanding of how to create the best task flow for that user.
(Interaction Design Foundation, n.d.-b)

Realizar um diagrama de fluxo das péaginas/etapas/agcoes a tomar pelo utiliza-
dor foi 0 método indicado para comecar a esquematizar o desenho da intera-
¢éo e interface. Deste modo, como ¢ visivel na figura 18, é possivel enquadrar
a linha de pensamento e as eventuais dificuldades da realizagao de tarefas e
a passagem entre meios e agdes, por parte do utilizador. O mapeamento de
objetivos préaticos e a comparagéo do conceito primordial resultaram no es-
guema acima mencionado, cuja ponderacao, posteriormente, se transformou
na wireframe (Figura 19) — base do desenho légico, aproximado do conceito
pratico real. Tal como ja fora mencionado nas estratégias digitais, o fluxo de
usabilidade e as estratégias adotadas, originaram uma arquitetura de informa-
¢do que foi evoluindo até ao resultado final de trinta e cinco ecréas base. Para
a facilitacéo e montagem da interface, mas, sobretudo, da replicacdo da inte-

ratividade, utilizou-se o styleguide do 10S (download na pagina da Apple), de
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onde foram retirados os teclados, a partilha e os menus de imagens, a par de
uma inspiragdo para o desenho da pagina de filtragem informacional. As me-
didas utilizadas para o desenho da interface correspondem a 414 por 896 px,
medida standard do iphone 11, cuja utilizagéo foi meramente selecionada pelo
facto da investigadora ter acesso direto a essa tecnologia (todas as propor¢des
sdo adaptaveis). A grelha base apresenta seis colunas espagadas por 18 px
cada e margens de 23 px, como € visivel na figura 20. A utilizagdo da medida
pixel (px) deve-se a utilizacdo do dispositivo I0S, em detrimento do Android,
pela raz&o acima mencionada. Existem pequenas situagbes onde a quebra da

grelha ocorre, para finalidades de posicionamento de alguns icones e/ou se-

paradores.
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i t password
¢ Verify code
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r L+ t L
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Watch testimony videos
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Font form

Diagrama de fluxo
o ey = Anamnese
avel exploration and Fonte: Autor, 2021
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Wireframe da app
Anamnese
Fonte: Autor, 2021

Grelha da app
Anamnese
Fonte: Autor, 2021

A funcionalidade caracteriza-se como sendo o0 uso especial para que algo é
concebido, ou seja, o proposito dos componentes que constituem algo com
objetivos. Dentro deste reconhecimento, a funcionalidade da app desenhou-se
restrita a seis areas, de acordo com as ag¢des possiveis de concretizar durante

a navegacao (ver figura 21):

1) Area de registo ou entrada;

2) Area de obtengéo informacional;

3) Area de pesquisa;

4) Area organizacional do pensamento;
5) Area organizacional temporal;

6) Area do perfil e outras opgdes.
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MEMORY MAPS TIMELINE

Search

“What happened
in 25th April
1974 in
Portugal?”

Utilizando as varias areas, acima identificadas, pode afirmar-se que a app é util
e operativa para a pesquisa, organizagdo do pensamento (formato livre ou em
escala temporal) e visualizagdo de contetudo pessoal ou de outros em varios
formatos (video, escrita, audio). O utilizador, que pode ser um Knower (utiliza-
dor especialista de Historia e Cultura que concede conhecimento e garante a
fiabilidade da informagéo veiculada na app) ou um Seeker (utilizador curioso
que procura expandir o seu conhecimento através das estorias e funcionalida-

des da app), tera acesso a todos as capacidades supramencionadas.

Assim sendo, a funcionalidade de pesquisa promete fornecer ao utilizador a
oportunidade de colocar perguntas, aprofundar topicos e auscultar temas.
Desde o registo inicial, onde o utilizador € sujeito a escolha de areas de inte-
resse, até mesmo, ao mais infimo pormenor da filtragem de conteudo (selegcéo
do filtro), é visivel o potencial da selecéo de conteudo. Esta funcionalidade ga-
rante ao utilizador o controlo total sobre o que esta a visualizar, ainda que, se

este quiser, possa delegar essa tarefa a propria tecnologia.

Outra aplicabilidade fulcral é a de organizagdo do pensamento. Esta pode
acontecer de dois modos: numa escala de organizacdo meramente livre, com
todo o potencial oferecido pela técnica do mind map ou “memory map” como

foi denominado no design; com o formato mais restrito de organizagéo, em
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linha temporal. Estes momentos de interacao utilizador-interface permitem per-
sonalizar a disposi¢cdo do contetdo preferencial e, com isso, mais uma vez,

proporcionar controlo ao utilizador.

Finalmente, a outra funcionalidade intrinseca ao projeto, a visualizagao de con-
tetido, evidencia o proposito do projeto per si, tomar contato com estérias e
Historia. Esta fungdo pode ser atingida através de varios meios: por um lado,
na pagina de visualizagéo de testemunhos-video em primeira méo, onde o uti-
lizador contata com contributos de diversos individuos; por outro lado, na pa-
gina de interag@o com histérias através de inteligéncia artificial, onde o utiliza-
dor interage conversacionalmente com a tecnologia em formato audio ou es-
crito. Nesta seccéo que integra Design, tecnologia e conceito, a proximidade
com a simplicidade de estabelecer uma ligagcao pessoa-pessoa é concretizada
com a replicagdo da movimentagdo humana (olhos, boca, cabega, entre ou-

tros) e com o formato do discurso (audio e/ou escrito).

Um fundamento primordial para conquistar um dos pontos diferenciadores
desta app, em detrimento de outras como, por exemplo, a app StoryCorps, é a

integracao da inteligéncia artificial com a tecnologia e o Design.

John McCarthy definiu assim inteligéncia artificial:

It is the science and engineering of making intelligent machines, es-
pecially intelligent computer programs. It is related to the similar task
of using computers to understand human intelligence, but Al does
not have to confine itself to methods that are biologically observable.
(McCarthy, 2004)

Algumas décadas antes de John McCarthy (cientista americano da computa-
¢d0), Alan Turing (matematico considerado o pai da ciéncia computacional) ja
tinha sonhado com o pensamento das maquinas, interrogando a sua resposta
a humanos; nada fazia prever o que a Inteligéncia Artificial tem crescido e ex-
pandido em potencial durante as Ultimas décadas. Ja estdo disponiveis no mer-
cado diversas solugdes, desde robots como Alexa ou veiculos que se condu-
zem sem intervencéo humana, contudo, ainda ndo se conseguiu alcangar o
ideal de sistema de pensamento ou agéo racional, totalmente independente.
Todavia, sdo varias as aplicagdes e extensdes da inteligéncia artificial, mas as

mais importantes no ambito do projeto de investigagéo, sao:
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a) O reconhecimento de discurso, denominado automatic speech recog-
nition ou ASR, que utiliza o processamento natural da linguagem para
processar o discurso humano para um formato escrito;

b) Os recomendation engines, que ajudam a descobrir tendéncias de da-
dos e utilizam esse conhecimento para desenvolver estratégias efica-
zes de cross-selling, ou seja, recomendagodes;

c) O customer service, um agente virtual que substitui a intervengéo hu-
mana durante a jornada do consumidor e, usualmente, responde a
questdes frequentemente colocadas em redor de topicos especificos
(exemplo de messaging bots em websites de e-commerce) (IBM cloud
education, 2020)

E com base nesta contextualizagdo que se introduz o fator cientifico-analitico
na investigacdo, ainda que seja somente reconhecer a sua necessaria e es-
sencial intervengéo no contexto do Design de interfaces (deixaremos esta area
para as ciéncias exatas). Sem a presencga da inteligéncia artificial, quer no po-
sicionamento de algoritmos de tendéncias, que revelam os videos que o utili-
zador quer observar, quer na ficcdo de uma interagdo natural humana via a
utilizacdo de bots ou, até mesmo, no fornecimento de resultados via reconhe-
cimento de discurso, ndo seria possivel cumprir as funcionalidades e os requi-

sitos necessarios para que o Design espelhe o seu verdadeiro potencial.

Consequentemente, o nivel de interligaga@o da inteligéncia artificial com o De-

sign € um ponto fulcral para a interatividade em todas as dimensées do projeto.

O imaginario, o simbdlico e o real - os trés elementos importantes da teoria de
psicandlise de Jacques Lacan (1968-1977) - sdo apontados como correlacio-
naveis a triade pessoa-narrativa-ambiente pela autora Tricia Austin (Austin,
2020). Foi com base neste pensamento que se ponderou a aproximagao ao
espaco fisico (através do monolito) e que se considerou a experiéncia interativa
iterativa. O imaginario porque aspira a vivéncia pela pessoa; o simbdlico por-
que perpetua uma narrativa e, finalmente, o real por ser materializado num
espaco concreto. Deste modo, é nesta sequéncia que se propde a intervengao

através do Design de Ambientes, das suas funcionalidades e objetivos.

O desenho de um espacgo enquadra diferentes variaveis, desde a dimensao,

cor, localizagao, forma(s), materiais, entre outras. Para o Design de Ambientes
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Monolito Anamnese 1
Fonte: Autor, 2021

Monolito Anamnese 2
Fonte: Autor, 2021

do projeto consideram-se todos os fatores acima identificados. A proposta de
monodlito situa-se, em termos de desenvolvimento como metaprojeto. Surge
complementarmente a app e serve para reforcar os resultados e objetivos pri-
mordiais da interagéo digital para explorar, conhecer e experenciar mais est6-
rias. Sera, num futuro proximo, um dos desenvolvimentos que pretendemos

para este projeto.

Relativamente a dimensao do mondlito, o fator de ponderacéo principal, cuja
importancia esta relacionada com as estratégias de experiéncias interativas de
elevada fungéo pratica, fungéo simbodlica e fruicdo, consiste num paralelipipedo
de base quadrangular de cinco por cinco metros com uma altura total de cinco
metros. A zona de exposicao, ou seja, a zona que podera ser “habitada/viven-
ciada/experenciada” pelos utilizadores € feita até aos trés metros de altura e
os dois ultimos metros, até ao topo, destinam-se a ecréas de grande dimenséo
para comunicar a marca € a experiéncia oferecida. A escolha desta morfologia,
dimensoes e proporgao serve o proposito de localizar o mondlito a longas dis-
tancias conferindo-lhe, através da escala, alguma imponéncia, visibilidade e

atratividade ou seja, a atracdo da curiosidade e olhar do comum trausente.

Relativamente a cor que €, na sua esséncia uma aproximagéo a identidade
grafica e a um qualquer “buraco negro” que conduz o utilizador para uma nova
era repleta de estorias. Os cinzas-escuros reforcam esta intencionalidade e

facilitam a visualizag@o dos ecrés onde estao a passar os videos-testemunho.

Quanto a localizagéo e implemetacédo do mondlito e do complemento da expe-
riéncia, é imperativo que esteja acessivel a todos, preferencialmente pragas ou

espacos publicos (exteriores ou interiores).

A morfologia paralelipipédica do mondlito decorre da aplicagéo do conceito de
Black-Box. Este conceito pode ser utilizado indiscriminadamente em varias
areas de atuacéo e corresponde a diversas teorias em termos de funcédo e de
funcionalidades. A BlacK Box é descrita como sendo a relagéo entre os inputs
€ os outputs de um sistema sem ter conhecimento do seu funcionamento inte-
rior (Barron’s Educational Series, n.d.). O utilizador é submetido a tentagcéo de
descobrir 0 que esta no interior de um espaco enigmético, levando com ele
ideias/inputs e saindo “transformado” pela experiéncia, ou seja, repleto de no-
vas reflexdes/outputs. Através da opacidade e ndo desvelamento do interior
apresenta-se uma experiéncia aproximada pela curiosidade, um trago caracte-

ristico da inteligéncia humana.

106



Os materiais a utilizar sdo uma consequéncia de tudo o que foi anteriormente
descrito, quer do ponto de vista cromatico, morfologia, dimenséo e caratacte-
risticas técnico—contrutivas, manuseamento (montagem/utilizagdo/desmosta-
gem/transporte) e, sobretudo, itinerancia. Propéem-se uma estrutura metalica
constituida por perfis de aluminio modulares, revestidos de painéis opacos de
dimensbes standard. Superiormente, o mondlito, permitird a colocagdo dos
ecras (quatro ecras para uma visao de 360 graus) que ocupara toda a extensédo

do perimetro do mondlito.

107

Monolito Anamnese
(ecran e interacéo)
Fonte: Autor, 2021

Monolito Anamnese
Inserido em paisagem
Fonte: Autor, 2021



O mondlito e a sua operacionalidade contemplam operativamente:

a) Avisualizagao de videos-testemunho com pequenas estorias de dife-
rentes individuos;

b) A gravagéo ou contribuicdo do utilizador com os seus préprios video-
testemunho de experiéncias de vida em momentos histéricos cultural-
mente importantes;

c) A atratividade e necessidade de frequentar uma experiéncia que va
para além da experiéncia oferecida na app;

d) A capacidade de adaptacéo ao espago envolvente (espago maior tera
toda a dindmica de ambiente com o mondlito e os ecras exteriores,
contudo, um espago menor apresentara, apenas, um ou mais écrans

interativos).

Para a gravagéo de videos-testemunho, o enriquecimento do utilizador com
visualizacdo de estorias e a sua aproximagdo a experiéncia, existem alguns
requisitos, tais como a presenca de écrans interativos individuais (dois em cada
lado exterior do mondlito, ou seja, um total de oito para divulgagéo do evento
e experiéncia); a presenca de écrans para visualizagéo das estérias no seu
interior e a presenca de écrans exteriores para a divulgagdo. O posicionamento
destes elementos €, respetivamente no exterior do mondlito para despertar a
curiosidade interativa; no interior do monélito (dois ecras em cada lado do pa-
ralelipipedo) que oferecam as condi¢des de visionamento e concentra¢éo ne-
cessarios as estérias e na zona exterior superior do mondlito, para reforco da

atracdo dos potenciais visitantes.

O Design da Experiéncia interativa tém em consideracéo a sua envolvéncia,
ou seja, o local onde se insere. Sendo um objetivo principal a adaptabilidade
da experiéncia ao espacgo envolvente, que futuramente percorrera um itinerario
mundial a definir, ndo faz sentido o mondlito seja replicado em locais que nao
as grandes zonas exteriores e interiores das cidades a selecionar, como as
pragas publicas ou os aeroportos principais. Deste modo, a experiéncia esta
reduzida aos visitantes destes locais citadinos, ndo contemplando os contribu-
tos de individuos residentes em zonas rurais ou, até mesmo, de dificil acesso.
Assim sendo, o projeto aponta, num futuro da investigag@o, a quebrar essa
dificuldade com o posicionamento de alguns écrans interativos em zonas es-
tratégicas rurais/dificil acesso, para que, também, essas pessoas possam doar
as suas estorias de vida. Uma participagdo mais inclusiva, maior quantidade e
variabilidade de interages. E de notar que estes desenvolvimentos dependem,

futuramente, do estabelecimento de um calendario e rota ponderados.
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Os objetivos da experiéncia interativa iterativa sdo:

- Recolha de testemunhos-video em primeira méo;

- Potenciar uma experiéncia interativa dindmica pelos elementos e espaco;

- Oferecer as sensagdes de curiosidade e espanto visual;

- Facil montagem, desmontagem e itinerancia;

- Estimular cognitivamente e adaptar-se ao espaco envolvente;

- Potenciar a identidade grafica e o conceito alargando-o0 a um maior numero

de utilizadores.

A estratégia de comunicagéo do projeto € fundamental para chegar as varias
faixas etérias definidas como o publico-alvo principal e secundério. A narrativa
utilizada para atrair os utilizadores passa por um video de divulgag¢éo nas redes
sociais e no espaco publico em écrans outdoor integrados, ou ndo, no mondlito
Anamnese. A provocagao a estabelecer com os potenciais utilizadores incide
no apelo a utilizagéo da app e, posteriormente na fruicdo do mondlito a dispo-

nibilizar a escala global (que é, sem duvida, um objetivo demasiado ambicioso).

No seguimento desta logica, o discurso adotado no video divulgacional vai ao
encontro do reforgo do conceito Anamnese e da exploracao digital da app. A
paleta cromatica segue os principios definidos para a identidade grafica (cinzas
e laranja), mantendo a coeréncia e consisténcia. Na figura 25 esta represen-
tado um exemplo da adequacgéo do(s) video(s) a comunicagao através do mo-

nolito.

O publico-alvo central séo os jovens adolescentes e, num segundo nivel de
influéncia, os professores, ou seja, incluem-se como potenciais utilizadores to-
dos os individuos nativos digitais. A estratégia de comunicagéo a implementar
devera ter em consideragéo todo este tipo de caracteristicas e perfis de utiliza-
dores (estudantes dos diferentes ciclos de estudos e outros potenciais interes-

sados anénimos).
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Capitulo 5.Protétipo
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O protétipo Anamnese consiste no design da app e da experiéncia que pro-
porciona aos seus utilizadores. O mondlito, que permite outro tipo de intera-
¢cOes e por se tratar de um metaprojeto ficara para posterior exploragéo e de-
senvolvimento. Passamos a exploracéo e analise, pagina-a-pagina, da app que

se inicia no ecra de entrada.

O utilizador, ao entrar na aplicagéo passa pela pagina de apresentagcao onde
toma contato com a marca através do logoétipo e daquilo que a Anamnese se
prop0e disponibilizar, ou seja, um incentivo para a a¢do e para a possibilidade
de optar pelo registo (caso nunca interagido com a interface) ou pela entrada

como utilizador recorrente (figura 26).
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FORGOT PASSWORD
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123 space Go App Anamnese

Log in/Sign up
() $ Fonte: Autor, 2021

SIGN UP

As credenciais de entrada de um utilizador recorrente sdo o email e a pas-
sword. Para um primeiro contato, o registo requer maior quantidade de dados:
nome, email, password, fotografia, idade, pais, localidade, escolaridade e a
escolha de vérias areas de interesse que explicarei mais & frente (figura 27).
E, ainda, possivel selecionar entre duas categorias de utilizador (knower ver-
sus seeker). Para fazer uma seleg@o esclarecida serdo apresentados dois
ecras informativo-explicativos sobre os significados de cada uma das possibi-
lidades (figura 28). Contudo, é importante saber que um knower é sempre um

utilizador convidado, ou pela equipa Anamnese, ou por outro knower.
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Deste modo, sendo o utilizador vinculado como knower, se ocorrer a falacia de
um seeker querer registar-se como tal, este serd negado. Essa confirmacgéo
negativa sera dada por comparagao com uma base de dados que contém os
dados de todos os knowers convidados. A inscricdo na app termina com a in-
sercao de um cédigo, fornecido via email pela equipa Anamnese, para a total

e correta inscricdo na app Anamnese.
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Knower

The user that is looking to output his knowledge
into Anamneses App, filling it with interesting stories
and countless conversations that he’s certified to do.

Specialists of any historical and cultural background
selected to integrate Anamneses team such as:

v History grads, History teachers, University scholars,
Scientists and many others.

App Anamnese App Anamnese
Pagina registo Pégina tipologia de utilizador
Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021

Completando o registo e/ou entrada na app, o utilizador toma contato com um
ecra de boas-vindas e um apelo a exploragdo. Seguidamente, é-lhe apresen-
tada a homepage que contém uma dupla funcionalidade alternada com recurso
a um switch central na zona superior. A presenca desse elemento grafico inte-
rativo permite variar entre a exploragédo dos videos-testemunho - Zona feel - ou
os bots conversacionais — Zona Know (figuras 29 e 30). Esta navegacao “dois-
em-um” proporciona o acesso a duas modos distintos de disponibilizar os con-

tetdos:
a) Zona Feel — Neste espaco digital, o utilizador navega numa selegéo

infinita de videos-testemunho fornecida pelo algoritmo de preferén-

cias via gestos swipe, ou seja, deslizando de baixo para cima para
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The user that is looking to expand his knowledge
with Anamneses App, as he is seeing and conversing
with interesting people and special stories.

Students and any people who want to learn
and navigate through History knowing more about
personal stories, peoples experiences and their hearts.
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Fonte: Autor, 2021

SeARGH MEMORY MAP

App Anamnese
Homepage Know
Fonte: Autor, 2021

s

TvELN

TMEUNE

~
PROFLE

PROFLE

passar o conteudo/videos. Quanto maior for a visualizagéo de videos
e a sua selecao como contetdo a guardar, melhor apurado sera o
algoritmo e, por isso, mais interessantes e adequados serao os vi-
deos.

b) Zona Know — Neste espaco digital, sdo apresentados os bots con-
versacionais cuja visualizagdo aproxima-se, 0 mais possivel, da sua
aparéncia real, ou seja, utiliza a fotografia ou pintura realista para re-
presentacao das personalidades. A navegacgéao nesta pagina pode ser
acedida por dois niveis: apenas por pura e aleatoria curiosidade, ou
seja, travar conversa com uma personalidade totalmente desconhe-
cida e descobri-la durante a interagéo; ou, alternativamente, travar
uma escolha informada observando os nomes das “caras” apresenta-
das, filtrando o contetdo ou usando a opgéo de pesquisa do menu
fixo. Novamente, a apresentagé@o dos bots é, a semelhanca da zona
feel, de pesquisa “infinita”. Aquando da qualquer sele¢do de uma das
personalidades/”caras”, permite-se 0 acesso a uma zona mais pro-
funda da interface, onde a diregédo do conteudo se foca na conversa
entre o utilizador e o bot via mensagem escrita ou audio. As respostas
obtidas por parte da tecnologia s&o expressas, por definicao, em for-
mato audio (algo modificavel na zona dos settings dentro do perfil do
utilizador), mas, também, acompanhadas por uma simulacao visual
da movimentagéo facial da imagem da personalidade em causa (ani-
macao). Ou seja, a imagem movimenta-se para que parega que esta

a expressar-se oralmente.

A partir do acesso a pagina principal, esté fixada a barra de agcéo, em rodape,
com cinco possiveis funcionalidades: regresso a homepage, pesquisa, mapas
de memodrias, linha temporal e perfil. Geralmente, no cabecalho, dependendo
da pégina, encontrar-se-4 a possibilidade de filtrar informacao, retroceder de
pagina ou aceder a submenus como o de visualizagéo, o de selegéo da tipolo-
gia de mapa de memoria ou os settings. Passo a passo, o utilizador ambienta-
se com a interface e o posicionamento do menu, garantindo uma sensacgao de
conforto pela possibilidade de alternar a pagina que pretende aceder. E impor-
tante reter que na homepage, o utilizador pode guardar, desligar o som e ace-
der a pequenas descricdes do conteudo, como as palavras-chave anexas e o

nome do individuo e/ou personalidade.

Durante a utilizacdo, e em qualquer momento, o utilizador pode ser interrogado
através de uma pergunta direta e objetiva ou, até mesmo, através de uma cu-
riosidade sobre um tépico pertinente. Para colmatar essa necessidade, existe
uma pagina de pesquisa (figura 31). Nesta pagina concede-se a capacidade

de introduzir uma questao/tépico/tema e realizar uma pesquisa. Os resultados
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séo fornecidos no formato de videos e/ou bots, dependendo da zona para qual
esta ligado o botdo, na pagina principal. E importante mencionar, novamente,
que existe um filtro de resultados por area de interesse, pais do individuo alvo,
linguagem, localidade, lugar e/ou tépico (figura 32). Seguidamente, para finali-
zar a intervencgéo do utilizador nesta pagina, este pode clicar em qualquer um
dos resultados apresentados. Posteriormente, o utilizador é direcionado para

a informacao escolhida dentro da homepage (Feel ou Know).
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Apés a recolha de informagéao resultante do uso continuado da aplicagéo, o
utilizador pode aceder a seccao dos mapas de memorias, selecionando o res-
petivo icone na barra fixa inferior. Nessa pagina denominada memory maps
(figura 33) pode definir novos mapas de memorias (icone no canto superior
direito) ou pesquisar pelos mapas ja criados. A selecao de um mapa novo ou
existente permite a entrar numa zona mais profunda da pagina, cuja cor clara
adequa-se as agodes e visualizagdes de conteldo mais técnico. Nessa pagina
o utilizador pode adicionar baldes de texto, modificar cores, alterar a tipografia
(tipologia, tamanho, orientacdo, opacidade), formas e, até mesmo, introduzir

imagens e videos guardados (figuras 34 a 36). O objetivo € oferecer uma zona
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de organizacgéo e gestdo pessoal do conhecimento, Util para o contexto educa-
tivo do projeto. Os mapas podem ser alternados entre livres, alinhados a es-

querda, centro ou direita (figuras 37 a 39, respetivamente).
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Continuando a exploragéo do objetivo acima descrito, o utilizador tem a sua
disposicéo, na barra inferior, uma linha temporal, a timeline (figura 40). Esta
pagina organiza todos os conteudos guardados, separando-0s por cinco cate-
gorias gerais (as mesmas categorias facultadas ao utilizador na pagina de ins-
cricao):

1. Governo, Politica e Guerra;
Religido e Filosofia;
Literatura e Arte;

Ciéncia, Tecnologia e Desenvolvimento Econ6mico;

a > 0D

Viagens, Explorac¢éo e Migracéo.

E de salientar que a selecdo de uma ou mais categorias, durante a inscricdo
na aplicagcdo, ndo exclui a visualizagdo de conteldos relativos as categorias
néo selecionadas. A introducdo dessa contextualizacdo inicial serve, apenas,
para informar o algoritmo de preferéncias sobre o que deve sugerir em primazia
ao utilizador. Assim sendo, a timeline expde a totalidade dos conteudos guar-
dados, assim como, a sua organiza¢do na escala temporal dos eventos mun-
diais mais conhecidos como, por exemplo, as grandes guerras mundiais. A vi-
sualizacdo dessa escala pode ser alterada pelo utilizador, no canto superior

direito, para uma maior ou menor abrangéncia — entre cem anos e um ano de
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intervalo temporal (figura 41). Novamente, a existéncia do filtro permite encon-

trar, facilmente, na escala temporal o(s) contetdo(s) necessario(s).

A Ultima péagina pela qual o utilizador pode navegar € o perfil (figura 42). O perfil
do utilizador concede acesso aos videos por ele gravados, as interagdes que
realizou com os bots, aos videos que guardou da homepage, a uma zona de
submissao de conteldo e, ainda, aos settings e a uma barra de progresso. Na
seccdo de submisséo (figura 43) € concedido ao utilizador a possibilidade de
submeter contributos pessoais, ou seja, os seus videos-testemunho. A garantia
de qualidade dos conteudos submetidos é feita pela rede de knowers, que tera
a sua disposicao uma percentagem de videos que deve filtrar como elemento
ativo da comunidade de especialistas Anamnese. Relativamente a barra de
progresso, esta serve como incentivo pessoal a utilizacéo da aplicagéo e tera,
futuramente, uma relagéo direta com desafios que séo langados a comunidade

de Knowers e Seekers como, por exemplo:

a) Enigmas histéricos cuja resolucao é alcangada quando se trava con-
versa com bots particulares;
b) Quantidade de videos visionados sobre topicos especificos;

c) Partilha de conteudos, entre outros.

L 4

My videos My bots Submit My videos My bots Saved Submit

Perfil

Upload files for approval

w Q () ~

HOME SEARCH MEMORY MAP TIMELINE

A multiplicidade de atividades e a interacdo e design realizados para a experi-
éncia digital Anamnese, mediante o desfecho da validacéo, podera sofrer alte-

racdes e ajustes ao layout exposto.
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6. Validacéo

6.1. Processo, resultados, interpreta¢éo e revisao
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Neste capitulo desvela-se o processo de avaliacdo e validagdo do conceito e

prototipo e Anamnese.

Design should be evaluated before the coding begins (or at least early
enough that there is time to change the implementation as designs are
adjusted). (Cooper et al., 2007, p. 144)

Qualquer produto de Design deve ser questionado, antes da sua apresentagéo
ao publico, tendo em consideragao a revisao dos principios, meios e resultados
alcangados. E fundamental realizar uma avaliagdo e validagéo credivel para
qual a participagéo do publico-alvo e o seu feedback sao essenciais. Para dar
cumprimento a este propdsito promoveu-se uma sessdo de Grupo de Foco

cujos objetivos foram os seguintes:

a) Promover a discusséo, avaliagéo e validagdo do conceito e protétipo
Anamnese nas suas vertentes e dimensoes;

b) Procurar sugestoes de melhoria e/ou de elementos/caracteristicas em
falta;

c) Obter respostas ao questionario colocado no sentido de validar as so-

lucdes apresentadas e deixar em aberto outras possibilidades.

A sessé@o de Grupo de Foco deve conter um numero adequado, suficiente-
mente representativo e diferenciado do publico-alvo pré-definido. Foram con-
vidados seis intervenientes de diferentes grupos sociais € culturais, cujas ca-
racteristicas mais importantes seriam a idade e a profisséo. O universo de com-
peténcias representado integrou alunos desde o terceiro ciclo do Ensino Basico
a alunos de mestrado em Design, professores de ensino publico, psicologos,
engenheiros informaticos e designers. Ou seja, todos os individuos seleciona-
dos representavam grupos de interesse quer no desenvolvimento, quer na uti-
lizagdo da app Anamnese como knowers ou como seekers. A participagao foi
voluntaria e realizada no dia 19 de novembro de 2021. Através do Grupo de
Foco cumpriu-se o objetivo de apresentagéo de um conceito e o protétipo de
um projeto de investigagdo em Design com uma representacdo suficiente-

mente diversificada. Os participantes foram:
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- Ana Constanca Ribeiro Felicio da Costas (45 anos, psicologa escolar);
- Isilda Maria Almeida da Silva Lopes (61 anos, professora do terceiro
ciclo e ensino secundario em Historia);

- Jodo Miguel Barrulas (22 anos, designer);

- Jodo Quirino Machado e Silva (26 anos, engenheiro informatico);

- Leonor Ferraz dos Anjos Machado (14 anos, estudante de 3° ciclo do
Ensino Basico);

- Raguel Caetano Farinha (23 anos, estudante de Mestrado em Design).

Apés as ponderagdes necessarias, foi desenvolvida apresentagdo do projeto,
um video explicativo da interatividade e navegagéo da aplicagdo, assim como
um modelo 3D, renders, montagens e um questionario (Apéndice 1). Com base
nestes elementos realizou-se a apresentacdo Anamnese que teve a duracdo
de 1 hora através da plataforma Zoom. Durante a preparagéo dos varios ele-
mentos utilizados na sessao, particularmente o questionario (Apéndice 2), foi
tida em consideracdo a necessidade de avaliar e validar a ideia, a app e o
mondlito separadamente, mas, também, deixar aberto um espago para os con-

tributos individuais sem quaiquer restricbes ou condicionantes.

Durante a sessao foram contempladas algumas regras orientadoras:

a) Assegurar que a investigadora seria apenas um elemento de contex-
tualizagc&o do projeto, de modo a assegurar a ndo contaminag¢éo da
reflexdo e a imparcialidade das respostas;

b) Garantia da permisséao para gravacao (audio e video) e a sua poste-
rior utilizagdo como contributo do processo de investigac¢éo;

c) Comunicar claramente a ideia, o contexto e a oportunidade em que
surgiu;

d) Adequar o discurso transversalmente as diferentes faixas etarias
competéncias e experiéncia;

e) Colocar a questéo da sessao de foco;

f)  Recolher os contributos e recomendagdes, assim como os resultados
de consenso relativamente ao projeto nas suas vertentes ideia, app e
monolito;

g) Terminar a sessdo no tempo méaximo definido de 2 horas.
Os documentos constituintes da sesséo remetem-se para o Apéndice 1.
Relativamente aos resultados, os contributos foram, sobretudo, relativamente

a pertinéncia da ideia, mas, também, a tradugcéo do conceito materializado na

proposta digital e fisica. Selecionamos as seguintes respostas:

121



A APP esta bem projetada, tem tudo o que é preciso para se aprender,
chama a atengéo dos alunos e desperta interesse. A ideia de puder “fa-
lar” com pessoas histdricas ainda torna tudo mais interessante. (apén-
dice 3) (Leonor Machado a questdo “Escreva 1 comentario geral e 1

particular sobre a APP”)

O complemento da app com espaco fisico sera um fator que acrescenta
riqueza ao projeto (avos, pais e netos partilhando histérias é uma ideia
sugestiva a divulgar). Isilda Lopes a questado: “Escreva 1 comentario

geral e 1 particular sobre o ESPACO’:

Os participantes validaram a interligagcao dos varios elementos constituintes do

projeto com a classificagcao 5/5 (100%).

Os participantes afirmaram que os pontos fortes da app sao a sua acessibili-
dade e navegacéo intuitiva, a atratividade do design e a forma de contribui¢cao
de conhecimentos entre os varios utilizadores alvo. No que respeita ao espaco,
destaca-se positivamente a adaptabilidade, dimensdo e imagem chamativas
no contexto de inser¢éo na paisagem e, também, a capacidade de integragcéo

a individuos com menos conhecimentos tecnologicos.

Quanto a alguns apontamentos a melhorar na app destaca-se a utilizagdo so-
mente dos contributos video e a necessidade de ter uma divulgacao atenciosa
aos utilizadores menos versados em tecnologia. Perante o espaco, algumas
preocupagodes sugeridas, como a cor, a localizagdo dos elementos e a dificul-
dade de compreenséo das funcionalidades, foram resultado de comentarios
realizados sem contato direto com a sensagéo fisica, pelo que a presenca do
prototipo (passo seguinte relativamente ao conceito/desenho) sera, em inves-
tigagdes futuras, realizar teste de usabilidade para uma verificagdo destas su-

gestoes.

Todas as sugestdes auferidas em relagéo a sessao seréo tidas em conta como

recomendagodes para futuro desenvolvimento da investigacao.

Ademais, os participantes colocaram algumas questdes que identificamos:

a) “Nao é possivel ser Knower e Seeker ao mesmo tempo?”;

b) “Como é tratada a informagéo que os utilizadores inserem na aplica-
¢cao, tendo em conta os problemas relacionados com isso hoje em
dia?”;

c) “Para esses espagos abertos ao publico onde é possivel partilhar his-

torias, que tipo de filtragem vai existir?” (Apéndice 3).
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As duvidas colocadas pelos participantes estéo esclarecidas na secgéo cinco

— prototipo, deste documento relativo ao projeto de investigagao.

Quanto a questao relacionada com a possibilidade de ocorrer uma inexisténcia
de intervengdo de especialistas em alguns casos particulares, é importante
mencionar que os utilizadores (Knowers ou Seekers) podem sempre submeter
a aprovagao ao seu conhecimento em varios niveis (video, escrito ou ambos).
A construgéo deste projeto requer uma curva de aprendizagem e um preenchi-
mento do seu conteldo com passagem do tempo, ou seja, mais utilizadores
equivale a mais contetdo. Deste modo, o projeto sobrevivera da atragdo do
publico-alvo, da divulgacgéao social, mas, também, da curiosidade e partilha de
todos para criagdo de uma comunidade forte. Um grande investimento futuro
passara por acgoes de divulgagdo, concecao de uma comunidade e publicidade
a diversos niveis. Para finalizar a interpretacéo dos resultados e as questdes
colocadas, foram colocadas duas questoes com implicagdes praticas no dese-

nho da interface:

1. “Quando fazemos uma pesquisa e aparecem so 0s videos, nao seria
interessante ter uma breve descri¢cdo sem ter de clicar no video?”;

2. “Emtermos de timeline, 0 que acontece em termos de display se um
utilizador guardar dois momentos diferentes que tenham ocorrido no

mesmo dia?” (Apéndice 3).

Consideramos as questdes colocadas pelos participantes pertinentes e utili-

zamo-las como recomendacoes:

1. Adicdo de um pop-up informativo com as palavras-chave e uma pe-
quena descricao ap0Os a pressao continuada do utilizador sobre o vi-
deo (figura 44);

2. Adicao de um information badge com o nimero de contributos que
estdo condensados, que o utilizador pode clicar para, posteriormente,
numa janela pop-up, selecionar qual pretende visualizar (seguindo a

l6gica do pop-up acima mencionado) (figura 45).
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Capitulo 7. Conclusoes e beneficios decorrentes do projeto
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Em resposta ao desenvolvimento deste projeto de investigacéo, os resultados
obtidos atingiram, cumulativamente, os objetivos propostos. A abordagem me-
todolégica da investigadora, o estudo dos diferentes contributos teéricos, mas,
sobretudo a intervengéo do Grupo de Foco, congregam o esforgo e a resposta
a problemética abordada. Inspiragdes nos estudos de autores como Ellen Lu-
pton, Donald Norman, Bruce Mau, Elizabeth Resnick, Antonio Damasio, Eric
Kandel, Daniel Schacter, entre outros; conjuntamente com contato de projetos
como StoryCorps, Local Projects, Inspazedia, Interactive Holograms: Survivor
Stories Experiences ou, até mesmo, o documentario Human de Yann Arthus-
Bertrand foram todos essenciais para o cruzamento de conhecimentos neces-
sarios e elaboragéo de um Trabalho de Projeto em Design com enfoque no

Design para a Inovagdo Social e no Design de Experiéncias.

Instiga-se para o reforco e reviséo do estudo destas tematicas assim como dos
meios, tecnologias e resultados alcangados. Deste modo, quaisquer versdes
ou adaptacdes futuras provenientes da investigadora ou de outros explorado-
res sao recebidos com orgulho e com a esperanga de melhorar o esforco al-

cancado.

Incentiva-se a discussé@o produtiva entre professores, escolas e encarregados
de educacéo para uma implementacéo desta proposta de exploracdo e aquisi-
¢do de conhecimento através da experiéncia na aprendizagem informal dos
jovens e/ou curiosos nestas teméaticas, incutindo uma motivagéo emocional en-
riquecedora do contexto tradicionalmente mais pragmatico, das didaticas em

pratica.

Os nossos objetivos, num futuro proximo, passam por promover ac¢des de di-
vulgagéo e formacao direcionadas a docentes e alunos em escolas e outros
spots iminentemente culturais; disseminar, através de estratégias de contami-
nagao social, a uma escala cada vez mais préxima da global, o conceito, a app
e 0 mondlito; desenvolvimento de guias de utilizagéo, divulgagéo digital e fisica
para uma comunidade cada vez mais interconectada através de conteudos fi-

dedignos, reais, emocionais e empaticos.
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Prosseguir no desenvolvimento do protétipo, particularmente com maior explo-
racdo do metaprojeto do mondlito, e em novas validagbes com grupos de
amostra de maior dimensao e incluir no processo o contributo de profissionais

de outras areas do conhecimento,
Podemos concluir que o Design e a Anamnese podem, de facto, contribuir para

uma experiéncia empatica através de estratégias interativas, materiais e ima-

teriais, para estimular a saudade/nostalgia/memoria.
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Apéndices

Apéndice 1- documento/apresentagao Grupo de foco

GRUPO DE FOCO &...

ESCOLA DE ARTES DA UNIVERSIDADE DE EVORA

TITULO » Historia e Estorias: Design de Experiéncias Empaticas
CANDIDATA « Ana Raquel Morgado Gouveia
ORIENTADOR ¢ Professor Doutor Paulo Maldonado

PROBLEMA

* Sociedade inconsiderativa do ‘outro”

OBJETIVOS DA SESSAO

« Promover a discussdo, avaliagdo e validagdo do conceito e protétipo Anamnese nas suas vertentes S 2 e
« Fraca e inexistente rede de suporte (dentro e fora do seio familiar)
* Procurar sugestées de melhoria e/ou de elementos/caracteristicas em falta « Dificuldades de comunicagao com o “outro”

« Padecimento de baixos niveis de empatia

= Obter as respostas ao questionario colocado R K N - R
« Desenvolvimento social,emocional e cognitivo comprometidos

A.NAM.NE.SE

(grego anamnesis, -€os, aao de trazer a mente, reminiscéncia)

QUESTAO DA INVESTIGAGAO

Nome femino
De que modo pode o Design contribuir para uma experiéncia empatica enriquecedora 1. (Retoérica) Figura de retérica pela qual o orador finge lembrar-se de uma coisa esquecida
através de estratégias interativas, materiais e imateriais, para estimular produtivamente 2. Reminiscéncia
a saudade/nostalgia/memaria? 3. Restabelecimento da meméria

4. Histéria pequena
5. (Medicina) Informacao sobre o principio e evolugao de uma doenga até a primeira observagao do médico

146



OBJETIVOS DA INVESTIGAGAO
M OT IVACAO « Contribuir para o desenvolvimento empatico enriquecedor

intra e inter individuos através do Design;

« Historia » Estorias « Memoéria » Nostalgia » Saudade «

« Sensibilizar para a diversi e
da sociedade que aceita partilhar e ser empatica;

OBJETIVOS DA INVESTIGAGAO

« Dar a conhecer, contextualizar e educar para a importancia da Histéria e das estérias PRODUTO
no il e das pessoas;

Design = Aplicagao Digital (app) * Experiéncia interativa iterativa (espago itinerante)

* Proporcionar ¢30 e utilizar o ing como base de ap
reflexao de emogoes, agoes e resultados

« Provocar uma dindmica de inovagdo social, com a partilha de testemunhos pessoais reais
sobre as vivéncias e sensagdes adquiridas com os cinco sentidos;

« Utilizar paraa do storytelling
e exponenciagdo da empatia intra e inter individuos.

PUBLICO-ALVO

Sera o protdtipo Anamnese suficientemente abrangente, + Jovens adolescentes do 3°ciclo do Ensino Basico

inovador e funcional para educar para a empatia

« Adultos curiosos que pretendam “mergulhar” na nostalgia
« Professores das areas de Histéria e Cultura

na area do Design para a Inova(;éo Social? « Investigadores especialistas das areas de Historia e Cultura
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PERFIL DO UTILIZADOR CONTEXTO DE UTILIZACAO

KNOWER « SEEKER Educativo « Lidico

« Visualizagao de testemunhos video sobre a experiéncia de momentos historicos relevantes « Contributos de testemunhos video de varios locais do Mundo
« Simulago de conversagao com figuras proeminentes da Histéria através de Inteligéncia + Albergar os individuos com caréncia de conhecimento tecnolégico

» Organizagao e esquematizagao dos contributos educativos * Disseminar o contributo das estorias-Historia

PROTOTIPO

APP « ESPACO
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INTERACT
WITH YOUR
MEMORIES

Ofehs

Acesso ao documento
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Apéndice 2 - Questionario colocado ao grupo de foco

a Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ vy ® ©® o

Perguntas  Respostas (@  Definicdes

Questionario_Grupo de Foco_Anamnese 5
A sessdo Grupo de Foco do projeto de Investigagdo Histéria e Estérias: Design de Experiéncia Empaticas, cujo Tr
produto em discusséo é a experiéncia Anamnese, tém como objetivos a discussao, avaliagéo e validago do
protétipo e desenho, assim como sugestdes de melhoria e identificagéo de "pontos” em falta. =]
A escala utilizada é a de Likert, ou seja, de 1 (minimo) a 5 (maximo).
(]
Para simplificagéo das questdes colocadas: S
- a experiéncia digital denomina-se APP;
- a experiéncia fisica denomina-se ESPAGO.
Email *
Email valido
Este formulario esté a recolher emails. Alterar definigdes
Nome completo *
Texto de resposta curta
a Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ Yy ® © o e H
9 0 5
Idade * @
Texto de resposta curta 3
Tr
(=]
Profissdo * =
Texto de resposta curta =
Classifique a IDEIA do projeto de 1 (minimo) a 5 (méaximo). *
1
2
3
4
5
E Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ v ® © 9 e H
Perguntas  Respostas ()  Definigoes
Escreva 1 comentario geral e um particular sobre a IDEIA do projeto. * @
Texto de resposta longa 3]
Tr
(=]
Classif o ial da APP de 1 (mini as i *
(3}
1 =
2
3
4
5

Escreva 1 comentario geral e 1 particular sobre a APP. *

Texto de resposta longa
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a Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ Yy e o

Perguntas  Respostas (@  Definigdes

Classifique o potencial do ESPAGO de 1(minimo) a 5 (maximo). *

Escreva 1 comentario geral e 1 particular sobre o ESPAGO. *

Texto de resposta longa

Considera a APP capaz de inspirar a sua utilizagdo pelos utilizadores alvo? *
Sim

Nao (2]

E Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ ¢ A © o e : @

Perguntas  Respostas ()  Definigdes

Considera a APP capaz de inspirar a sua utilizagéo pelos utilizadores alvo? * @
Sim 9
Tr
Néo
=)
Néo sei
(3]
=2
=]
a anterior, que. *
Texto de resposta longa
Considera o ESPAGO capaz de inspirar a sua utilizagao pelos utilizadores alvo? *
Sim
Nao
Nao sei
a Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ vt @ © o e :
Perguntas  Respostas @  Definigdes
Relativamente & pergunta anterior, justifique * @
Texto de resposta longa 3
T
&
Indique 2 pontos fortes e 2 fracos da APP. * =
Texto de resposta longa 5]

Indique 2 pontos fortes e 2 fracos do ESPACO. *

Texto de resposta longa

Deixe observagd ios para a avaliagéo global do projeto

Texto de resposta longa

comentdrios 0
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E Questionario_Grupo de Foco_Anamnese [ v D © o e

Perguntas  Respostas ()  Definigdes

Indique 2 pontos fortes e 2 fracos da APP. *

Texto de resposta longa

Indique 2 pontos fortes e 2 fracos do ESPAGO. *

N EBF®e

Texto de resposta longa

Deixe observagd ari paraa iagao global do projeto

Texto de resposta longa

Muito obrigada pelo contributo!

Descrigéo (opcional)
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lonario

Apéndice 3 — Dados resultantes do quest

Idade  Profissdo Classiique aIDEIAdo  Escreva 1 comentario  Classifique o potencial  Escreva 1 comentario  Classifique o potencial  Escreva 1 comentario \PP capaz

% levantes para a avaliagao

projeto de 1 (minimo)a  geral e um particular  da APP de 1 (minimo) a  geral e 1 particular sobre do ESPAGO de 1 geral e 1 particular sobre de inspirar a sua pergunta anterior, paz de inspirar a sua  pergunta anterior, 2 fracos da APP. 2fracos do ESPAGO.  global do projeto
5 (méximo). sobre a IDEIA do 5 (méximo). aAPP. (minimo) a 5 (méximo). 0 ESPAGO. justiique. justfique
projeto. uiiizadores alvo?
18:12.09 joaombarrulas@hotmail.com  Jodo Barulas 22 Designer 5 Acho que a deia do 5 Apropria mat 4 Quanto a0 espago, acho Sim Acredito que sim, visto  Sim Uma situagao de Pontos Fortes - A Pontos Fortes -Asua  Para além da incrivel ideia,  sua concegao esta muito bem
produto esté muito bem daideia na Apy importane essa que jade ao local  conseguida. No & s6 produto em que a pessoa

emos numa era estranheza pode acessibilidade e

consegue colmat adaptacdo & sua cada vez mais digi navegagao na app, e o encontraea e vé. £ um produto que acompanha e cresce cor
pontos-chave envolvente. uma forma atual recurso a testemunhos  sua imagem.
digital em que vivemos. apresentados, que se pretende estas uma interagdo  reais, criando um Pontos Fracos - De que
£ uma forma de parecendo ser algo transmiti e difundir fisica com 0 produto.  ambiente mais informal._forma & que esse
Gonseguitmos avangar acessivel, interativa, na conhecimento. Pontos fracos - A partida. espago pocia ser
tecnologicamente sem qual promove o néo encontrei nada em  "percorrido” de outras.
perder, ou etemizando envolvimento das. que aapp mostrasse  maneiras, contribuindo
determinados aspetos pessoas. O recurso & fragiidades para que o utiizador se
cuhurais e histericos. inteligéncia artficial desloca-se ou consiga
estimuler ainda mals 0s
sentidos.
202111119 18:13:24 40908@alunos.uevora.pt Jogo Quirino Machadoe 26 Engenharia Informética 5 Geral: 6 uma deia 5 5 Geral: 6 uma excelente  Sim Todo 0 conceito levaa  Sim Fortes: toactuale Fortes: a > Na ser Knower e Seeker a0 mesmo tempo?
Siva bastante idela para aproximar as crer que a aplicagdo o percebia a organizacéo do pessoas néo (2o ligadas
acho que tem potencial pessoas do foco do conseguiria cumprir a conteddo. a tecnologia é permite > Quando fazemos uma pesquisa e aparece s6 o videos,
para aproximar vérios finalidade a que se que exista maior @ seria interessante ter uma breve descrigao sem ter de clicar
ipos de pessoas que, propde. Fracos: nada a abrangéncia na recoha o video?
acrescentar de conteddo.
> Como é ratada a informagéio que os uiiizadores nserem na
Fracos: nada a aplicagao, tendo em conta 0s problemas relacionados com isso
acrescentar hoje em dia?
> Em termos de timeline, o que acontece em termos de display
a informagao. e um utiizador guardar dois momentos diferentes que tenham
intengéo do projecto, ocortido no mesmo dia?
consideragao. ptando a atengdo do
utiizador para o > Relativamente a pessoas que j4 morreram, o que acontece
conceito, a P
> Para esses espagos abertos ao publico onde 6 possivel
partihar histérias, que tipo de fitragem vai existir?

18:17:22 leonorgmachado787@gmail.com Leonor Ferraz dos Anjos 14 Estudante 5 Aideia do projeto esta 5 AAPP esta bem 4 Achei o espago muito  Sim Acho que a APP & sim Acho que 0 espago ¢ 2 pontos fortes 50, ser 2 pontos fortes do Este projeto esta bem elaborado, é uma 6tima ideia que pode

Machado rada, projetada, tem tudo o bem projetado, qualquer capaz de inspirar a sua capaz de inspirar a sua  facl e uliizar & espago s, ser judar qualquer pessoa b
super it para aprender que é preciso para se pessoa que ao passar compreender os chamativo e as pessoas _historia pois pode oblé-las através da aplicagéo ou até mesmo
ou ensinar. aprender, chama & na rua veja 0 espaco, utiizadores alvo pois o utiizadores alvo pois  interesses dopiblico  puderem daroseu o espaco, € o melhor de tudo é cada um puder contribuir para

atencéo dos alunos e com certeza que ira ficar formato é parecido com ndoéalgoqueseia  alvo. contributo. as historias e nao ser algo programado.
desperta interesse. A curioso e i ver do que algums das aplicades habitual e assim que as 2 pontos fracos 20, as 2 pontos fracos do
ideia de puder "falar" se trata, e mesmo nas que se usam hoje em pessoas virem vao se  historias serem espaco sdo, as
com pessoas histericas zonas mais pequenas, dia & também porque Sentir atraidas para  contadas apenas por  maquinas de gravago
ainda toma tudo mais iré fazer diferenga pois & nos permite aprender de saber 0 que &, e depois  video e o perfl ficarem do lado de fora
interessante. algo em que as pessoas forma mais facil mais de saberem que podem  apresentar poucas  do espago
puderdo partiipar. divertida o em casa isticas d
uilizador

comegar a convidar o ter mais atividades

ouros para o mesmo. para se fazer.

18:19:34 lopes isida@hotmail.com Isilda Maria Almeida da 61 Professora 5 Uma boa 5 Comoja referi parece- 5 O complemento da app  Sim Entendo que a sim U espago fisico onde  Pontos fort Pontos fortes: gostei com

Silva Lopes me que a criagao desta com o espag fisico ser a s possam partihar iva, : da criar para aproximar pessoas, criar

um fator que acrescenta experiéncias e fimes, diversidade de  grande dimensdoem  lagos, envolver diferentes geragdes. Terd que ser este o
fiqueza ao projeto (avés, memdrias parece-me  temas) caminho da nossa sociedade. Parabéns!
& valor sociall pais e nelos pa Ser de todo o interesse. ~ Pontos fracos: nadaa  suscifar curiosidade.
comunitario. A histgrias é uma dos menos jovens. assinalar. Pontos fracos: nada a
exploragao em contexto sugestiva a divulg: Parece-me que a assinalar
de sala de aula ¢ partina de informagao
ssante e bastante por parte dos.
uecedora tendo-me investigadores” talvez
o particularmente se revele um pouco
curiosa. mais dificil
memdria sem a qual
deixamos de ter
identidade.

18:26:06 raquelfarinhad@gmail.com Raquel Caetano Fariha 23 estudante 5 Acho o projeto super 5 Ainterface da aplicaio 5 Oespacochamaa  Sim Essaapp da sim Dé oportunidade para_ Pontos Fortes: Interface  Pontos fortes: iva e pela ideia que propuseste,
atengao pelo seu oportunidade para que que as pessoas que ndo & desperta cur forma de aprender.
tamanho e pela tem acesso a aplicago para conhecer o espago;

Uma grande que esta con: publicarem as suas  Fracos: Pode ndo Pontos Fracos: as cores
oportunidade para os Mesmo que a pessoa histérias e 0s seus chegar a todas as muito escuras podem
néo saiba sobre 0 que testemunhos. pessoas, as que ndo  fazer o espago parecer
aquele espaco oferece, tém acesso a intemet ou mais pequeno do que
& provaivel que va até Desperta interesse para por ndo saberem da  realmente ¢.
ele s6 para o conhecer. querer saber um pouco existéncia da mesma.
produto permite divulgar mais.
as varias historias que
diferentes pessoas tem
para contar e, a0 experiéncias de vida o
mesmo tempo, ajuda os que partihem o seu
estudantes que conhecimento
pretendem saber mais
2021/11120 20:42:41 Ribeiro 4 5 Aaplcagao parece ser 4 Oespagoéumaboa  Sim Sim, porque abordaa  Sim Permite o contacto  Pontos fortes: permitir o icaga a
Felicio da Costa simultaneamente direto com a aplicagdo e acesso do publico em  visualmente apelativos e curiosidads /amente ao mundo real em que vivemos, por
educativa e lidica, muito os seus conteddos,  geral aos saberese  com design atual vezes paralelamente a0 que nos chega pela comunicagio
Gt para torar as nomeadamente por  conhecimentos das  permitem o contacto  social e pelo marketing, ncluindo perspefivas pessoais, estérias
te de alguns suiel é com . devida
que poderiam, & partida, potencial de crescimento que passa na rua, com a
desconhecer ou app; Pontos fracos
interesse. O espaco subvalorizar 0 seu podem ndo transr
maior & muito todo o potencial
utiizadores. ambicioso, nunca tinha inovadora. porque leva algum
pensado num espago tempo a explorar todas
assim sobre uma as funcionalidades;
aplicagao web. competéncias digitais de_alguma pessoas podem
alguns sueitos, nem  nao disponibilizar tempo
todaagentetema  para parare

vontade para se fimar a experimentar, mas isso
contar as estorias da & um risco de qualquer

sua vida, 0 que & marketing de rua que
exia passar algum
para
contextos) experimentar o

produto...ulgo eu.
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Apéndice 4 — Exploragéo de projeto

Navigating through Instagram

~ INSTALLATION

STOP.

REUSING

installing an app

Stoped usage

Reusing the app

ACADEMY

Interactive educational platform

CONSULTING

Public and corporate workshops

EVENTS

Community meetups & events
for HCD-minded people
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ii. Estudo do espaco
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iii. Estudo da identidade grafica

ANAMNESE  MESE

UNLOCK PEOPLE, STORIES & HISTORY

ANAMESE  -MIESE

"MESE - AMNESE

c—" m Es E UNLOCK PEOPLE, STORIES & HISTORY
ANAMNESE

UNLOCK THE STORIES OF HISTORY

UNLOCK PEOPLE, STORIES & HISTORY
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Main colors

Secondary colors

ANAMIESE

PEOPLE, STORIES & HISTORY

ANAMIESE

PEOPLE, STORIES & HISTORY

ANAMESE

PEOPLE, STORIES & HISTORY

ANAMESE

PEOPLE, STORIES & HISTORY




||| L\IV'

{
;:.l

iPhone XR, XS Max, 11 -1

Welcome to

ANAMESE

DPLE, STORIES

!I!E!J _ziu» l- i«x_ i_n-
I!ﬂ!mx i«-w g
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Apéndice 5 — Quadro Comparativo Analise SWOT — Casos de Estudo

- Simplicidade visual;
- Poucos artificios e
deslocalizagbes;

- Acesso facil a infor-
macgéo;

- Arquitetura digital
compreensivel;

- llustrag@o em pontos
chave.

- Dificil acesso aos bo-
toes;

- Interface néo responsivel
em todos os dispositivos;

- Desenho amador e retro-
grado;

- Frieza visual;

- Atritos navegacionais.

- Oportunidade de in-

vestimento;

- Aperfeicoamento
gréfico.

- Nao filtragem infor-
macional;

- Erros e falacias infor-
macionais;

- Contelido despropor-
cional;

- Filtragem de assun-
tos abordados.

- Simplicidade intera-
tiva;

- Proximidade com a
realidade;

- Estimulante.

- Dificil acesso em todo o
mundo;

- Requer deslocalizacao
dos utilizadores a locais
especificos.

- Distribuicéo e aproxi-
magéo do conceito ao
utilizador;

- Associagao de inteli-
géncia artificial e mo-
bilidade.

- Necessidade de su-
porte e local adequa-
dos;

- Sujeicéo ao ambi-
ente em redor do con-
ceito digital.

- Interface e interagéo
simples;

- Design ponderado;

- Instigacao a curiosi-

dade através da nave-
gagéo;

- Cuidado com o atrito
mental/cansaco.

- Apresenta funcionalidade
néao desenvolvidas ou em
pleno funcionamento.

- Acrescento de funci-
onalidades;

- Apresentacao de
maior flexibilidade na
representacao visual
de conexdes, notas e
comentarios.

- Restricéo da tomada
de decisbes a um
grupo demasiado pe-
queno;

- Introdugéo da sub-
misséo de conteudo.

- Full screen videos
prendem a atencao;
- Homepage com
acesso a todos os ele-
mentos;

- Perfil com subme-
nus;

- Facil gestao/substi-
tuicdo de categorias;
- Navegacéo por
swipe e poucos cli-
ques.

- Existéncia de conteudo
nao filtrado/supervisio-
nado;

- Dificuldade com veraci-
dade, concordéancia con-
ceptual e qualidade de
conteudo;

- Intengéo vazia de prop6-
sito.

- Ponderacéo da filtra-
gem e submisséo de
contetdo;

- Denotacéo de um ca-
rater mais profundo no
contetdo.

- Possibilidade de
qualquer utilizador
submeter contetido
nao supervisionado;
- Etica de contetdo.

- Relacdo Tecnologia-
Design;

- Contributos do De-
sign multimédia;

- Posicionamento dos
elementos tipograficos
e leiturabilidade;

- Contributo-final;

- Variagéo de sensa-
¢cbes visuais.

- Restricao espacial ao
edificio que habita;

- Dificil reprodutibilidade
da experiéncia em varios
locais.

- Ajuste de uma “car-
cacga” que possa habi-
tar varios locais;

- Permisséao de repro-
dutibilidade.

- Possibilidade de néao
existir continuidade da
experiéncia;

- Pés-espaco como
ponto final;

- Possibilidade explo-
ratoria de continui-
dade.

- Simplicidade da ex-
periéncia visual ver-
sus impacto do conte-
udo/conceito;

- Aproximagao a uma
experiéncia real.

- Frieza do distanciamento
publico versus plateia.

- Ajustar a frieza do
distanciamento fisico;
- Congregacao de um
potencial de interagao
mais equilibrado.

- Inexisténcia de inte-
racao tétil, a par da vi-
sual e auditiva;

- Patamar de intera-
¢ao significativa;

- Trocas emocionais
profundas.
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