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RESUMO

O design possui um campo de atua¢io cada vez mais diversificado. Desta forma, tem
vindo a deixar de agir, somente, no desenvolvimento de produtos para o mercado
corrente, para se dedicar a area de criagdo de servicos que beneficiem a sociedade.

O presente trabalho pretende apresentar o processo de interven¢io do Design So-
cial e Participativo no auxilio da comunicagao de um projeto social inovador que
visa a producio artesanal de sabao. A saboaria Sabdo com Arte representa um mod-
clo econdmico de empreendedorismo social, criado pelo Centro Integrado de Apoio
Familiar de Coimbra (CEIFAC). O seu grande objetivo ¢ conciliar a finalidade social
com a sustentabilidade financeira, ao promover a criagio de oportunidades de tra-
balho para jovens em situacdes de vulnerabilidade social, atraves da cria¢io de um
produto inspirado na cidade de Coimbra.

Com este trabalho, procura-se refletir e aprofundar o entendimento do design em
contextos de inovacio social, realcando o papel do designer na colaborac¢ao em pro-
jetos de cariz social, ao facultar ferramentas importantes para a obten¢io de uma
economia sustentavel.

Em termos praticos, o objetivo desta dissertacio passa pela intervengio na refor-
mula¢do da comunicacio deste projeto social, contribuindo para a sua melhoria

e, consequentemente, para a sua eficacia comunicacional, potenciando a concre-
tizacao das intencoes sociais deste projeto.

Palavras-chave
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ABSTRACT

The combination of design and social innovation practice enables an ever widening
field of action for a designer, surpassing sheer market oriented product develop-
ment and extending design knowledge and culture for the creation of participatory
services that benefit society.

This project seeks to integrate participatory design processes with social innova-
tion by using auxiliary communication media for social enterprise. The soap fac-
tory Sabdo com Arte is an example of economic and social entreprencurship, created
by the Coimbra Family Support Centre (CEIFAC - Centro Integrado de Apoio Familiar
de Coimbra). Their main objectives are to appease social and economic sustainabil-
ity, by creating work posts for young people in social vulnerability situations, in
this particular case, through soap production inspired by the cultural and scientific

legacy of the city of Coimbra.

It is intended to reflect upon this project, furthering the understanding of design
in social innovation contexts and fostering the designers share in collaborative side,
providing useful tools for a sustainable economy.

In basic terms the objective of this dissertation is to help improve communication
of this project through co-intervention, contributing for its’ improvement and,
Consequently the consolidation of the social intentions of this project.

Key words:

Social Design, Participatory Design, Communication, Social Innovation,
Soap Factory Sabdo com Arte
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The only important thing about
design is how it relates to people.

- Victor Papanek
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INTRODUCAO

O Design, nos dias de hoje, assume varias categorias ¢ atua em campos diversos,
sendo quase impossivel defini-lo de uma tnica forma. Charles Eames (LaureL, 2003,
p.10) apresenta a sua propria definicao: “A plan for arranging clements in such a way
as to best accomplish a particular purpose”, afirmando o design como uma discipli-
na que procura solucdes para determinados problemas, definidos, essencialmente,
num contexto de mercado.

Peter Lunenfeld (taureL, 2003, r.10) afirma que todos nos vivemos, atualmente, num
Design Cluster, referindo-se a um territorio vasto onde existe espaco para desenvol-
ver trabalho extraordinario. Desta forma, torna-se essencial fazer uso de métodos de
pesquisa de Design, que permitam perceber a diversidade dos processos e praticas
do design contemporanco. Esta abordagem resulta, assim, numa interligacio da te-
oria com a prdtica ¢, consequentemente, no desenvolvimento de um trabalho mais
rico e na obtenciao de produtos melhores, mais bonitos e tteis.

“Research helps us to appreciate design’s own intelligence, rather than simply
appropriating 1its glamour. ” (PETER LUNENFELD, 2003)

Comummente associado a estética, o design assume, na verdade, um caracter muito
mais amplo e multifacetado, o que The confere um vasto leque de op¢des no ambito
do desenvolvimento, nio s6 de produtos, como de servicos. Desta forma, equacio-
na ¢ complementa vertentes como a ¢tica, a economia, a cultura, a funcionalidade
¢ a sustentabilidade, numa perspetiva de criar uma sociedade mais coerente e sus-
tentavel. Assim, ¢ possivel afirmar que o design vive de uma crescente ligacio com
os mais variados problemas da sociedade contemporanea, procurando formas ino-
vadoras de responder a necessidades reais. Nesse sentido, a utilizacio do design
como uma ferramenta fundamental no ambito da inovacio social ¢, cada vez mais,
incentivada. O designer tem um importante papel, na medida em que faz uso das
suas capacidades para contribuir para a resolucdo de problemas que afetam a socie-
dade e fornecer ferramentas que permitam uma melhor definicio de solugdes que
melhorem vérios contextos do quotidiano de popula¢oes. A construcio de proces-
s0s cocriativos e participativos de design em ambitos sociais comega a enraizar-se,
sobretudo, em projetos empreendedores que procuram impulsionar-se.

Desta forma, a presente dissertacao procura, em termos teoricos, refletir sobre os
paradigmas do design e da sua responsabilidade social, destacando o papel do de-
signer como catalisador de mudanca ¢ de inovagio na vertente social. Recorrendo
a analise de estudos de caso, onde o design foi preponderante na melhoria e desen-
volvimento de modelos econdmicos contextualizados no ambito social, pretende-se
alcancar um melhor entendimento das valéncias do design participativo ¢ da sua
importancia na criaco de solucdes melhores.

Em termos praticos, espera-se que, através do enquadramento tedrico e da andlise
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detalhada do projeto alvo desta dissertacio, se consiga um melhor entendimen-
to dos problemas de comunicacio deste modelo econdmico de saboaria social, de
forma a que o resultado culmine no desenvolvimento de uma proposta de inter-
vengao prz’{tica. Este processo de design participativo visa auxiliar esta marca social
na comunicag¢io do seu projeto, tanto a nivel do produto que vende, como da sua
presenca no meio digital, permitindo que, assim, esta consiga atingir a sustentabi-
lidade financeira e cumprir os objetivos sociais que lhes estio associados.

ENQUADRAMENTO

Esta dissertagao foi realizada no ambito do Mestrado de Design ¢ Multimedia da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de Coimbra. O trabalho de-
senvolvido procura responder a um apelo a intervencio do design na melhoria da
comunica¢io de um projeto social de saboaria artesanal. Desta forma, este trabalho
consiste numa reflexio sobre a aruacao do design em contextos de inovacao social,
culminando numa proposta de intervengio pratica que possa ajudar este projeto
a impulsionar o seu modelo de negocio.

A saboaria Sabdo com Arte nasce numa associa¢do sem fins lucrativos, designa-
da CEIFAC, sigla para Centro Integrado de Apoio Familiar de Coimbra. Este projeto
assume-se como uma iniciativa de Empreendedorismo Social e visa a produgzio
¢ comercializagio de artigos de saboaria inspirados na histéria e na cultura da
cidade de Coimbra, fazendo uso de uma reinterpretacio atualizada de tecnicas
tradicionais de saboaria artesanal.

O CEIFAC ¢ uma institui¢do que procura prestar apoio numa perspetiva holistica,
junto de familias ou individuos em situa¢des de vulnerabilidade social. Pretende
assegurar a harmonia do nucleo familiar, bem como promover a sua integragio na
comunidade. Este projeto de saboaria social nasce, assim, como forma de facultar
ferramentas de acesso a0 emprego a jovens provenientes de contextos sociais vul-
neraveis. De momento, este modelo econdémico conta com a colabora¢io de um
numero reduzido de pessoas na producio dos sabonetes, num espaco que funciona,
simultaneamente, como fabrica e loja de venda ao publico.

Enquadrada no ambito do Design Social e Participativo, esta disserta¢do visa uma
participagdo colaborativa, numa perspetiva de fornecer ferramentas que possam
melhorar a comunicagdo deste projeto e potenciar a vertente econémica do mesmo,
procurando a sua sustentabilidade. E expectavel que, com esta colaboragio, este
modelo econémico possa crescer e prosperar, a fim de conseguir empregar mais

jovens e, assim, cumprir os seus objetivos sociais.
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MOTIVACAO

Vivemos num mercado global cada vez mais saturado, onde os valores do capita-
lismo dominam a sociedade. Contudo, pode afirmar-se a existéncia de um espago
de oportunidades para a criagdo e desenvolvimento de produtos € servicos inova-
dores em prol da sociedade. Desta forma, torna-se imperativo fazer uso do design
como ferramenta potenciadora de um desenvolvimento sustentavel de projetos
inseridos em contextos Unicos.

A proposta para interven¢io do design no projeto Sabdo com Arte surge de uma
necessidade latente de potenciar o modelo economico deste sabdo social. A ideia
de integrar problematicas sociais, como o desemprego ¢ exclusio, na criagio de um
modelo econdmico que vise a sua sustentabilidade revela-se, nao so, um desafio
inovador, como um catalisador de grandes mudancas.

A possibilidade de ter contacto com um projeto de fabrico de sabonete artesanal
e de perceber O processo de criacao de uma marca social foram as principais moti-
vacdes para o desenvolvimento deste projeto de dissertacio. E uma oportunidade
de ter uma perspetiva que, muitas vezes, do ponto de vista do cliente, nio ¢ possivel.

Ao permitir um conhecimento mais alargado de conceitos como design social, de-
sign participativo e inovacio social sustentavel, possibilita, também, adquirir novas
perspetivas sobre o mundo em que vivemos e de como o design pode ser uma boa
ferramenta para reverter certos paradigmas, ajudando a melhorar muitos proble-
mas da sociedade.

Ainovagio social, aliada a procura de uma sustentabilidade financeira, ¢ um fator de
extrema importancia. Os estudos de casos de marcas sociais aqui retratados permiti-
ram uma abertura de novos horizontes e um conhecimento de realidades de uma
extrema riqueza, apesar de contextualizados em ambitos de vulnerabilidade social.

Tendo em conta o contexto real deste projeto, revela-se um boa oportunidade de
explorar e por em pratica os conhecimentos adquiridos no trajeto académico per-
corrido ate entdo, aproveitando, ainda, para ter contacto ¢ aprender novas valéncias
que ajudem a complementar e enriquecer este percurso de formacio académica.

Este projeto ¢, também, motivador, pois potencia o estudo de casos relacionados
com a industria de cosmética e saboaria, contribuindo para um conhecimento
aprofundado de questdes que, noutras circunstincias, nao seriam tao exploradas. E,
ainda, um boa oportunidade para desenvolver algo novo e diferente daquilo que ja
foi realizado, até entdo, a nivel pessoal e académico, podendo influenciar positiva-
mente um futuro profissional.
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OBJETIVOS

O objetivo desta dissertagio ¢, numa primeira parte de reflexdo ¢ enquadramen-
to teorico, analisar o papel do design e da sua atuagio como contributo, nio so
para a sociedade como para a inovagio e sustentabilidade. E importante perceber
a adaptacio do design as mudancas da sociedade ¢ a sua constante procura por
melhorar e beneficiar a vida das pessoas, apesar de ser, tanto no presente como no
passado, dominado pelo consumismo. Assim sendo, procurou-se fazer uma reflexao
sobre as novas alternativas ao design para o mercado, numa abordagem a vertentes
sociais e participativas. Pretende-se, a0 mesmo tempo, perceber o papel do designer
no contexto da inovagio social, através de uma analise dos novos paradigmas do
design atual, nomeadamente, o combate a0 consumismo ¢ aos valores capitalistas
¢ a procura por aliar o design as necessidades reais das pessoas.

Tendo em conta que o projeto alvo desta dissertacio se insere no contexto da sa-
boaria, ¢, também, objetivo desta dissertacao fazer uma breve abordagem sobre
a historia do sabio e da sua importancia social.

Sendo o objetivo pratico deste trabalho uma proposta de reformulacio da comu-
nica¢io deste projeto social, esta ira incidir na embalagem ¢ no design para web.
Deste modo, ¢ importante enquadrar a evolucio do packaging ¢ a importancia do
design no seu desenvolvimento. Considera-se, ainda, importante procurar um me-
lhor entendimento das valéncias do design de interacio e da usabilidade na criacio
de plataformas web, destacando os principios visuais a ter em conta e a compreensio
das necessidades e objetivos dos utilizadores nos processos de interacio.

A escolha dos estudos de caso tem como objetivo refletir sobre o papel do designer
em contextos sociais, procurando destacar a sua interven¢io em projetos de cariz
social relacionados com o projeto alvo desta dissertacio. Este levantamento con-
sistiu, ainda, na analise da linguagem e grafismo do packaging ¢ websites destes
projetos, procurando identificar pontos comuns e de destaque, e relaciona-los,
posteriormente, com a proposta de intervencio para o projeto Sabdo com Arte.
Em contrapartida, desenvolveu-se uma andlise de marcas comerciais de cosmética
¢ saboaria, com o objetivo de identificar os estilos dominantes e perceber as dife-
rengas e seme]hangas entre 1inguagens de marcas comerciais e sociais.

Numa segunda parte, foi feita uma contextualiza¢io detalhada do projeto Sabao
com Arte ¢ do modelo econdmico criado atraves da comercializagao dos sabonetes,
com o objetivo de se perceber a dinamica e motivagdes que estdo na origem deste
projeto, bem como entender o processo que levou esta ideia empreendedora a ma-
terializar-se. Pretendeu-se, com isto, chegar ao entendimento das lacunas na comu-
nicacio do produto e da dimensio social deste projeto de saboaria.

O objetivo final desta dissertagio ¢ o projeto pratico de intervengao. Atraves da
analise detalhada do projeto, do enquadramento tedrico e estudos de caso desen-
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volvidos previamente, procurou-se perceber e abordar estratégias que permitam
colmatar os problemas de comunicacio do projeto ao nivel da embalagem e da
plataforma web, chegando, por fim, a uma proposta final de solu¢ao, que responda
aos problemas encontrados na analise dos dispositivos de comunica¢io da Sabdo
com Arte. O intuito ¢, assim, promover a melhoria da sua comunicagao e potenciar
o seu modelo de negocio, a fim de cumprir os objetivos a que se propoe.

METODOLOGIAS

A metodologia de trabalho consistiu, num primeira instancia, na consulta ¢ analise
de referéncias bibliograficas, que sustentam o enquadramento teorico desta disser-
tacdo. Foi importante aprofundar o conhecimento de temas como o Design Social,
Design Participativo ¢ Metodologias de Pesquisa no Design, assim como refletir
sobre o papel do designer em contextos de inovagao social. Estas referéncias permiti-
ram obter esclarecimentos sobre novas formas sustentaveis de utilizar o design em
vertentes de acdo social e sobre o uso do design critico como forma de combater
0 consumismo.

Posteriormente, foi fundamental abordar a tematica do sabio, que permitiu com-
preender a sua origem, a sua evolucio e, principalmente, a sua importancia histori-
ca e social, desde o seu aparecimento até aos tempos atuais. Desta forma, ¢ possivel
perceber a simbologia deste produto no contexto do projeto alvo desta dissertacio.
Procedeu-se, ainda, a uma fundamentacio ao nivel da embalagem e do design de
interacdo, uma vez que serdo estes os alvos de intervencio pratica deste trabalho.

Seguiu-se a recolha de estudos de caso, atraves da abordagem de projetos sociais,
Cujo intuito foi ter um conhecimento mais abrangente da intervengao de processos
de design no desenvolvimento de projetos semelhantes a Sabdo com Arte. Essencial-
mente, procurou-se analisar o grafismo e linguagem dos produtos e servicos
desenvolvidos, a fim de se perceber de que forma se podem relacionar com a proposta
de intervencio para o projeto Sabdo com Arte. Esta analise foi contraposta ao estudo
de marcas comerciais de cosmética e saboaria, com o intuito de refletir sobre as
distingées de 1inguagem que estas apresentam relativamente a marcas sociais. Esta
analise foi muito relevante para balizar a estratégia de design de identidade para
a web que se pretende propor no desenvolvimento pratico desta dissertacio.

Através do contacto direto com os responsaveis ¢ equipa de trabalho da saboaria
Sabdo com Arte, foi possivel iniciar uma abordagem participativa que resultou numa
contextualiza¢do detalhada das fases de criagio do projeto, bem como dos pro-
cessos de fabrico ¢ embalamento dos sabonetes. A analise da comunicacio desta
saboaria social, tanto a nivel de embalagem como de interface web, contribuiram
para um melhor entendimento das lacunas do projeto na vertente do design, o que
se refletiu numa proposta de intervengio pratica mais eficiente.
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Os objetivos e metodologias da componente pratica vao ser abordados mais deta-
lhadamente num capitulo posterior.

ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A presente dissertacdo esta estruturada em duas partes distintas, que agrupam um
total de cinco capitulos. A primeira parte corresponde ao enquadramento teorico
da investigacio deste trabalho ¢ ¢ composta por dois capitulos. A segunda parte
contempla a contextualiza¢io do projeto alvo desta dissertacio e a respetiva abor-
dagem de intervencio pratica, sendo, por sua vez, composta por tres capitulos.

Desta forma, pretende-se, na Introdugdo, iniciar a exploracio ¢ andlise de questdes
relativas ao papel do design na sociedade, enfatizando a sua constante procura por
resolver problemas contextualizados numa vertente social.

No primeiro capitulo - Enquadramento Tedrico - procura-se refletir sobre os temas
chave deste projeto, destacando a vertente do design centrado na resolucio de pro-
blemas da sociedade e da integragio de métodos participativos no desenvolvimento
de projetos, com o intuito de alcangar solu¢oes mais eficazes. Introduzem-se, ainda,
alguns fundamentos tedricos sobre a historia e importancia social do sabio e, tendo
em conta a vertente da comunicacio do projeto alvo desta dissertacio, considerou-se
importante, também, aprofundar conhecimentos nos ambitos do design de emba-
lagem e do design de interfaces.

No segundo capitulo - Estudos de Caso -, sio apontados projetos relacionados
com o que ¢ pretendido fazer nesta dissertacio ao nivel do design social e par-
ticipativo. Sao, ainda, abordados alguns casos de grandes marcas de saboaria,
cujo intuito foi destacar as diferencas de grafismo e comunicacio dos produtos
comerciais para os de Ambito social.

Ja na segunda parte, no terceiro capitulo - Projeto Sabao com Arte -, ¢ feita uma con-
textualizagio detalhada do ambito deste projeto de saboaria social, abordando as
fases de operacionalizacio, os processos de fabrico e embalamento dos sabonetes,
a fabrica ¢ loja de venda ao publico e, ainda, a forma como ¢ comunicado o projeto,
tanto ao nivel do design de produto como do design de interface.

O quarto capitulo - Objetivos e Metodologias da Intervengdo Pratica - procura definir
a proposta de reformulagio do design de comunicacio deste projeto. Apresenta,
ainda, o plano de trabalho seguido na elaborag¢ao desta dissertagao.

O quinto capitulo - Projeto Pratico - aborda todas as fases da componente pratica
deste trabalho, desde as ideias ¢ estudos até as solugdes de design finais. Engloba,
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ainda, os testes de usabilidade e conclusoes retiradas dos mesmos.

Na Conclusdo procura-se fazer uma sintese e reflexio critica sobre todo o trabalho
desenvolvido, resumindo as varias etapas do projeto ¢ as dificuldades sentidas du-
rante esse percurso. Aborda, ainda, questdes relacionadas com perspetivas futuras
de desenvolvimento do projeto.

Nas Referéncias Bibliograficas, estio contempladas as fontes consultadas na escrita
¢ fundamentacio deste trabalho.

Os Anexos dizem respeito a imagens complementares do trabalho desenvolvido, que
ajudam numa melhor compreensio de algumas etapas do projeto.
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1.1 DESIGN, RESPONSABILIDADE SOCIAL E NOVOS PARADIGMAS

O Design existe desde sempre na vida do ser humano, ainda que de forma pouco
consciente ¢ sem essa designacio. Desde os tempos mais primitivos, o design esta
continuamente presente nas tarefas do quotidiano do homem, intervindo para aju-
dar a resolver problemas ¢ ultrapassar obstaculos.

Este primeiro sub-capitulo do Enquadramento Teorico ¢ referente a uma analise
¢ reflexdo sobre o papel do Design na Sociedade, focando-se no Design Social
¢ Participativo como formas de resolver problemas e necessidades reais das pessoas,
com o objetivo de facilitar ¢ melhorar as suas vidas. Tendo em conta a vertente
social do projeto alvo desta dissertacio, ¢ abordada, ainda, a tematica da inovagio,
destacando-se o papel do designer como catalisador de mudancas que beneficiem
projetos de contexto social.

1.1.1 DESIGN E SOCIEDADE

O Design tem como intuito, de um ponto de vista ¢tico ¢ moral, ser o mais
acessivel, inclusivo e contemporaneo possivel. Como parte da cultura popular,
este procurou, desde sempre, integrar outros dominios do saber, nomeadamente
o da tecnologia, para criar novas oportunidades e articular objetivos e responsabili-
dade sociais com motivagdes, crencas ¢ ideologias. Desta forma, todo o design ¢ ideo-
logico, pois o seu processo de desenvolvimento ¢ influenciado por avaliacoes
baseadas em visoes especificas do mundo, ou formas de ver e entender a realidade.
(DUNNE E RABY, 2007)

A historia do design ¢ feita de movimentos e acontecimentos importantes em
beneficio da cultura, da industria ¢ da vida das pessoas. Este surge, assim, com
a Revolu¢io Industrial, onde o progresso ¢ desenvolvimento tecnoldgico intro-
duziram altera¢oes no sistema de produgio de bens. O que antes era produzido em
pequena escala e para as classes mais abastadas por talentosos artesaos, comecou
a ser produzido em massa, com custos de produg¢io mais reduzidos, logo, acessiveis
a todas as classes sociais. O design esta intrinsecamente ligado ao processo de in-
dustrializagio, uma vez que as mﬁquinas permitiram a criacao de novos produtos,
produzidos em maior quantidade ¢ em menos tempo, o que resultou num cresci-
mento do design. Este assumiu, assim, um papel crucial na industria, contribuindo
para areconfiguracio da sociedade, atraves do reconhecimento do valor da maquina.

O design comecou, assim, a atuar no ambito da comunica¢io de novas ideias ¢, na
segunda metade do s¢culo XX, o trabalho do design ficou marcado pela publicidade
¢ manifestacoes ligadas a propdsitos sociais. A revolucio industrial trouxe mui-
tos beneficios praticos, mas as necessidades reais das pessoas ficaram esquecidas.
Neste sentido, o design comecou a atuar na promog¢io do bem comum, preocupan-
do-se com as pessoas, numa tentativa de se aproximar das necessidades destas, con-
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tribuindo, nio so, para a economia como para o bem estar da sociedade. Este aspeto
ficou definido como “responsabilidade moral para com a sociedade”. (PapaNEK, 1971)

Além das preocupacoes éticas e sociais, o design comeca a ter, também, em conta
preocupacdes com o habitat do Homem e com a tomada de consciéncia relati-
vamente a preservacio do meio ambiente. O livro Design for The Real World (1971),
de Victor Papanek, ¢ um exemplo da inclusio da consciéncia ecolégica no design,
através da procura incessante de solucdes tendo o ambiente como preocupagio
principal. Papanck defendia que os designers tinham de gastar mais do seu tempo
a tentar criar solucdes para os problemas dos 80% de desfavorecidos do nosso pla-
neta e gastar menos tempo na criagio de bens efémeros.

Com o final do s¢culo XX, surgiu uma grande revolucio digital que, a semelhanca da
revolucdo industrial do século anterior, provocou mudangas acentuadas no design
¢ na sociedade. Se at¢ entdo os produtos e servicos eram o foco do design, este
passou a debrugar-se nos metodos de pensar e fazer. Neste contexto, surge o De-
sign Thinking, que procura integrar as necessidades das pessoas na resolu¢io
de problemas sociais, tendo em conta aspetos tecnologicos, economicos e de sus-
tentabilidade. Este inclui outras abordagens do design contemporineco que pre-
tendem incluir beneficiarios nos processos de design, numa tentativa de criar um
design mais inclusivo, democratico e que responde a necessidades reais da sociedade.

As motivacdes e preocupagdes dos designers, ao longo da historia, permitem perce-
ber que sempre existiu uma procura em adaptar a resposta do design as evolucoes
da sociedade. O sentido de responsabilidade social esteve sempre presente, pelo
que, nas abordagens mais recentes deste século, a nivel do design social, mantém-se
os principios defendidos no passado por outros designers. Todavia, o trabalho do
designer ainda ¢ muito condicionado por motivos comerciais, que se sobrep()em,
muitas vezes, a principios altruistas. E, assim, possivel afirmar que hd uma caréncia
desses principios, o que leva a uma procura por colmatar essas falhas.

1.1.2 DESIGN CRITICO E SUSTENTABILIDADE

Desde a revolugao industrial que o paradigma dominante do design ¢ o de criar para
o mercado. Todas as alternativas cujo foco principal nio seja comercial recebem
pouca atengio. Vitor Papanck (1973) alertava, ja naquela altura, para as consequén-
cias negativas da utilizacao do design, meramente, como uma pratica impulsionada
pela economia e tecnologia. A imagem seguinte (figura 1) representa o diagrama de
triangulos de Papanek, que elucidam sobre a forma pouco aprofundada como sio
encaradas diversas situacoes, quer estejam enquadradas em problemas de design, de
um pais ou do mundo. O livro Design For the Real World apresenta os trés diagramas
que demonstram que a preocupacio do designer se centra apenas no pinaculo de
um problema, ou seja, nas questdes centradas no capitalismo, em detrimento de
questoes fundamentais relacionadas com necessidades reais do ser humano.
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The designer’s share The designer's share The designer’s share
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FIGURE 1: THE DESIGN PROBLEM FIGURE 2: A COUNTRY FIGURE 3: THE WORLD

Figura 1: Diagrama dos triangulos de Vikcor Papanck

Projetar um bom produto ou servico resulta, geralmente, de um processo comple-
X0 que respondc positivamente a requisitos como produgﬁo eficiente, otimizac¢ao
de custos ¢ usabilidade. Para ter sucesso no mercado, o design tem de ser popular
e comercial, o que signiﬁca que o design ¢ tao bom quanto a riqueza que gera,
resumindo-se, assim, a uma ferramenta que contribui somente para impulsionar
o0 crescimento economico. Desta forma, uma questdo cada vez mais explorada ¢
pensar no que seria possivel fazer se o design nio fosse tdo instrumentalizado pelo
crescimento econdmico.

Parafrascando Anthony Dunne e Fiona Raby (2011), ¢, cada vez mais, enraizada
a necessidade de evidenciar alternativas ao design para o mercado. No livro Design
Act: Socially and Politically Engaged Design Today - Critical Roles and Emerging Tactics
(201), Dunne ¢ Raby defendem o Design Critico, que visa a criacio de artefactos de
design para lancar criticas e comentarios a cultura consumista, através de aborda-
gens especulativas e ficcionadas. Estas abordagens pretendem ajudar o design a esta-
belecer uma posi¢io intelectual e a aprender a agir para aléem dos constrangimentos
da industria, balanceando o seu papel perante os valores do capitalismo global.
Segundo Dunne e Raby, os designers devem redefinir o seu papel, tornando-se mais
responséveis e ativos para com a sociedade. Como intermedidrio entre o consu-
midor ¢ as empresas, o designer esta na posi¢ao ideal para debater propostas de
design sobre tecnologia, sustentabilidade, consumismo e valores culturais. E pos-
sivel, desta forma, criar projetos Unicos, que misturam a ﬁcg:io com a realidade
(arte com o design), cujo propdsito ¢ estimular a reflexdo mental, correspondendo
a um design conceptual existente fora do mercado.

O projeto Sabdo com Arte esta longe de se projetar como uma ficgio ou como uma
obra de arte. No entanto, ao posicionar-se numa vertente social, pode equiparar-se
a projetos Unicos e utépicos que foram desenvolvidos com outro propésito que nao
o comercial, embora este esteja implicito no projeto.

1.1.3 DESIGN SOCIAL

Como ja foi referido anteriormente, o design tem vindo a ser encarado como uma
atividade de objetivos pontuais, cujos resultados se centram no consumismo. As
mudangas e avancos tecnologicos de que tem sido alvo, assim como a concecio de
uma sociedade em rede, permitiram, nio so, a expansio de mercados, mas também
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a exploracio de novas oportunidades de acio. Desta forma, “o Design resulta num
repertorio historico, cultural e econdmico, revelando o desenvolvimento de com-
peténcias intelectuais, criativas e motoras mas, sobretudo, de uma responsabilidade
social que a sua funcdo implica.” (siLva, 2015, p.7)

“(..) Design must be an innovative, highly creative, cross-disciplinary tool
responsive to the needs of men (...), it must be research-oriented, and we must
) . . . ’ . . i i

stop defiling the earth itself wich poorly-designed objects and structures.” (papanek, 1971)

Vitor Papanck, no seu livro Design For The Real World (1971), defende a obtencio de
resultados mais eficazes, através do aprofundar de conhecimentos no que diz res-
peito ao papel do Design, nio so em aspetos socioeconomicos, ergonomicos e de
rentabilizacio de recursos mas, “sobretudo, na forma como este une os povos entre
si, através da universalidade ¢ adaptabilidade da sua linguagem.” (1971). Papanck
pretendia, assim, incitar a aposta num design guiado pelas reais necessidades do
Homem, ao invés das suas vontades, numa procura continua de contribuir para
o bem estar de uma comunidade.

1.1.4 DESIGN PARTICIPATIVO OU CODESIGN

O Codesign, mais conhecido como Design Participativo, ¢ uma abordagem que
procura incluir, no processo de design, a participacio de varios intervenientes.
Este incentivo a colaboracio ativa de outras pessoas, de alguma forma envolvidas
em determinado projeto, com profissionais do design permite encontrar melhores
solucdes para determinado problema, o que conduz a obtengio de resultados mais
eficazes. Desta forma, o codesign reflete uma importante mudanga na tradicional
relacio entre cliente e designer, uma vez que permite que varias pessoas contribuam
de forma criativa para encontrar a melhor solucio para determinado problema.
Muitas vezes, os préprios potenciais utilizadores de um produto ou servico devem
ser incluidos em determinadas fases do projeto.

Christopher Ireland (LAuREL, 2008) afirma que sA0 poucos os designers que, hoje em
dia, podem dar-se ao luxo de criar algo sem a intervengao de outras pessoas. Desta
forma, ¢ importante que o designer conhega e compreenda as motivacdes ¢ obje-
tivos das pessoas para quem esta a trabalhar. Torna-se, assim, imprescindivel incluir
metodos de pesquisa no trabalho projetual do designer.

1.1.4.1 DESIGN RESEARCH - METODOS DE PESQUISA

A pesquisa no Design era, ndo ha muito tempo, descredibilizada pelos responséveis
do marketing de produtos e servicos. O tinico método utilizado consistia numa
simples entrevista, por parte de um moderador aos potenciais consumidores. Os
moderadores seguiam um guido de perguntas, certificando-se de que todas as pes-
soas do grupo de foco dessem o seu parecer. Embora a utiliza¢io destas entrevistas
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signiﬁcasse, de facto, interesse em ouvir as opinioes dos clientes, apés o término da
mesma, as pessoas eram dispensadas e raramente eram convidadas a fazer parte de
futuras fases do desenvolvimento do produto. (LAurEL, 2008)

Christopher Ireland (taureL, 2008) afirma nao compreender o desinteresse no en-
volvimento dos futuros consumidores no processo de design de um produto ou
SeTvico, visto que a sua perspetiva seria importante durante o seu desenvolvimento.
A inclusdo de outras pessoas nos processos de design potencia, assim, a criagio de
solucdes que vio ao encontro de necessidades reais, sendo, por isso, mais eficazes.

Existem, assim, métodos de pesquisa de design que permitem um conhecimento
mais real e objetivo, tanto do problema em questao, como dos seus intervenientes,
que podem ser incluidos em diversas fases do processo de design. Posteriormente,
serdo apontados casos que demonstram a eficdcia da utilizagio destes métodos na
criacdo de produtos e servicos mais beneficos para a sociedade.

Meétodos de observagao participativa

Este metodo ¢ baseado na tradicional entrevista a grupos de foco. Pelo facto de
ser um bom método de pesquisa, foram criadas outras variantes deste. Isto inclui
grupos mais pequenos ou de 1 para 1, onde ¢ possivel assimilar com mais detalhe
a opinido das pessoas envolvidas, bem como super grupos, com pessoas que podem
ou nao conhecer-se entre si, de forma a poderem discutir determinados assuntos.

A observagio participativa inclui, ainda, a pesquisa Etnografica. Esta ¢ uma abor-
dagem que consiste numa observacio detalhada e profunda da vida das pessoas,
dos seus comportamentos e preferéncias, através de uma interacdo direta no seu
quotidiano. Existem, também, variacdes deste método, como a utilizagdo de ferra-
mentas digitais ou fotografias para demonstrar aspetos do quotidiano. E possivel,
ainda, criar cendrios em ambientes da vida real e monitorizar as pessoas. A etno-
grafia ¢ bastante bené¢fica quando, em determinados contextos, ¢ preciso entender
a vida de pessoas com habitos muito diferentes. O contexto de tribos indigenas ¢
um bom exemplo de como a pesquisa etnografica ¢ atil, uma vez que permite obter
uma perspetiva que so ¢ possivel ao conviver com as pessoas por longos periodos de
tempo. Bronislaw Malinowski (LaureL, 2008) define esta experiéncia de imponderabilia
of actual life, que significa a vida quotidiana das pessoas. Defende, assim, que viver
com as pessoas sobre as quais se quer aprender ¢ importante para entender uma
cultura diferente.

Meétodos de design participativo

O objetivo destes métodos participativos ¢ envolver os consumidores no proces-
so de desenvolvimento de produtos ou servicos que poderio, eventualmente, mais
tarde, vir a comprar. (LAUREL, 2008) Os principais métodos consistem em grupos de
pessoas contratadas para, durante determinado periodo de tempo, fazerem a sua
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avaliagﬁo de determinados aspetos de um produto ou servico, enquanto este ainda
¢ desenvolvido. Outro método reconhecido ¢ o de fornecer as pessoas um produto
ou servico, numa fase primaria do seu desenvolvimento final, e pedir que o usem
no seu dia a dia, comunicando, posteriormente, o feedback do seu funcionamen-
to. Muitas vezes, este método exige que o produto seja renovado, apesar do inves-
timento no seu desenvolvimento inicial. A etnografia também esta presente nos
métodos participativos, pois permite uma imersao no contexto e uma captacao do
maximo de detalhes possivel.

Design Improvisation

Os métodos qualitativos anteriores permitem perceber COmMO uma pessoa interage
em determinado contexto, com determinado produto ou servico e, desses proces-
sos, resultam analises ¢ avaliagoes que permitem melhorar os produtos testados, de
forma a tornar a experiéncia de utilizagio mais agradavel. Contudo, a pesquisa no
design também pode resultar de um ato de imaginacio. Na téenica Informance, os
pesquisadores estudam os consumidores e, posteriormente, assumem o seu papel,
dando voz ao que entendem que sdo as exigéncias ¢ necessidades dos consumidores.
E uma técnica usada particularmente em duas sicuacdes: quando ¢ necessdrio de-
senhar uma linha inteira de novos produtos ou desenhar produtos para pessoas que
nio tém muito em comum com os designers, como ¢ o caso de pessoas de faixas
etdrias mais velhas. (LaureL, 2008) A semelhanca dos atores, que utilizam téenicas
para perceberem as pessoas que vao encarnar, tambeém no design ¢ possivel utilizar
um método para 0 mesmo fim - Design Improvisation. Com esta técnica de impro-
viso, ¢ possivel que o designer se coloque no papel do cliente, de forma a entender
o problema ¢, assim, improvisar solucdes. O objetivo ¢ estimular a criatividade
e criar novos espacos de solucio.

Brenda Laurel (LAureL, 2008) da o exemplo de uma situagio de uma loja de gelados,
onde os empregados tém de manobrar maquinas de servir o produto. A posi¢io em
que permanecem para servir o gelado, durante viarias horas, revelava-se incomoda
¢ prejudicial para as costas dos empregados. Alem da ma posicio em que se en-
contra, o empregado esta de costas para o cliente, o que faz com que este nio se
aperceba do processo ou do desconforto que implica. Assim, um estudante de
design resolveu colocar-se no lugar de funcionario da loja de gelados, experien-
ciando o desconforto da sua posi¢io habitual para, assim, encontrar uma melhor
solu¢ao para aquele posto de trabalho. A solu¢io encontrada foi o uso de uma
maquina de gelados que ficasse ao nivel da cabeca e que, a0 mesmo tempo, per-
mitisse aos clientes encararem o empregado durante todo o processo, facilitando,
simultaneamente, o trabalho do empregado ¢ a intera¢io com o cliente. Este tipo
de abordagens permitem ao designer ter outra perce¢io das situacdes e contribuir
mais eficazmente para facilitar e tornar mais agradavel determinado contexto.

Um outro exemplo relevante, no ambito do design para pessoas de faixas etari-
as mais avancadas, ¢ a utilizacio do metodo de Cultural Probes. No artigo de Bill
Gaver, Tony Dunne ¢ Elena Pacenti (1999), ¢ descrita a aplica¢do deste método num
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processo de abertura de novos espagos para o design, direcionados para um publico
com mais idade. O objetivo passou por fornecer inquéritos a grupos de idosos de
varias localidades. Estes inquéritos eram constituidos por um conjunto de dife-
rentes materiais, entregues dentro de um invoélucro. Nio era dito aos idosos o que
iam encontrar em cada um, apenas o tipo de coisas que continha. Os materiais
consistiam em postais ¢ mapas que incluiam varios tipos de perguntas. Questdes
como O que gosta mais na localidade onde vive? ou A que local gostaria deire porqué? sao
exemplos do que poderia ser pedido. Do conjunto faziam parte, também, maquinas
fotograficas descartaveis e albuns de forografias, incentivando a recolha de aspetos
que considerassem importantes ou relevantes para cada um. Os designers deixavam
estas Sondagens Culturais (tradugio de Cultural Probes) com as pessoas, para que estas
lhos pudessem enviar de volta por correio, a medida que eram respondidos.

Estas analises informais permitiram saber mais sobre aquelas pessoas sem fazer uso
de metodos inquisitivos convencionais, permitindo obter, desta forma, respostas in-
formativas mais eficazes e proveitosas. A atitude dos designers também contribuiu
para o sucesso deste método. Como forma de ultrapassar a diferenca de idades,
os designers optaram por rejeitar os estereotipos associados aos idosos, que
procuram defini-los como pessoas “carentes” ¢ “delicadas”. Isto permitiu—lhes ver
aquelas pessoas de uma outra perspetiva, abrindo novas oportunidades de design.

Os materiais dos inquéritos mantinham um aspeto cuidado e apelativo, sem apa-
rentar demasiado terem sido desenvolvidos por profissionais, conferindo-lhes um
aspeto pessoal e informal que, também, contribuiu para uma aproximacio entre os
designers € as pessoas inquiridas. Posteriormente, ao acederem as respostas dos
inquéritos, os designers conseguiram assimilar melhor a informacio e cruzar
declaragdes de pessoas de diferentes locais. Segundo eles, estes inquéritos serviram
para refletir sobre o que aprenderam com as respostas daquelas pessoas e resultaram
em propostas de design mais adequadas a cada sitio, com base no que leram sobre
os idosos e as suas sugestdes.
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Figure 1. A cultural probe package.

Figura 2 e 3: Exemplo do packaging de um cultural probe e mapa preenchido recebido pelos designers
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Desta forma, ¢ possivel afirmar que os métodos de pesquisa no design fornecem
uma visio mais ampliada do que ¢ possivel fazer para facilicar ¢ melhorar
a vida das pessoas. Muitas vezes, a pesquisa ¢ deixada para uma fase mais avancada
do desenvolvimento do produto, quando jz’t passou a fase de projeto ou jé esta pron-
to para ir para o mercado, mas este deve ser um processo iterativo, isto ¢, deve ser
usado em certas fases inicias, intermedias e finais do design, podendo influenciar

O Sucesso dOS produtos.

Um bom exemplo contemporaneo do uso de metodos de pesquisa no processo co-
laborativo de desenvolvimento de novos produtos ¢ o do sabio Natura Sou.

Natura Sou' nasceu, em 2012, de um desafio proposto pela Natura, que consistia na
criacao de um produto com baixo impacto ambiental e, simultaneamente, que pu-
desse ser comercializado a um preco acessivel para a maioria dos consumidores,
contrariando o estigma de que os produtos amigos do ambiente sdo caros. O grande
objetivo seria alertar para o consumo consciente. Assim, através da sinergia de duas
agéncias de design - a Questro No e a Tatil Design - iniciou-se um processo de trabalho
criativo, composto por pessoas de varias areas, desde a embalagem ao marketing,
num sistema colaborativo e de cocriacao entre agéncias, empresa e clientes. Este
processo iniciou-se sob a maxima Para que preciso do que ndo preciso?, numa tentativa
de compreender o que era essencial e o que seria dispensavel para as pessoas no uso
de cosméticos e produtos de higiene pessoal. Desta forma, realizaram pesquisas
etnogréﬁcas, para perceber, junto das pessoas, nas suas casas, como ¢ que estas in-
teragem com as embalagens no quotidiano, numa perspetiva de design centrado no
utilizador, para encontrar oportunidades de criar um produto diferente e melhor.

Deste trabalho colaborativo resultou a criagao de uma embalagem que utiliza menos
70% de plastico que uma embalagem convencional e, tendo em conta a nova forma
¢ 0 material mais flexivel, o produto pode ser utilizado at¢ a tltima gota, reduzindo

o desperdicio e permitindo uma melhor compacta¢io quando ¢ descartado.

Figuras 4 ¢ 5: Embalagem resultante e esquema do conceito ¢ forma

1 Informagio retirada de heep://www.questtono.com/project/natura-sou-2/?lang=en, em 15/12/17, as 23:13h



CAPITULO | 43

Conclui-se, assim, que os métodos de pesquisa de design desempenham um pzlpei
importante na defini¢ao de problemas e na criacio de solugoes mais eficazes. O
recurso a metodos participativos, que incluem consumidores ou pessoas de outras
areas no processo de desenvolvimento de produtos ou servicos, alem de permitir
obter um leque de ideias ¢ op¢des mais abrangente, vai possibilitar a criacao de
solucdes mais inovadoras, que vao ao encontro de necessidades e expectativas reais,
contribuindo, consequentemente, para melhorar a vida das pessoas.

1.1.5 O PAPEL DO DESIGNER NO CONTEXTO DE INOVAGAO SOCIAL

A inovagiao ¢, do ponto de vista do design, um tema com relativa importfincia, uma
vez que invoca as responsabilidades econdmicas, sociais ¢ ambientais dos designers.
Atualmente, a inovagio social apresenta-se como uma ferramenta estrategica que
visa propor soiugées para probiemas sociais, tornando-se, assim, um catalisador
para mudancas benéficas. Inovar ¢ uma capacidade inata da propria sociedade, uma
vez que ¢ deste modo que surgem novas formas criativas de resolver problemas.

Ezio Manzini, no seu livro Design para a Inovagdo Social e Sustentabilidade (2008), aborda
a inovacao social como uma mudang¢a no modo de agir de individuos ou comuni-
dades, com vista a resolver problemas ou criar novas oportunidades. (EicHENBERG,
2013) Desta forma, a partir do diagnéstico de um problema relevante, bem como das
suas causas, ¢ possivel gerar ideias de como o solucionar de forma economicamente
viavel. Através de processos colaborativos entre diferentes setores, envolvendo tan-
to os mentores de um projeto como os beneficidrios, ¢ possivel chegar a solucio que
melhor satisfaca as necessidades da sociedade. Pode resultar numa nova ideia ou na
melhoria de uma ja existente, desde que atenda, simultaneamente, as necessidades
sociais ¢ a criacdo de novas relagdes.

Apesar de ser comummente associada a iniciativas sem fins lucrativos, a inovacao
social atua de forma muito mais ampla, ao lidar com praticamente todas as questdes
impactantes da sociedade. (cipoLa, 2012) E uma alternativa para criar respostas mais
cfetivas aos desafios enfrentados atualmente pelo mundo, sendo, desta forma, um
campo ilimitado ¢ que pode ser desenvolvido tanto no setor publico, como nos
setores privado e sem fins lucrativos.

“Social innovation refers to innovative activities and services that are motivated by
the goal of meeting a social need and that are predominantly diffused through
organizations whose primary purposes are social.” (MULGAN, 2006, P.146)

Desta feita, torna-se importante perceber em que consiste 0 modo de atuacio do
design e que papei deve o designer assumir no contexto da inovacao social. Segundo
Manzini (2008), o designer desempenha o importante papel de elucidar e facilitar
o processo de inovacio social, ao usar a sua capacidade de orientacdo estratégica
para definir objetivos que vao ao encontro das necessidades ¢ exigéncias sociais,
combinados, cada vez mais, com critérios de sustentabilidade.
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O designer, como profissional reflexivo, considera uma série de parametros, como
as caracteristicas do contexto, a multidisciplinaridade das pessoas envolvidas, as
ferramentas que tem ao dispor, o objetivo pretendido, entre outros, e, com base no
que recolhe, vai eleger a melhor estratégia, de um conjunto de opg¢oes apresenta-
das durante o percurso de consideracoes. Deve, portanto, ter a “capacidade de dar
resposta a problemas, partindo da imagina¢io em dire¢ao a a¢do. O bom designer
consegue analisar situa¢des complexas e encontrar formas de as tornar socialmente
produtivas”. (MARGOLIN, 2014, P.78)

Papanck (1971) defende que o designer tem o dever de melhorar a vida do ser huma-
no. O autor afirma que o glamour alcancado pelo design acaba, muitas vezes, por
camuflar as suas potencialidades, a sua razao de ser ¢ a sua historia, o que remete
para segundo plano a participacdo em projetos para melhorar a qualidade de vida
do Homem. Este acrescenta, ainda, que “um designer, no sentido mais lato do ter-
mo, ¢ um ser humano que percorre com ¢éxito a estreita ponte que liga aquilo que
nos foi deixado pelo passado a possibilidades futuras” (Paranex, 1993), tornando cada
vez mais percetivel a capacidade do designer construir e antecipar solucdes, causan-
do um grande impacto cultural, tanto a nivel individual como social.

Victor Margolin (2014) refere que ainda existe um numero bastante limitado de de-
signers motivados a trabalhar no setor de servicos sociais ¢ que, por esse moti-
vo, 530 poucos os que aprenderam a aliar-se a parceiros neste universo, destinados
a colmatar as muitas necessidades do mundo, sendo uma atividade relativamente
recente. Neste sentido, a escola de design alternativo Archeworks, em Chicago, fun-
dada por Stanley Tigerman e Eva L. Maddox em 1994, desenvolveu um programa
que pretende orientar os designers para que estes encarem a sua profissio de forma
socialmente consciente, conferindo alguma experiéncia em projetos neste campo.

Os pilares do Design podem ser definidos apenas pelas palavras-chave problema
¢ solugdo. Desta forma, o designer ¢ necessario em comunidades locais para im-
pulsionar atividades produtivas que permitam inovagio social. Este deve, assim,
intervir, sempre que possivel, em projetos de cariz social, de forma a responder as
necessidades da sociedade e contribuir para melhorias a nivel economico, social,
cultural e ambiental.

1.2 BREVES CONSIDERACOES SOBRE O SABAO

A produgio de sabiao ¢ considerada uma das atividades mais antigas da nossa
civilizacdo. Surgiu de forma gradual, ao longo da historia, tendo evoluido, nos
primeiros anos, através de estudos teoricos e experiéncias praticas desenvolvi-
das por pesquisadores da ¢poca. Apesar de ter nascido de forma simples, o sabio
teve, desde sempre, uma importancia significativa a nivel social, uma vez que a sua
evolugido esta intimamente ligada a processos de industrializa¢do ¢ de democra-
tizagdo da higiene.
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Uma vez que o projeto alvo desta dissertacio se relaciona com a produgio artesanal
de sabonete, torna-se imperativo contextualizar a origem do sabio e compreender
a sua importancia a nivel historico e social.

1.2.1  HISTORIA DO SABAO

Segundo a historia, a origem do sabao remonta a tempos primitivos, tendo surgido
do simples processo de misturar cinza vegetal com gordura animal, sendo que, apos
algum tempo de reacio, comegava a produzir uma espuma. Mais tarde, concluiu-se
que esta reagdo, necessaria no processo de fabrico de sabio, se designava de saponi-
ficacao. A palavra, segundo uma antiga lenda romana, teve origem no Monte Sapo.
Era neste monte que, na altura, os animais eram sacrificados e dispostos em pilhas
crematorias. Quando chovia, uma mistura de sebo animal derretido e cinzas era
arrastada pela agua at¢ as margens barrentas do Rio Tibre, onde as mulheres lava-
vam a sua roupa. Estas aperceberam-se que, ao usar a mistura de barro das margens,
as roupas ficavam muito mais limpas, com menos esforco. (TarRaNTO, 2017) Desta for-
ma, esta substancia passou a ser usada tanto nas lavagens de roupa como do corpo.

Na Idade Media, comecaram a ser utilizadas solucoes alcalinas como infusdes de
varias raizes e plantas, designadas de saponérias. O sabiao era, assim, produzido
artesanalmente, através de processos rudimentares. A qualidade do sabao depen-
dia da matéria prima utilizada, que diferia consoante as zonas do globo. O sul da
Europa, por exemplo, utilizava o azeite como gordura, enquanto p;n’ses com clima
mais frio continuavam a utilizar sebo animal. A producio de sabio foi, durante
muitos s¢culos, um processo artesanal que recorria a matéria prima local.

Com o tempo, a produgio de sabio foi-se desenvolvendo e aperfei¢oando, princi-
palmente, em paises como a Franca ou Italia, comegando a ser considerado um arti-
go de luxo, ja nos seculos XV e XVI. Mais tarde, o sabio passou a ser produzido em
industrias europeias ¢, a partir do século XVIII, com o desenvolvimento da quimica
industrial, comecaram a surgir novos processos de fabrico de sabao, potenciados
pelas descobertas do quimico frances Nicolas Leblane, que, a partir de agua do
mar, chegou a producio de soda caustica artificial, facilicando, assim, o processo de
saponifica¢do. Ja no seculo XIX, os estudos do, tambem, quimico francés Eugene
Chevreul permitiram o aperfeicoamento do sabio, tal como o conhecemos atual-
mente. (COELHO, 2013, P.62)

Como matérias-primas, a composi¢io dos sabdes e sabonetes ¢ constituida, geral-
mente, por gorduras animais ¢ vegetais, resinas, bases alcalinas, cloreto de sodio
¢ agua. O que distingue o sabonete do sabao ¢ o facto de o primeiro utilizar uma
concentracio de bases alcalinas com um pH menos elevado, o que significa que, por
ser menos forte, ndo vai atacar a pele mais sensivel e, por isso, ¢ mais equilibrado
¢ apto para uso corporal. Além disso, o sabonete utiliza aromas na sua composicio.
(COELHO, 2013, P.62)
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1.2.2 O SABAO E A SUA IMPORTANCIA NA SOCIEDADE

Antes do desenvolvimento e populariza¢io da industria cosmética, a lavagem cor-
poral das pessoas era feita, quase exclusivamente, com recurso ao sabao. Este era,
na sua esséncia, um produto de limpeza manufaturado, usado em varias aplicacoes
¢ assumia, desta forma, uma grande importancia a nivel econémico ¢ social.

No século XIX, os progressivos avancos cientificos da industria quimica tornaram
possivel produzir substancias naturais em laboratorio e, tambem, isolar substancias
ativas derivadas de matérias-primas provenientes da nacureza. Em resulcado, estes
dois acontecimentos permitiram aprimorar a producio de artigos cosmeticos ¢ de
higiene corporal. (coetHo, 2013, p.58)

At¢ meados desse século, os produtos de higiene corporal eram encarados como
produtos farmaceuticos, o que os colocava, praticamente, ao nivel dos medicamen-
tos. Por este motivo, muitas receitas artesanais de sabonete fazem parte das Far-
macopeias, livros oficiais que continham informagdes técnicas sobre substancias
¢ componentes de uso farmacéutico. [sto significa, tambeém, que, at¢ essa altura, ndo
havia uma clara distin¢do entre satde piblica e saude privada.

Com a industrializac¢io do setor, a produgio deste tipo de produtos aumentou ex-
ponencialmente. Ao longo do s¢culo XIX, foram muitos os produtores de artigos
de higiene corporal que comecaram a especializar-se e, consequentemente, a abrir
unidades industriais exclusivamente dedicadas a sua produ¢io. Estas unidades
comegaram, assim, a despertar o interesse ¢ a popularizar artigos como “sabonetes,
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perfumes, cremes dentifricos, desodorizantes, champos, po de sabao para a barba,
entre muitos outros”. (COELHO, 2013, p.58) Esta industrializacdo fez-se sentir, sobretu-
do, em paises como Estados Unidos, Alemanha, Inglaterra e Franca, este dltimo
com grande tradi¢do na perfumaria.

As classes sociais mais abastadas comegaram, assim, a consumir produtos de cos-
mética ¢ higiene pessoal, ndo s6 como forma de cuidar da aparéncia fisica, mas
também para demostrar o seu estatuto social, uma vez que “Um corpo sio era
sinonimo de belo e, por sua vez, um corpo belo era sindnimo de elevado estatuto
moral e social”. (coeLHO, 2013, P.67)

Em simultaneo com o desenvolvimento da industria cosmética, comecou, também,
a perceber-se a importancia de ter compartimentos exclusivamente dedicadas aos
cuidados do corpo nas habita¢des. At¢ entdo, a higiene diaria era realizada nos
quartos de dormir, onde se podia encontrar um pequeno lavatorio ¢ um jarro de
agua. Progressivamente, as casas comecaram a conceber quartos exclusivamente
para esse fim. A vulgar retrete ficaria instalada numa divisao a parte, sendo que
a fusdo das duas num mesmo espaco so se deu mais tarde.

Em Portugal, a primeira unidade industrial de produ¢io nacional de artigos de
higiene corporal, mais precisamente de sabonetes e perfumes, nasceu no Porto. Em
1887, dois alemies radicados em Portugal, Ferdinand Claus, engenheiro quimico
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¢ importador de sabonetes, ¢ Georges Ph. Schweder, quimico ¢ homem de negocios,
fundaram, nesse mesmo ano, a Claus & Schweder, Sucrs.. Posteriormente, em 1903,
Schweder abandonou o negocio e Claus acabou por convidar para a geréncia o por-
tugucs Achilles Alves de Brito. Mais tarde, em 1916, este acaba por comprar a Claus
& Schweder, bem como todo o seu patrimonio e marcas, num leildo, consequéncia
da Primeira Grande Guerra e da nacionalidade dos socios alemies. Em 1918, em
parceria com o irmao, Afonso de Brito, Achilles Alves de Brito cria a Ach. Brito &
Co., Lda, onde passaram a existir duas marcas institucionais: a Claus e a Ach. Brito.
A segunda fabrica deste género foi criada sete anos mais tarde, desta vez por dois
portugueses. A Silva Almeida & C.* foi fundada em 1894, em Braga, por Rosalvo da
Silva Almeida e Manuel dos Santos Pereira. Esta adotou, anos mais tarde, o nome
Saboaria e Perfumaria Confianga.

Numa altura em que a comercializacio de produtos de saboaria ¢ cosmética ainda
estava limitada a classes de estatuto social mais abastado, a Ach. Brito & Co., Lda
¢ a Saboaria e Perfumaria Confianga foram precursoras da producio de sabonetes em
toda a Peninsula Ibérica. (coeLHo, 2013, P.59)

Ja no inicio do século XX, unidades industriais do setor como a Sociedade Nacional
de Sabaes, fundada em 1919, na cidade de Lisboa; a Fabrica Nally, fundada em Lis-
boa em 1928 ou a Fabrica Couto, fundada em 1932 no Porto, entre muitas outras,
comegaram a surgir. Paralelamente, Portugal debate-se com a competicio de pro-
dutos oriundos do estrangeiro, nomeadamente do famoso sabonete ingles Lux, da
Lever Brothers, introduzido em Portugal em 1931. (coELHo, 2013, p.60)

E, também, no século XX que, com as medidas tomadas no sentido de implemen-
tar a reforma da satde pablica, se torna possivel a distin¢ao entre higiene publica
¢ privada. Assim, a industria de produtos destinados a higiene privada dedicou-se
aos cuidados do corpo que, além de manutencio e limpeza, procuravam fomentar
ideais de beleza.

Ainda no inicio do sé¢culo XX, apesar do crescente consumo de sabonetes que se fa-
zia sentir, estes ainda nio se encontravam ao alcance de todos. Assim, as classes
sociais mais desfavorecidas continuaram a utilizar o sabao comum para a 1impeza
do corpo, situagio que se manteve durante as primeiras décadas do século passado.
A imprensa teve um papel importante na divulgacao do sabonete, ao publicitar
o seu uso em campanhas destinadas ao publico em geral. O crescente uso de pro-
cessos de fabrico industriais permitiram reduzir os custos destes produtos, tornan-
do-os acessiveis a cada vez mais pessoas.

Com a democratizacio do sabonete ¢ a sua producio em grande escala, o uso de
produtos de cosmeética e saboaria massificou-se, acabando por fazer parte do quo-

2 Inf()rmagﬁo retirada de: htrp://www.cm]01‘n:Ll.pt/mais/cm/domingo/detalhe/saboneres/lusos, em 17/12/17, as 15:50h



48 ENQUADRAMENTO TEORICO

tidiano das pessoas.

Algumas das industrias centenarias de saboaria e cosmética referidas anteriormen-
te, ¢ outras que foram surgindo no s¢culo XX, conseguiram sobreviver ao tempo
€ comegaram a reinventar-se para se adaptarcm a0 século XXI. As principais al-
teragdes ocorreram no modo de fabrico dos sabonetes. Antigamente, os ingredi-
entes eram fervidos em grandes caldeirdes, sendo o processo monitorizado por
um funcionario que mexia o preparado e controlava as fases de reacio, intervindo
sempre que necessario. Com a industrializac¢io progressiva do produto, o processo
tornou-se cada vez mais auxiliado por mecanismos computorizados. O fabrico tor-
nou-se mais simples ¢ menos demorado, o que levou a producio de grandes quanti-
dades de sabonete, cujo aspeto era mais cuidado e uniforme e que apenas diferia nas
propriedades que o compunham e nos acabamentos, isto ¢, a forma e a embalagem.

Apesar de existir uma variada gama de sabonetes industrializados, que sao vendi-
dos em qualquer superficie comercial, hoje em dia ha uma tendéncia para a criagio
de produtos fora dos padroes globais de producio em massa. A recuperacio da
producio artesanal ¢, cada vez mais, procurada, permitindo a criag¢io de produ-
tos mais diferenciados e tUnicos, que, alem de promoverem a satide ¢ o bem es-
tar, envolvem, também, preocupacdes com o impacto ambiental. Outro facto que,
tambeém, merece destaque ¢ a associacdo de sabonetes manufaturados a projetos
¢ causas de cariz social, como ¢ o caso do projeto alvo desta dissertacio.

A producio artesanal de sabonetes, sera abordada, com mais detalhe, em capitulos
seguintes, Nao sO em contextos sociais, mas também associada a grandes marcas
comerciais de saboaria.

1.3 EMBALAGEM

A embalagem ¢ considerada o principal ponto de comunicacio entre um produto
¢ o consumidor. Em termos praticos, tem como fung¢des basicas envolver e proteger
os produtos, garantindo a seguranca dos mesmos, tanto no transporte, como no
armazenamento ¢ exposi¢io em locais de venda. Recentemente, comegou a ser usa-
da a designacio packaging, que remete para o aspeto mais estetico e comercial do
design de embalagem.

Apesar de ser um elemento que gera custos, a embalagem ¢ um elemento funda-
mental, comunicando a imagem e o valor do produto. E através da embalagem que
o consumidor estabelece um primeiro contacto com o produto, forma um conceito
¢ atribui valor, nio s6 ao objeto em si, mas a propria empresa que o produziu. Re-
vela-se, assim, uma componente essencial na constru¢io da imagem de uma marca.
Além disso, permite ao consumidor identificar o produto e obter, também, infor-
macdes sobre as principais caracteristicas ¢ composi¢io do mesmo, essenciais para
decidir se ¢ o produto que pretende.
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No caso prﬁtico deste projeto de dissertagﬁo, revelou-se importante perceber 0 pa-
pel da embalagem e as principais funcdes que esta deve cumprir em relagio ao
S S
! . .
produto que lhe esta associado, de forma a que, no desenvolvimento da compo-
nente pratica deste projeto, relacionado com o design de embalagem do sabonete
da saboaria Sabdo com Arte, os conhecimentos abordados sejam aplicados, resultan-
do numa proposta de solu¢io eficaz e que cumpre todos os requisitos necessarios.

1.3.1  EVOLUCAO HISTORICA

A embalagem existe desde sempre na vida do ser humano, tendo sido desenvolvida
¢ adaptada mediante as suas necessidades. Nos tempos primordios, com a necessi-
dade basica de cagar para se alimentar, ja existia a preocupagio de acondicionar os
alimentos, uma vez que eram percorridas grandes distancias para a sua obtencao.
Desta forma, na altura, eram usados materiais mais duros e resistentes, como con-
chas e cranios de animais, para armazenar bens alimentares.

A evolugao da embalagem prende-se, também, com o desenvolvimento tecnologico.
Com a evolu¢io da humanidade, come¢am a surgir novos produtos e materiais,
0 que, consequentemente, causou UM aumento na procura ¢ oferta de artigos em-
balados. (NecriO, c., CAMARGO, E., 2008)

Com o inicio das exporta¢des ¢ intercambio de mercadorias com finalidades co-
merciais, através de navios, o acondicionamento comegou a ser mais cuidado, ini-
cialmente, com recurso a matérias primas como argila e fibras naturais ¢, posterior-
mente, ao vidro. Com o aparecimento dos meios de transporte, surgiu a necessidade
de pensarem novas formas de proteger os produtos transportados ¢ deu-se, entio,
a criacdo de recipientes fechados. Ja nessa altura, havia a preocupacio de identificar
as embalagens com 0 nome ou simbolo do responsavel pelo fabrico, facilitando a
identificacdo das mercadorias quando estas chegavam aos pontos de venda.

Na idade Moderna, as bebidas comegaram a ser comercializadas em garrafas ¢ gar-
rafoes e a industria farmacéutica comegou, tambem, a utilizar frascos de vidro na
venda dos seus produtos. A criacao de latas de conservacio de alimentos, usadas
no transporte em longas distancias, marcou o inicio da industria da embalagem,
aquando da revolucio industrial. Isto resulcou numa produgio em massa e, conse-
quentemente, no aumento da oferta de produtos. (NEGrRAO, C., CAMARGO, E., 2008) No
final do seculo XIX, o desenvolvimento de técnicas de impressao permitiu um aper-
feicoamento da embalagem, acraves do uso de cores ¢ imagens como complemento
a informacio.

Em meados do século XX, os aspetos referidos anteriormente comegaram a ser ain-
da mais valorizados, com a abertura de cada vez mais superficies comerciais. A
estetica e a funcionalidade passaram a ser requisitos fundamentais na determinacio
do sucesso de uma embalagem.
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Em Portugal, com o aparecimento das primeiras grandes fabricas, na segunda
metade do século XIX, e, sobretudo, com a difusio das artes graficas, comegaram
a surgir as primeiras embalagens comerciais. A inexisténcia de agéncias de design
levou os proprios fabricantes a contratar pessoas com competéncias para o dese-
nho, com o objetivo de criarem as embalagens, tendo, algumas delas, comecado
a usar a identidade da marca, como forma de diferenciacio.

Atualmente, a embalagem continua a fazer parte da generalidade dos produtos,
mas, ao contrario do que acontecia antigamente, a func¢io de envolver ¢ proteger
o produto nio ¢ suficiente. Hoje, a embalagem comporta-se como uma poderosa
ferramenta de apresenta¢io de um produto, que, maioritariamente, exerce influén-
cia na decisao de compra, tendo, por isso, de captar a atencido do cliente. O design
assumiu, assim, um papel crucial na criacao de embalagens.

1.3.2 FUNCOES

Como foi referido anteriormente, a fun¢io primordial da embalagem ¢ a funcio
téenica, relacionada com a protegio e acondicionamento dos produtos. Assim, asse-
gurar que um produto mantém intactas as suas propriedades iniciais quando chega
ao consumidor ¢ o principal objetivo de toda e qualquer embalagem.

E sabido que existem fatores externos que podem provocar alteragdes nos produtos.
A embalagem deve conservar as propriedades e caracteristicas dos produtos, mini-
mizando qualquer alteracao. A escolha da embalagem deve, deste modo, refletir
uma analise das caracteristicas do produto, bem como do seu trajeto, desde o seu
fabrico e embalamento até¢ chegar ao consumidor final.

A funcido técnica da embalagem deve, tambem, ter em conta a sua acessibili-
dade. A facilidade de utilizagio pode ser um fator de éxito para alguns produtos,
o que significa que a vendabilidade de um produto pode ser potenciada se este esti-
ver associado a uma embalagem mais pratica e facil de usar. Assim, devem ser tidas
em conta as dificuldades de manuseio que a embalagem de um produto pode ter,
nomeadamente, para as pessoas com problemas de motricidade fina ou para faixas
ctarias mais avancadas. A embalagem deve, desta forma, ser concebida, dentro do
possfvel, para uma gama ampla de utilizadores, permitindo que estes retirem os
produtos com 0 minimo esfor¢o ¢ da forma mais simples possivel.

Numa vertente mais comercial, a emba]agem pode ser considerada uma parte in-
tegrante de um produto, devendo, assim, destacar os pontos essenciais do mesmo.
Deve, desta forma, promover a sua venda, seja atraves da propria marca do produ-
to, de mensagens publicitarias que cativem a aten¢io do consumidor ou do design
¢ da definicao de elementos graficos como a hierarquia, a tipografia, a cor, forma,
dimensoes, materiais, entre outros.

Tendo em conta as observagdes anteriores, ¢ possivel concluir que a embalagem
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representa um papel importante na construcio da identidade de um produto. Esta
exerce, assim, uma forte fun¢do comunicacional, que, segundo os autores do livro
Mercator XXI - Teoria e pratica do marketing (2004), preenche importantes objetivos.

O primeiro ¢ o de criar impacto visual, uma vez que ¢ importante que uma embala-
gem se destaque visualmente no meio de uma quantidade imensa de embalagens
concorrentes. Assim, através de fatores de diferenciagﬁo, 0 produto tem maior
¢ melhor visibilidade ¢, consequentemente, tem mais facilidade em ser vendido.
O reconhecimento ¢, tambem, um fator a ter em conta, uma vez que caracteristicas
diferenciadoras, como a cor, tipografia e alguns elementos graficos, tornam o pro-
duto/marca mais notavel e original.

A embalagem permite a identificagio de um produto. Apesar de uma embalagem
dever ter em conta o fator originalidade ¢ a cria¢io de impacto visual, nio deve,
no entanto, sair dos padroes estabelecidos para cada categoria de produto, de for-
ma a nio induzir em erro. Um consumidor que vé um produto pela primeira vez
deve conseguir identificar facilmente a sua natureza ao olhar para a embalagem. A
expressdo do posicionamento permite, atraves da embalagem, transmitir ao consu-
midor as caracteristicas principais e distintivas de determinado produto.

A embalagem deve fornecer as principais informacoes sobre o produto que esta
a anunciar. O r6tulo ou etiqueta tém a obriga¢io legal de apresentar a composicio,
o modo de utilizag¢io, a origem, a validade, o fabricante, entre outras informagoes
que se considerem relevantes na utilizagcio de determinado produto.

O impulso a compra ¢ outro dos objetivos da comunicacio da embalagem, uma vez
que esta deve despertar o interesse e desejo do consumidor adquirir o produto.

1.3.3 DESIGN DE EMBALAGEM

Pelas considera¢oes abordadas anteriormente, ¢ possivel concluir que o design de
embalagem ¢ um processo que comporta uma boa analise de um produto ¢ a con-
cecdo visual daquilo que ele representa, estabelecendo uma comunicacio entre
a linguagem grafica ¢ o consumidor. Apesar da estetica visual ser bastante im-
portante, a clara comunicag¢io de informagdes funcionais e de manuseamento sio
fatores que pesam na decisao de compra e devem ser destacados convenientemente.

O design de embalagem deve respeitar as suas caracteristicas intrinsecas, as limi-
tacdes de producio, bem como o publico alvo para o qual se destina. Aspetos como
a composicdo visual, hierarquia da informacio, tipografia, cores, formas ¢ legibili-
dade devem ser considerados ¢ harmonizados, de forma a cumprir o seu proposito
comunicacional e informativo.

Segundo Lindon et al (2004), no sentido de garantir a eficiéncia do design de em-
balagem, devem ser tidos em conta critérios como a funcionalidade e ergonomia
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da embalagem, a eficiéncia da produ(;éo, a adaptagio a0 uso social, a atratividade
¢ aparéncia e, ainda, a valoriza¢io ou refor¢o da identidade do produto/marca.

As funcoes anteriormente referidas sio, geralmente, associadas a maioria das em-
balagens, cujo principal objetivo ¢ a comercializa¢io dos produtos. No caso do
projeto alvo desta dissertacdo, que alia a venda de um produto manufaturado
a um contexto de ajuda social, ¢ de esperar que as preocupagdes relativamente ao
design de embalagem se centrem na divulgacio dos objetivos sociais do projeto
¢ nio apenas nas caracteristicas do produto que lhe esta associado. Neste sentido,
a embalagem deste sabonete deve ter um carater informativo que demonstre o lado
exclusivo, inovador e diferenciado do produto, ao estar associado a um projeto que
ajuda pessoas de contextos sociais desfavorecidos, a0 mesmo tempo que enaltece as
caracteristicas do proprio sabonete de forma visualmente apelativa, uma vez que
a sustentabilidade do projeto estd dependente da vendabilidade deste produto.

Na proposta de intervengio pratica, que surge num capitulo posterior, serdo anali-
sadas mais detalhadamente questoes relacionadas com o design da embalagem para
este sabonete social.

1.4 DESIGN DE INTERAGAO

O design de interacio surgiu ainda na década de 90, com o desenvolvimento da
web. Ja nessa altura, com a sua crescente popularizagio, verificou-se a necessidade
dos profissionais de design concentrarem a sua aten¢do nos servigos para o mundo
digital. Assim, a usabilidade das interfaces ¢ o reconhecimento desta na concecio
de melhores produtos comecam a ser fatores importantes a serem tidos em conta
aquando do desenvolvimento de novos servicos. A intera¢io para meios digitais
tornou-se, assim, indispensavel nos nossos dias.

A principal funcio desta drea ¢ facilitar a interacio do utilizador, conciliando fun-
cionalidade e usabilidade. E necessario ter em conta os contextos social e cultural
dos utilizadores, uma vez que estes aspetos influenciam a forma como o produto
final se vai apresentar.

A figura seguinte (figura 6) exemplifica a relagio do design de interag¢io com as
demais disciplinas, sendo possivel perceber que a maior parte delas estd sob a in-
fluéncia da experiéncia do utilizador (UX).

O design de interagio pressupde, desta forma, a inclusio do utilizador na cria¢io
do servigo, um processo iterativo que cumpre criterios de usabilidade especificos.
Um dos objetivos préticos desta dissertagéo passa pela interven¢ao na comunicag¢ao
digital deste projeto de saboaria social. Por esse motivo, deve ser tida em conta uma
fundamentacio teorica com base nos principais aspetos relacionados com o design
de interacao e de interfaces, de forma a que esta auxilie o desenvolvimento prético
da proposta de solucio para a web.
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Figura 6: Diagrama da relagdo do design de interagao com as restantes disciplinas.

1.4.1 USER EXPERIENCE (UX)

User Experience (UX) diz respeito a compreensio do utilizador final e daquilo que
este pretende ao interagir com determinada interface. Pretende-se, com isso, de-
senvolver um melhor processo de pensamento e criacio de interfaces que ajudem
os utilizadores a encontrar a informagﬁo que procuram ou a realizar determinadas
tarefas com a maior facilidade possivel.

User Experience faz parte de qualquer processo de design de interacio e requer,
desta forma, uma colabora¢io ¢ compreensiao das necessidades e objetivos dos uti-
lizadores. O seu envolvimento, além de relevante, faz parte de todo e qualquer
processo de design. E necessario pensar e desenvolver virias opgoes, com esbogos
preliminares que, mais tarde, dardo origem a protdtipos, posteriormente testados e
alterados, conforme as necessidades e desejos dos utilizadores. Os designers devem
conseguir, assim, influenciar as experiéncias dos mesmos, projetando as ferramentas
necessarias para que eles interajam com um produto da forma mais proveitosa pos-
sivel. (COOPER ET AL., 2007)

1.4.2 DESIGN DE INTERFACE

O design de interface esta intimamente ligado ao design de interagio e a usabili-
dade. Uma interface pressupde a existéncia de interacao por parte dos utilizadores,
que procuram concretizar os seus objetivos da forma mais simples e eficiente pos-
sivel. Providenciar uma boa intera¢io ¢, assim, o grande foco do design de interface.
Este preocupa-se em transmitir aos utilizadores aquilo que podem esperar na intera-
¢a0 com uma plataforma web, fazendo, para isso, uso do processamento do sistema
visual do ser humano. Deste modo, existe um conjunto de principios visuais que
devem ser tidos em conta aquando da conce¢do de interfaces, contribuindo para
uma intera¢do mais facil e apelativa: (cooper T AL., 2007)
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Uso de propriedades visuais e hierarquia: o uso de propriedades visuais permite
agrupar elementos visualmente semelhantes, quer pela cor quer pela dimensio,
0 que permite criar padrdes que serdo facilmente reconhecidos pelo utilizador. A
hierarquia permite aos utilizadores entender facilmente o que ¢ mais ou menos
importante em cada contexto, facilitando o processo de assimila¢io de informacao.

Garantir uma estrutura visual: a estrucura visual ¢ conseguida através do agrupa-
mento de elementos e de questdes como espacamentos, alinhamentos ¢ sistema de
grelhas. O objetivo ¢ criar um fluxo de informacio visual logico e equilibrado.

Uso de iconografia em conformidade com o contexto: elementos ilustrativos como
icones devem estar de acordo com a comunica¢io da plataforma e com o que ¢ es-
perado pelos utilizadores.

Ter em atengio a desorganizagio e o ruido visual: demasiadas funcionalidades ou ele-
mentos desorganizados no mesmo ecra contribuem negativamente no processo
de cognicio do utilizador, assim como elementos desnecessarios, que vio distrair
a eficiencia da comunicacio da interface. Esta deve ter uma aparéncia simples, com
uma paleta de cores reduzida, formas simplificadas ¢ a tipografia deve ser coerente,

sem grandes varia¢des ¢ num numero reduzido de fontes ¢ tamanhos diferentes.

O desenvolvimento de uma plataforma web exige, assim, uma série de procedimen—
tos que nao devem ser ultrapassados. E importante pensar, previamente, na organi-
zacdo dos conteudos, processo que facilita a construcio do website e aplicacao do

design final.

A organizacio dos contetdos permite definir o tipo de navegacio e perceber qual
a informag:io mais importante. E essencial hierarquizar os conteudos, de forma
a destacar aquilo que ¢ mais relevante. A Arquitetura da Informacio ¢ a area res-
ponsavel pela organizacio dos contetdos, prevendo a consisténcia de um website
através da estruturagio do mesmo, tornando-o funcional, apelativo e, sobretu-
do, acessivel a todos. Para isso, a informacio ¢ organizada visualmente em dia-
gramas, como site maps ¢ wirefmmes. Os site maps permitem perceber a navegagao
que um website vai utilizar e como se dispéem e relacionam os contetidos. Com
a informacio organizada, ¢ possivel comecar a esbocar o layour do website. Este
vai apresentar o posicionamento dos contetdos da interface em cada pagina. Estes
primeiros esbocos chamam-se wireframes ¢ permitem ter uma percegio geral do

comportamento dos contetidos nas diferentes paginas.

Como referido anteriormente, ¢ fundamental hierarquizar a informacio, de for-
ma a que os utilizadores percebam aquilo que ¢ mais importante ¢ que devem ler
primeiro. A hierarquia obtem-se através das escolhas tipograficas, pois uma fonte
de tamanho maior tem mais destaque que uma fonte de tamanho menor. Além dis-
50, as variagdes de estilo, peso e cor também vio dar prioridade a certos contetudos,
comunicando o que ¢ mais importante em primeiro lugar.

De forma a garantir uma melhor legibilidade para o utilizador, a tipografia utiliza-
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da em plataformas web deve ser otimizada para o digital. Existem diversas fontes
criadas especialmente para serem utilizadas em ecris.

Hoje, mais do que nunca, ¢ importante que o layout de um site se adapte as dife-
rentes resolugdes de ecra. Existe, cada vez mais, o conceito de responsive design em
plataformas para a web, o que permite adaptar o layout aos ecras dos diferentes
dispositivos, melhorando a experiéncia de utilizador.

E, assim, esperado que a navegacio numa plataforma web seja ficil e intuitiva. O
menu ¢ o primeiro contacto com a identificagcio dos contetdos do website e atraves
dele ¢ possivel perceber a estrutura da interface. Por isso, a escolha das palavras
que o integram deve ser cuidada, a fim de transmitir assertiva ¢ corretamente toda
a informagio. O menu deve, assim, ser intuitivo e de leitura clara. Também a res-
tante informacio textual do website deve ser simples e concisa.

A coeréncia visual deve ser mantida ao longo de todas as paginas, por isso ¢ impor-
tante que o posicionamento dos conteudos obedeca a uma grelha. Esta auxilia na
organizacido dos conteudos, reforcando a hierarquia da informagao. Deve, ainda,
existir uma coeréncia visual com a identidade da marca, empresa ou instituicao
que a plataforma esta a representar. Esta deve refletir os seus ideais ¢ comunicar na
mesma linguagem que a restante linha grafica.

Relativamente ao uso da cor, ¢ fundamental manter um contraste entre os elemen-
tos, facilitando a visibilidade ao utilizador, de forma a que este perceba a mensagem
transmitida de forma clara. E de evitar paletas de cores que nio contrastem coe-
rentemente. A cor do texto deve destacar-se sobre o fundo.

Estes fatores refletem a acessibilidade de uma plataforma web, ou seja, a facilidade
de acesso aos contetidos do website para todas as pessoas, independentemente das
suas limitagdes. Desta forma, integram-se principios do Design Inclusivo no desen-
volvimento de interfaces.

1.4.3 USABILIDADE

A usabilidade ¢ uma abordagem que se centra nos utilizadores ¢ que procura perce-
ber a facilidade com que ¢ possivel utilizar determinado produto em tarefas espe-
cificas. Testar a usabilidade de um produto ou servico implica a participacio do
utilizador e traduz-se, primeiramente, pela procura e descoberta das funcoes do
produto pelo utilizador, seguido da aprendizagem dessas mesmas fungdes e, por
ultimo, pela eficacia dessa aprendizagem.

Avaliar a usabilidade permite resolver problemas antes de a versdo final de um
produto estar concluida. Ao deixar o utilizador contactar com uma interface em
versio de testes ou protdtipo, ¢ possivel perceber se a interface ¢é ficil de utilizar. E
importante verificar, atraves da analise da inceracdo dos utilizadores, se estes con-
seguem atingir os objetivos da interface.
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Na web, a usabilidade tem uma importincia significativa, uma vez que se o utiliza-
dor nio achar a interface simples e clara, fazendo com que se perca na navegacio,
vai desistir de a utilizar. Segundo Jakob Nielsen (2012), especialista em usabilidade
na web, esta ¢ um atributo de qualidade que permite avaliar quio facil ¢ usar uma
interface e que mede, ainda, a qualidade da experiéncia de um utilizador ao in-
teragir com um produto ou servico. Desta forma, existem alguns aspetos que as
plataformas web devem considerar para facilitar o seu uso. Segundo Nielsen, a usa-
bilidade esta associada aos fatores:

Facilidade de aprendizagem - a interface deve permitir que o utilizador explore
¢ realize facilmente tarefas basicas logo no primeiro contacto com a mesma.

Eficiéncia na utilizagdo - assim que contacta ¢ compreende a interface, o utilizador
deve conseguir completar as tarefas de forma rapida.

Memorizagio - a interface deve ser de facil memorizagio, para que o utilizador se
recorde como funciona, mesmo que esta nio seja usada sistematicamente.

Flexibilidade - a interface deve ser flexivel e prever possiveis erros, evitando que
os utilizadores os cometam. Caso ocorra um erro, a interface deve permitir que
o utilizador volte ao estado anterior com facilidade.

Satisfagdo - os utilizadores devem ficar satisfeitos com a utilizacio da placaforma
web e devem sentir que o uso da interface ¢ agradavel.

Os testes de usabilidade permitem, assim, compreender as reacoes dos utilizadores
¢ perceber se uma interface vai ao encontro dos objetivos de uso dos mesmos, sen-
do possivel corrigir alguns problemas atempadamente. Para Nielson (2000), uma
interface deve ser testada com 5 utilizadores diferentes, sendo este nimero sufi-
ciente para retirar conclusoes satisfatorias. Este defende que, desta forma, ¢ possfvel
encontrar 85% de erros de usabilidade e que fazer mais do que cinco testes apenas
vai permitir encontrar os mesmos erros repetidamente. A solu¢io deve passar por
realizar testes em varias fases de alteragio do projeto, utilizando 5 pessoas de cada
vez. Deve ter-se em conta a experiéncia dos utilizadores, uma vez que esta pode
influenciar os testes. Desta forma, os utilizadores devem ser separados por grupos,
conforme a sua experiéncia.

Existem varias técnicas para avaliar a usabilidade de uma interface. A avaliacio
heuristica permite definir um conjunto de parametros aos quais um sistema deve
obedecer. O modelo de avaliagio heuristica implementado por Nielson ¢ muito
usado para avaliar a usabilidade de websites, sendo conhecido pelo nome 10 heu-
risticas de usabilidade de design de interagdo. Existem, entre outras, técnicas de avali-
acio atraves de experimentac¢io dos utilizadores finais em contextos reais (field
evaluation), testes que permitem ao utilizador explorar a interface, com o minimo
de intervengio possivel e, ainda, testes de simulagio do processo de intera¢io com
uma interface, ao permitir que o utilizador realize tarefas especificas, mediante
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uma sequéncia de interagdes previamente estipuladas. A este método da-se o nome
de Design Walkchrough. Este tltimo sera o método utilizado na avaliagio de usabili-
dade da interface criada no projeto de intervencio pratica desta dissertagio.
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21 PROJETOS/MARCAS SOCIAIS

Os estudos de caso que se seguem retratam exemplos de marcas criadas em con-
textos sociais que, de alguma forma, contaram com a intervengio de profissionais
de outras areas, nomeadamente do design, para potenciar a sustentabilidade de
modelos econdmicos de fabrico artesanal de produtos, através de processos colabo-
rativos. Apesar de alguns projetos nio estarem relacionados com a producio de
sabonete, todos tém em comum uma vertente social e de integracio, sendo, por
1ss0, possfvel equipar:ﬁ—los ao foco desta dissertzlgio, 0 projeto Sabio com Arte.

2.11 SO...SOAP!

Figura 7: Embalagem de sabonete da So...soap!

So...soap!’® ¢ um projeto de empreendedorismo social, constituido por um equipa
de pessoas que, sem qualquer apoio financeiro, procurou lancar um modelo econo-
mico de fabrico natural de sabao, visando uma solucio alternativa para a cidade de

Hong Kong, na China.

O projeto foi ideia de Bella Ip Chi-kiu e surge numa tentativa de passar mais tempo
de qualidade com os seus filhos, uma vez que mantinha um emprego de 8 horas
por dia, longe de casa. O objetivo era, assim, encontrar um trabalho mais sustentd-
vel, proximo de casa, que beneficiasse a sua familia ¢, 20 mesmo tempo, o ambien-
te. Ao deparar-se com a dificuldade em encontrar um trabalho nestas condicoes,
comecou por pensar no que poderia organicamente criar, em casa, para o mercado de
Hong Kong. Desta forma, ¢ através de um trabalho intensivo de pesquisa em livros
e na internet, aprendeu a fabricar sabio e conseguiu criar a sua primeira marca de
sabonete, o Bella Sapone, em 2008. Dois anos depois, a marca evoluiu para um mo-
delo econdmico direcionado para a sustentabilidade da comunidade, uma vez que

3 Informagio retirada de hetp://homekong.com.hk/what-so-soap/ ¢ http://www.scmp.com/magazines/style/article/1049582/bella-ip-
soap-maker-clean-eco-conscience, em 17/12/17, as 17:02h
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muitas mulheres, a semelhanca de Bella Ip, encontravam dificuldades em manter
um trabalho longe de casa e da familia. O projeto foi, assim, lancado em Hong Kong
¢ adotou 0 nome So...soap!. No desenvolvimento da marca ¢ do modelo economico
foi crucial a intervencio do 3X, um grupo de designers que desenvolvia projetos
¢ parcerias no ambito da inovacio social, branding, arte e design. Acraves da sinergia
¢ da inovagio social, este projeto, construido pela propria comunidade, contou com
a participacao de designers parao desenvolvimento da comunicacao da marca, des-
de 0 nome, identidade, embalagem e website.

A So...soap! cria, assim, um sabonete de qualidade que, alem do fator social, tem
em conta o seu impacto nos consumidores, na sociedade ¢ no meio ambiente. Os
produtos vio desde o sabao liquido ate ao tradicional sabao em barra, sendo que
todos os produtos sao fabricados a partir de ingredientes totalmente naturais e sus-
tentaveis, sem qualquer produto quimico adicionado, o que permite um cuidado da
pele sem recurso a substancias nocivas. As garrafas de sabao liquido sio reciclaveis
¢, por isso, os clientes podem devolver as embalagens vazias, para serem recicladas.

Este projeto exerce, desta forma, uma influéncia positiva no desenvolvimento da so-
ciedade, ao criar oportunidades para os membros daquela comunidade, que procura
um balanco saudavel entre a familia ¢ o trabalho. A So...soap! tem uma equipa de seis
mulheres fabricantes de sabao que foram ensinadas por Bella Ip. Os horarios fle-
xiveis permitem que estas consigam conjugar beneficamente os seus COMPTromissos.
O objetivo da marca ¢ mais do que vender um produto. E, essencialmente, ensi-
nar ¢ inspirar outras mulheres a conseguirem fabricar sabao, para que elas possam,
autonomamente, fornecer esses conhecimentos a quem deseja iniciar o seu préprio

! . . !
modelo economico, promovendo uma economia sustentavel.
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Figuras 8 ¢ 9: O sabdo em barra e liquido da So...soap!

2.1.2 PARUVA KAALAM: FAIR TRADE SOAP, POR DESIGN IMPACT

Design Impact foi uma iniciativa criada em 2008 para combinar o trabalho de
Ramsey Ford em design com o trabalho da esposa, Kate Hanisian, no setor social. O
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objetivo era conseguir ajudar organizacdes sem fins lucrativos a projetar produtos
¢ servicos atraves do design criativo, melhorando a vida de comunidades rurais de
baixo rendimento em todo o mundo.

Um projeto importante criado neste ambito foi o Paruva Kaalam: Fair Trade Soap*,
um modelo econdémico de sabao artesanal produzido por mulheres da comunidade
Thiruchuli, de Tamil Nadu, na India. A Design Impact trabalhou com a comuni-
dade, de forma a desenvolver uma marca de sabao que expressasse os seus valores
¢ patrimonio. Foram fornecidos conhecimentos de negocio ¢ de branding que
ajudaram a projetar e comercializar o sabio produzido.

“O design tem o poder de tornar o seu desenvolvimento mais inclusivo”, diz Ramsey Ford,
cofundador de Design Impact. “O objetivo principal ndo ¢ criar um produto, mas incutir
capacidades de design em organizagoes para que possam ter ferramentas para apoiar melhor
as pessoas que servem’”.

paruvaxkaalam

HANOMADE IN TAVIL NADU, INOWA

Figuras 10 ¢ 11: O sabonete ¢ packaging da Paruva Kaalam: Fair Trade Soap

2.1.3 AMAL SOAP
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Figura 12: Identidade grdfica inicial da Amal

4 Informacio retirada de hetps://wwuw.citybeat.com/arts-culture/culture/article/13002477/social-improvement-by-design e heeps://
issuu.com/d-impact/docs/paruva_k_process_v3 em 17/12/17, as 17:21h
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Amal® é um projeto que surge na Universidade Nova de Lisboa. Alunos do curso
de Empreendedorismo Social depararam-se com a realidade de familias sirias refu-
giadas em Portugal, que, ao deixarem a sua terra natal, encontram dificuldades de
integracao num novo pa{s, com Hngua, valores, princ{pios e tradigées diferentes.
Tendo estes fatores em conta, os alunos decidiram procurar formas de integrar estas
pessoas nas comunidades em que foram acolhidas. Desta forma, criaram um projeto
social, que concilia uma vertente de negécio com uma vertente social. Com espe-
cial foco nas mulheres sirias, que, muitas vezes, nunca tiveram uma experiéncia de
trabalho anteriormente, este projeto procura a sua integra¢io, capacitando-as para
a producio de sabonetes caseiros.

O sabonete Amal ¢ inspirado na industria centenaria de sabonetes Aleppo, o que
permite construir uma ponte que conecta estas pessoas as suas tradicdes. O sabo-
nete ¢ 100% natural, produzido a base de azeite ¢ 6leo de louro.

Proporcionar uma experiéncia de trabalho, que respeita, simultaneamente, as
tradicdes sirias, ¢ o grande objetivo da Amal, que significa Esperan¢a em drabe.
Procura, assim, integrar estas mulheres na sociedade em que estio inseridas, ao
mesmo tempo que lhes proporciona uma independéncia financeira.

O projeto, numa fase inicial, conta com a participagio de trés mulheres sirias.
Atraves de um crowdfunding, em junho de 2017, conseguiram atingir os objetivos
financeiros para lancar o projeto. A ajuda de colaboradores especializados em dife-
rentes areas foi essencial para impulsionar este modelo economico, nomeadamente
na drea de gestdo e financiamento ¢ na area do design. Neste campo, contaram com
o desenvolvimento da identidade grafica da marca, do packaging ¢ do website que
comunica e divulga o projeto.

A Amal procurou criar uma marca forte focada nio s6 no impacto social, mas
também na qualidade dos produtos e nas experiéncias que proporcionam, fatores
importantes para o seu sucesso.

Inspirado no sabonete de Aleppo .

Figura 13: Preparagao da massa dos sabonetes pelas mulheres sirias e resultado final

5 Informagio retirada de heeps;//www.amalsoap.com/single-post/2017/10/27/The-story e hetps://ppl.com.pt/betz4/amal-soap, em
01/07/18, as 11:37h
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Os exemplos que se seguem, embora nio estejam relacionados com a produgio de
sabonete artesanal, fazem uso de processos colaborativos de design para potenciar
projetos ¢ modelos economicos criados em ambitos de inovacio social, o que os
torna relevantes como estudos de caso desta dissertacio.

2.1.4 TUPYGUA

DoDesign Brasil (2003) ¢ uma agéncia de design voltada para o comércio justo. Tra-
balha com parceiros ligados a agricultura organica, incluindo cooperativas de agri-
cultores familiares em todas as regides do Brasil ¢ organizacdes internacionais que
atuam na Ameérica Latina.

A ageéncia desenvolve todo o tipo de solu¢des de comunicacio, desde branding,
packaging, comunicagao digital, entre outros. Os fundadores apoiam a sustentabi-
lidade social e fazem do design o eixo central do seu trabalho, a partir do qual pro-
curam criar conceitos, abrir mercados, construir pontes entre pessoas € iniciativas
€ crescer com estas.

Dos varios trabalhos realizados pela DoDesign Brasil, no ambito social, destaca-se
0 projeto Tupygud(’, cuja interven¢ao resultou na criacao de uma marca para o mel
de abelhas nativas dos grupos ¢enicos Tupinikim e Guarani, do litoral de Espirito
Santo, no Brasil. A agéncia realizou varias visitas a estas comunidades, onde eram
promovidas conversas e registos fotograficos, processo que resultou numa reuniio
com os produtores de mel das duas etnias, onde comecaram por transmitir o que
¢ o design e recolher um conjunto de possiveis nomes para o projeto, tendo sido,
mais tarde, selecionado o nome Tupygud.

Figuras 14 ¢ 15: Processo de colheita do mel ¢ embalagem de mel resultante

6 Informacio retirada de heep://www.dodesign-s.com.br/design-especializado-em-comercio-justo-e-sociobiodiversidade/ ¢ https://www.
publico.pt/2017/09/23/culturaipsilon/noticia/em-cada-brasil-uma-historia-em-cada-design-um-projecto-1785945, em 18/12/17, as 10:14h
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215 TUCUM

O projeto Tucum’ resulta de uma ideia empreendedora que garante a sustentabi-
lidade de varios grupos ¢tnicos, a0 promover a divulgacio ¢ a venda de arte indige-
na brasileira.

Esta iniciativa foi ideia de Amanda Santana, uma mulher ligada no ramo da moda,
que, ao acompanhar o marido, antrop6logo, nas suas viagens de trabalho, comecou
a contactar diretamente com varios grupos ¢tnicos, que produziam as suas pecas de
artesanato atraves de macéria-prima local. Amanda adorou as pegas criadas, com-
prou algumas ¢ quando voltou ao Rio de Janeiro percebeu que as pessoas ficavam
recetivas a bijuteria que usava. Viu, assim, uma oportunidade de criar um novo
modelo econdmico. Com a ajuda do marido e de um terceiro socio, que viria a ser
o responsavel pela comunicacio e marketing da Tucum, decidiram estabelecer uma
ponte entre o artesanato de diferentes etnias indigenas brasileiras e o Rio de Janei-
10, 20 permitirem a comercializa¢do das pecas numa loja de venda ao publico nesta
cidade. Isto resultou num trabalho colaborativo entre as diferentes etnias, as coope-
rativas de produtores que intervém no processo ¢ os trés socios, que criaram a mar-
ca e gerem as questdes economicas. Eles compram as pecas diretamente a cada etnia
¢ pagam-lhes a respetiva quantia antes mesmo dos produtos serem comercializados.

A 10]';1 vende pecas exclusivas, inteiramente produzidas por 31 etnias, cujas técnicas,
grafismos, materiais e cores utilizados sao distintos. Os artigos de bijuteria e deco-
racio sio personalizados e cada um ¢ vendido juntamente com um documento que
identifica o produtor € a sua etnia, garantindo, assim, que o cliente saiba de onde
¢ proveniente o artigo que esta a adquirir,

Figura 10: Fotogmfia de uma reunido com as tribos para definigdo de estmtégias 4 partilha de conhecimentos

Figura 17: Fotografia das pecas produzidas expostas na loja no Rio de Janeiro

7 Informagio retirada de heeps://projetodraft.com/o-case-tucum-brasil-renda-para-as-etnias-e-a-arte-indigena-valorizada-e-ven-
dida-mundo-afora/ e hetps://cucumbrasil.com, em 18/12/17, as 12:05h
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2.2 ANALISE DOS PROJETOS SOCIAIS

Os estudos de caso referidos anteriormente tém em comum o uso de técnicas cola-
borativas entre profissionais de outras areas ¢ comunidades que procuram inovagio
¢ integracio sociais para a melhoria das suas condi¢des de vida.

A semelhanca da Sabdo com Arte, também o projeto So...soap! procurou criar um
modelo econdmico de empreendedorismo social, sendo que este visa a sustentabi-
lidade econdémica de uma comunidade em Hong Kong. Na So...soap!, a intervengao
do grupo de designers foi crucial, uma vez que permitiu o desenvolvimento desta
marca social, a fim de a melhorar ¢ projetar.

O grafismo da So...soap! prima pela simplicidade. As embalagens sao brancas e maio-
ritariamente constituidas por elementos tipograficos, a preto. O que as difere sio
os formatos das embalagens, que vao desde sabao liquido para o cabelo, corpo
¢ mios a0 sabdo em barra, mantendo sempre a unidade grafica. O website ¢ o re-
flexo dos produtos criados. Com uma linguagem simples, sem grandes ornamentos,
o website comega por mostrar um pequeno video com os valores ¢ objetivos da
marca. De seguida, procura explicar, de forma sucinta e organizada, o ambito do
projeto e os produtos que comercializa, evidenciando a comunidade em que esta
inserido e as questdes de sustentabilidade economica e ambiental que lhe estao
associadas. Torna-se uma plataforma acessivel e contemporanea, uma vez que per-
mite uma exploracio intuitiva, sem demasiadas funcionalidades, cumprindo com
o objetivo de dar a conhecer a sua causa e de vender os produtos, pois permite
encomendas online.

WHY S0...S0AP+?

. HREXEE
> MR OUR PRODUCT
L] = EXREES
& slL
— ' OUR CONSUMER :
$0..S0AP, EXES :f‘:n‘j:‘leg

Figuras 18 ¢ 19: Website da So...soap!

Paruva Kaalam: Fair Trade Soap ¢ o segundo projeto de saboaria tradicional apon-
tado. Produzido por uma comunidade de mulheres na India, este sabonete contou
com a colaboracao de uma agéncia de design, a Design Impact, para desenvolver
uma marca que ajudasse a projetar e comercializar este sabonete. Os designers in-
tervieram no branding da marca e na criacao do packaging para os sabonetes, num
trabalho colaborativo com a comunidade, que deu sempre o seu feedback. Che-
garam a trés conceitos basicos, tendo que optar por um, mediante as decisdes da
comunidade, da equipa de designers e de impressio.
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O packaging consistiu, assim, num embrulho convencional de papel kraft, orna-
mentado com desenhos relativos as atividades da comunidade, como a colheita das
sementes utilizadas para produzir glicerina. Depois de coberto com este papel, ¢
colocado um rotulo horizontal que envolve uma parte do sabonete. Este funciona
como identifica¢io do sabonete, contendo o logotipo, slogan, as principais matéri-
as primas que o compde ¢, ainda, a ¢poca do ano em que ¢ inspirado. O rotulo tem
a cor correspondente ao componente principal de cada sabonete. O packaging tem
uma linguagem muito propria e nativa, remetendo imediatamente para produtos de
comunidades locais. O objetivo foi nao perder essa esséncia, 20 mesmo tempo que
se desenvolvia produtos apelativos para comercializar em grandes mercados. Para
este efeito, contribuiu muito a colaboracio da agéncia que, com a sua intervencio,
conseguiu potenciar produtos locais com grande interesse, ajudando aquela comu-
nidade a tirar partido daquilo que produzia para ser economicamente sustentavel.

Apesar do projeto nio ter nenhuma plataforma web que divulgue os seus obje-
tivos e produtos, ¢ possivel encontrar noticias e publicagdes, disponibilizadas pela
propria agéncia que cooperou com o projeto, que demonstram todo o processo,
desde a genese ao resultado final, deste modelo economico social.

O facto da agéncia se ter inserido na comunidade beneficiou o processo de design,
uma vez que foi, assim, possivel contactar diretamente com as pessoas que plantam
e colhem as matérias primas e, posteriormente, fabricam o sabonete, sendo, por
isso, as que melhor conhecem o produto. Através da sua colaboracio, foi possivel
chegar a uma solucao de branding e packaging que melhor e mais eficazmente re-
tratam a esséncia deste projeto.

| PACKAGING
PROFESSIONAL RUNNER UP

DESIGNER / TEAM NAME

Design Impact,
Kaleidoscope & ODAM

PROJECT
Paruva Kaalam: Fair Trade
Sozy

P
cuenr
Organization of Development
Action and Maintenance

(ODAM)

T paruvaxkaalam
HANDMADE IN TAMIL NADU, INDIA'

HEAR FROM THE
DESIGNER

PDF OF THE PROJECT

Figura 20: Publicagao sobre o projeto Paruva Kaalam,

reconhecido na competicdao Core77 Design Awards

A Amal ¢ o tnico projeto portugués destacado, cuja vertente social se desenvolve
num contexto cada vez mais frequente nos dias de hoje, o acolhimento ¢ reintegra-
cao de refugiados da Siria noutros pa{ses. A criagdo do sabonete Amal, inspirado nas
tradi¢oes da Siria, permite que as pessoas se sintam mais proximas das suas raizes,
a0 mesmo tempo que se integram na comunidade que os acolhe, ao contactarem
com uma experiéncia de trabalho que lhes permite conseguir uma vida estavel,
emocional e financeiramente.
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Este foi o projeto com o qual foi possfvel estabelecer contacto através de email,
o que permitiu perceber melhor as valéncias do design na comunicacio do pro-
jeto. Desta feita, foi possivel concluir que a identidade grafica da Amal foi criada
por uma proﬁssional de design, partindo da ideia de um elemento comum entre
a cultura portuguesa e siria: o azulejo. Como amal significa esperanga em arabe,
a cor predominante ¢, por isso, o verde. Esta identidade tem vindo a sofrer algumas
alteracoes ao longo do tempo, a fim de se tornar mais simples, sendo, agora, a que ja
se encontra no website e packaging (figuras 21 e 22). Estes dois foram desenvolvidos
pela equipa responsavel pela Amal, primando pela simplicidade.

O packaging consiste num rotulo que cobre horizontalmente grande parte do sa-
bonete, permitindo ver o produto. Apenas usa o logotipo na parte da frente ¢ a
informagﬁo relativa aos componentes utilizados surge no Verso. Cada sabonete
contém, ainda, uma frase que identifica a pessoa que o produziu. O website, apesar
de simples e conciso na informacio que partilha, ¢ apelativo, uma vez que apresenta
fotografias de qualidade, mostrando sempre o produto ao natural ¢ nas mios de
pessoas, o que realca o facto de ser totalmente fabricado a mio. Este website nio
permite, at¢ a data, a encomenda de produtos, visto que o projeto esta, ainda, em
processo de legalizacao do sabonete.

Recentemente, a Amal teve a oportunidade de trabalhar em parceria com a Univer-
sidade IADE e o objetivo sera melhorar alguns aspetos de comunicagio e graﬁsmo
da marca, nomeadamente no logdtipo e packaging.

Este projeto, juntamente com o So...soap!, sio aqueles que mais se assemelham ao
contexto do projeto Sabdo com Arte ¢, por isso, esta analise ¢ de grande importancia,
pois permite equiparar as diferentes formas de a¢do em contextos similares.

b%a
o7 o
<amal o
‘2 Ta

Boa

Talk ith us!

/ HANDCRAFTED NATURAL SOAPS /

atuat handcrtted Akppo soap with anenchinted story behind

/ QUALITY WITH A PURPOSE /

ol i, your hands il sso cary a sory of hape. The

Tk with us!

Figuras 21 e 22: Pdgina inicial do website da Amal e packaging do sabonete
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Os dois ultimos projetos (Tupygua ¢ Tucum), apesar de nio terem qualquer relacio
com a producio artesanal de sabonete, revelam-se interessantes do ponto de vista
social e inovador.

O exemplo de Tupygud, a semelhanga do sabao Paruva Kaalam, reflete a intervengio
de designers junto de comunidades locais, impulsionando a atividade de criacio
de produtos a partir dos seus recursos naturais, de forma a potenciar o modelo
economico de exportacio e comercializacio destes produtos. Esta colaboragio, para
além de fornecer ensinamentos base de design e gestao, resultou na criagio de um
packaging muito explicativo sobre a origem e produgﬁo do mel, destacando a co-
munidade onde foi desenvolvido.

Este projeto, tal como o do sabonete Paruva Kaalam, nao possui nenhuma interface
de divulgacio e de venda dos produtos. Estes sao exportados ou vendidos pelos
proprios produtores em pequenas feiras locais. Utilizam, ainda, as redes sociais,
como o Instagram, para divulgar o trabalho que desenvolvem.

1 Iniciar sessdo
tupygua IEZEE

{TUPYGUA} 19 publicagdes 1820 seguidores A seguir 70

Tupygué
Mel de abelhas nativas produzido pelos povos Tupiniquim e Guarani de Aracruz,
Espirito Santo. Contato: mel. il.com

& PUBLICAGOES IDENTIFICAGOES

{TUPYG

el deabelnas

Figura 23: Pdgina de Instagram da Tupygud

A importancia do estudo do projeto Tucum deve-se ao facto de abarcar um grande
conjunto de grupos ¢tnicos indigenas e de conseguir, atraves dos artigos de bijuteria
que estes criam, a partir de recursos naturais, potenciar a sua venda com a abertura
de uma loja numa grande cidade do Brasil.

O facto de cada produto criado e vendido se fazer acompanhar de um documen-
to explicativo sobre a etnia que o desenvolveu ¢ um fator relevante, uma vez que
permite ao cliente ter contacto e conhecer melhor o local de onde ¢ proveniente
determinado artigo, tornando-o, assim, mais ape]ativo.

Este projeto contempla, ainda, a criacio de um website que, além de dar a conhecer
0 projeto, permite encomendas online. Comparativamente a0 website da So...soap!,
este possui mais informagdo e mais cor, devido ao facto de abranger varios grupos
¢tnicos diferentes e dos produtos serem diversificados, utilizando matérias primas
de cores variadas. Este website equipara-se mais ao da Amal, ao fazer uso da cor e de
fotografias que retracam pessoas que mostram os produtos, realcando, simultanea-
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mente, as vertentes artesanal e social. E, também, possivel ver informacio sobre as
etnias participantes no projeto, saber a sua localizagio ¢ principais caracteristicas,
tornando este website didatico e cultural.

Dostaques da somana PRINGIPIOS E MISSAO TUCU

Produtos em Destaque
relagoes
éticas

Figuras 24 ¢ 25: Pagina inicial do website da Tucum e dropdown do menu onde ¢ possivel
encontrar todos os grupos étnicos que participam neste projeto

2.3 MARCAS DE COSMETICA E SABOARIA TRADICIONAL

Os estudos de caso seguintes refletem uma analise da comunicacao de marcas co-
merciais com reconhecimento no mercado. A semelhanga do que foi feito na andlise
das marcas sociais, procurou-se apresentar cada marca e refletir sobre a forma como
comunicam os seus produtos, tanto atraves das plataformas web, como do packag-
ing utilizado nos sabonetes.

Apesar de serem marcas comerciais, os trés casos seguintes abordam a saboaria
artesanal, fator que os torna relevantes como estudo no ambito desta dissertacao.
Alem disso, a identificacao dos estilos dominantes de cada marca ¢ importante para
balizar a estratégia de design de identidade para a web pretendida no projeto—alvo
desta dissertacio.

2.3.1 BENAMOR

A Benamor ¢ uma conceituada marca de cosméticos portuguesa. Teve origem em
1925, num Laboratorio Farmacéutico de Lisboa e o primeiro produto que comer-
cializou foi o creme de rosto, que, ainda hoje, ¢ bastante conhecido ¢ continua
a ser vendido no seu formato bisnaga original. Esta ¢ uma marca com histéria, que
mantem, desde sempre, um cariz artesanal muito forte. Todos os seus produtos sio
produzidos, embalados e verificados um a um.
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Figura 26: Famoso creme de rosto Benamor, comercializado, ainda hoje, no formato bisnaga original

Visto que ¢ uma marca com muitos anos de existéncia, o website da Benamor man-
tém um estilo classico. As paginas apresentam um layout simples, com o menu no
cabecalho, o contetido principal ao longo da pagina ¢ os contactos e redes sociais no
rodapé. A paleta de cores reduz-se ao preto e branco, verificando-se o uso de outras
cores apenas nas imagens dos produtos.

Além de permitir o conhecimento das linhas de produtos que comercializa de
momento, ¢ possivel conhecer a historia da marca, através de um pequeno texto
¢ de um cronograma que apresenta as evolugdes e desenvolvimentos desta marca de
cosmeticos ao longo dos anos. A plataforma nio permite encomendas ou consulta
de pregos dos produtos, pelo que nio funciona como um meio de venda. E uma
plataforma simples, com objetivos informativos sobre a marca e os seus produtos. A
informacido esta bem estruturada, ndo ¢ demasiado extensa e a tipografia utilizada
¢ coerente em todas as paginas, sem apresentar discrepancias.

BENAMOR

- HISTORY  BEAUTY RECIPES  PRESS  FIND US  CONTACT NPT

Figuras 27 e 28: Pagina inicial do website de Benamér e pagina de apresentagdo da historia da Benamor
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O packaging dos produtos Benamér aposta, desde a sua génese, num sistema de
ornamentacio floral ilustrado, com vinheta ¢ elementos tipograficos como o logo-
tipo, tipo de sabonete e slogan, centrados, conferindo-lhe um estilo vintage. Este
grafismo aplica-se a todas as linhas da marca. O packaging do sabonete ¢, normal-
mente, quadrangular, forma conferida pelo formato do mesmo, e funciona como
uma caixa, permitindo retirar o sabonete facilmente assim que ¢ aberta.

A paleta de cores de cada produto muda conforme o seu componente principal,
mantendo, assim, a unidade grafica entre as diferentes gamas de produtos.

ZER

SABONETE
3 ALANTO[NE ‘
3

%@é*/"@

Figuras 29 ¢ 30: Linha de produtos e sabonete da Benamér

2.3.2 KIEHL’S

A Kiehl’s ¢ outro exemplo de uma marca de cosméticos com muitos anos de historia,
tendo sido fundada em Nova lorque, em 1851, por John Kiehl's. Esta marca visa uma
preocupacio social e ecoldgica e, por isso, evita o uso de corantes e conservantes nos
seus produtos, apostando, por sua vez, na utiliza¢io de ingredientes biodegradaveis.
Aleém disso, ndo testam os seus produtos em animais e as embalagens que utilizam
sdo antipoluentes, sendo os frascos recicldveis e sem recorrer ao uso de plistico.
Investe, assim, na estrutura visual dos produtos e das suas embalagens simples.

Apesar de manter o estilo simples de Benamor, o website da Kiehl's explora mais a ver-
tente comercial, sendo possivel aceder a todas as gamas de produtos, consultar os
seus pregos ¢, ainda, fazer encomendas online. Contem, por isso, mais informagio,
que se mantem bem organizada em todo o website. A paleta de cores ¢ variada, de-
vido as imagens dos produtos e de campanhas publicitarias dos mesmos na pagina
inicial, mas mantém a coeréncia com a restante informacao. O mesmo se pode dizer
da tipografia utilizada.



74 ESTUDOS DE CASO

5 D
SINCE d 1551
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ROSTO CORPO HOMEM CABELO FRAGRANCIAS

*+**ASSOCIATION" *» +

Descubra se & uwr Crewabholic!
Faga o teste e receba 3 amostras gratis!

‘ Entregas gratuitas em E amostras gratuitas y Entregas

Figura 31: Pdgina inicial do website da Kiehl’s

A gama de produtos da Kiehl’s ¢ muito diversificada, o que se percebe pelas ca-
tegorias em que se divide o menu do website. Em termos de sabonete em barra,
existem poucos produtos disponiveis, pois a marca opta por outras solucdes, como
o sabonete liquido. Em termos de embalagem, as solu¢des encontradas sio pouco
ornamentadas, exceto nas edi¢des especiais relativas a festividades. Os elementos
tipograficos, comparativamente a Benamor, sio mais extensos, sendo constituidos
pelo logotipo, tipo de sabonete, slogan, a composicio do sabonete ¢, ainda, 0 modo
de uso, para produtos como o da figura seguinte (figura 32), um sabonete de es-
foliacdo. As edicoes limitadas apresentam uma informagio mais curta, contendo
ornamentos de ilustragio.

A abertura das embalagens ¢, a semelhanga dos sabonetes comuns, mais manuseada,
visto que o sabonete ¢, todo ele, embrulhado no papel onde sio impressas as infor-
magcoes ¢ ilustracdes referidas anteriormente.

K S

EXFOLIATING BODY SOAP

’ Gently Exfoliating
Body Scrub Soap

Figura 34: Packaging dos produtos em estado liquido, o mais usado pela Kiehl’s
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2.3.3 LUSH

Dos trés casos apresentados, a Lush ¢ o menos convencional. Com foco no publico
mais jovem, oferece gamas de produtos com solu¢des muito inovadoras, que fogem ao
classico e tradicional, reinventando o conceito de cosméticos. E uma marca internaci-
onal, que teve origem no Reino Unido e possui lojas em todo o mundo. Os produtos
comercializados sio produzidos artesanalmente, com recurso a ingredientes naturais
¢ sem recorrer ao uso de testes em animais. A composicio dos produtos ¢ a base de
frutas, legumes frescos e organicos, bem como oleos essenciais refinados, usando,
de forma controlada, alguns componentes sinteticos. Os produtos sio pensados
¢ produzidos pela propria marca, manualmente, usando o minimo de conservantes.

A plataforma web desta marca ¢ o reflexo da sua contemporaneidade e inovagio.
A semelhanca do website da Kiehl’s, esta plataforma apresenta as vdrias categorias de
produtos e permite, ainda, a consulta dos seus precos, alem de possibilitar a sua en-
comenda online. A pégina principal ¢ mais preenchida, com campanhas, promocgoes
¢ novidades de produtos, e faz, também, questio de apresentar as politicas de sus-
tentabilidade que a marca defende, como a redug¢io das embalagens, a utilizagao de
produtos naturais € a preservacao ambiental. O menu ¢, desta forma, mais simples,
incluindo um sub menu das categorias dos produtos. O uso da cor ¢ acentuado,
mas Nio excessivo, uma vez que mantém a coeréncia e contrasta positivamente com
as cores de fundo e da tipografia. Também esta se mantém em conformidade com
ainformacio disponibilizada, tendo uma combinacio coerente de fontes diferentes.
A diferen¢a de tamanhos ajuda na hierarquia da informacao, permitindo destacar
o que ¢ mais importante.

Produtos

Q U s H FRESH

MASK OF MAGNAMINTY- AUTO CONSERVADA

Miscara para Rosto o Corpo. 2

Pele suavemente limpa 3 S = Agora podes

12,95 € 3159 LA AR A pagar a tua
encomenda por’

NoTICS.

O, saracarvao_70487

adorol tenho a pele oleosa com tendéncia acneica  uso 2x por semana
juntamente com o fresh farmacy diariamente e nunca tive a pele tao limpall

Figuras 35 e 36: Pdgina inicial do website da Lush
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Um aspeto inovador desta marca ¢ o facto de representar um modelo economico de
ecobranding, ao permitir que grande parte dos produtos comercializados nao apre-
sente packaging. Assim, ¢ improvisada uma embalagem no momento em que estes
sao adquiridos. Os sabonetes sio um desses produtos. Encontram-se em expositores
totalmente a nu ¢, quando comprados, sao embrulhados num papel branco, com
imagens que apelam as politicas de sustentabilidade da marca. Sao acompanhados
por um rotulo com a Composicao do produto, data de validade e a indicagio da
pessoa que o fabricou.

Os restantes produtos sio vendidos em embalagens 100% reciclaveis, que a empresa
incentiva a devolver quando o produto chega ao fim. Estas embalagens apresentam,
ainda, um selo que permite ao cliente saber quem produziu aquele produto.

Os produtos da Lush apresentam jogos de cores muito apelativos e diversificados,
além de serem artesanais e sustentaveis, caracteristicas que lhes conferem sucesso.

Figura 37: Exemplo do packaging do sabonete da Lush

Figura 38: Selo colocado nas embalagens para idcnrificar a pessoa que produziu determinado produto

2.4 CONCLUSOES: MARCAS SOCIAIS VS MARCAS COMERCIAIS

Este capitulo incidiu na pesquisa e recolha de estudos de caso que auxiliam na funda-
mentag¢io desta dissertaciao. Comecou por se abordar uma série de projetos rela-
cionados com o projeto alvo deste trabalho. O objetivo foi compreender e analisar
a intervencio de processos de design colaborativo na melhoria da comunicagio dos
projetos ¢ respetivos produtos, o que, consequentemente, se refletiu na sustentabi-
lidade destas marcas sociais.

So...soap! e Amal sio os projetos mais semelhantes a Sabdo com Arte, por se tratarem
de modelos econdmicos de saboaria artesanal que procuram combater problemas
sociais. A intervenc¢do de design, a nivel de identidade, packaging e website, per-
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mitiu impulsionar 0 modelo economico da So...soap!, que inspira muitas mulheres
a aprender a fabricar sabio, garantindo, 20 mesmo tempo, uma melhoria das suas
condi¢des de vida e a sua sustentabilidade economica. A simplicidade do grafismo
do packaging da So...soap!, com recurso a poucos elementos tipograficos ¢ o uso
somente das cores preto e branco, estd ao nivel de grandes marcas comerciais. A
unidade grafica mantida nos diferentes tipos de packaging, bem como no website,
criam uma marca social com muita coesio, que cumpre 0s seus objetivos sociais, a0
mesmo tempo que contribui para a sustentabilidade financeira do projeto.

Atraves da ajuda de profissionais de outras areas e, também, do trabalho de criagio
dos proprios responsaveis pelo projeto, a Amal tem vindo a conseguir uma cres-
cente melhoria na comunica¢io da marca, o que permitira ajudar cada vez mais
mulheres sirias a conseguirem uma oportunidade de integragao e de sustentabili-
dade financeira. A identidade grafica da marca usa um grafismo simples, que tem
vindo a ser melhorado e que foi aplicado eficazmente no website e no packaging.
O facto deste tltimo ser um simples rotulo que permite visualizar o sabonete ¢ um
aspeto benéfico, uma vez que ¢ visualmente apelativo e permite usar um nidmero
reduzido de materiais, o que lhe confere, assim, vantagens economicas e ambientais.
O website, com recurso a boas fotografias ¢ apresentagio concisa da informacio
necessaria, comunica a esséncia ¢ objetivos do sabonete e do projeto que divulga.

O projeto Paruva Kaalam nasceu de uma intervengao de branding e packaging de
sabonetes de comunidades locais, equiparando-se ao projeto Tupygud, onde foi de-
senvolvida a comunica¢io de uma marca baseada na producio de mel de comu-
nidades na India. Ambos os projetos beneficiaram da intervengao de profissionais
do design no desenvolvimento das marcas sociais. O facto destes projetos serem
trabalhos colaborativos entre comunidades e designers permitiu a criagio de marcas
sociais que aproveitam Os recursos naturais dos locais onde estido inseridos para criar
uma cconomia sustentavel, que beneficia as proprias comunidades.Estas questoes
vio, assim, a0 encontro dos topicos de Codesign e Métodos Participativos referidos
no enquadramento teorico desta dissertacio, que esclarecem sobre a importancia dos
trabalhos colaborativos entre profissionais ¢ consumidores/produtores na criacio
de produtos e servicos melhores, mais bem pensados e que correspondem eficaz-
mente as necessidades das pessoas.

Foi abordado, ainda, o exemplo do projeto Tucum, que visa a criacao de um modelo
cconomico de comercializacio de arte indigena brasileira. Alem de dar a conhecer
a diversidade de produtos criados a partir de matérias primas provenientes da na-
tureza, o projeto da, também, a conhecer os grupos ¢tnicos que os fabricam, atraves
de documentos de identificacio que acompanham os produtos adquiridos, infor-
macio que ¢ disponibilizada, também, no website do projeto. Este ¢ 0 exemplo mais
distanciado dos restantes, tanto a nivel de modelo econémico como de intervencio
de design, mas o facto de ser uma marca social que surgiu do incentivo e ajuda de
profissionais de diversas dreas junto de comunidades locais, proporcionando-lhe
suma oportunidade de ver o seu trabalho reconhecido e remunerado e melhorando
as suas condicoes de vida, atribui a este projeto um valor social importante para a
fundamentacio desta dissertagao.
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Todas as marcas anteriores foram, assim, criadas num contexto e com um proposito
social ¢, de alguma forma, resultaram de um trabalho colaborativo entre profissio-
nais de outras areas, nomeadamente do design, e de pessoas que procuravam uma
oportunidade para melhorar as suas vidas, tanto a nivel social como financeiro.
O design desempenhou um papel crucial em todos os projetos, por ter permitido
melhorar a forma como comunicam os seus objetivos sociais e os seus produtos,
impulsionando o seu crescimento e sustentabilidade.

Em contra partida, foram, tambem, analisadas trés grandes marcas comerciais de
cosmetica e saboaria tradicional. A escolha destes trés casos prende-se com o facto
de serem marcas de renome que ainda recorrem a processos de fabrico com tradicio
artesanal, além de serem um exemplo no que diz respeito a inclusio de preocu-
pacdes ecologicas no desenvolvimento dos seus produtos, o que as torna funda-
mentais para o estudo ¢ analise desta dissertacdo. O facto de todas terem estilos
¢ produtos variados permite perceber as diferencas na comunica¢io que cada uma
utiliza, embora o grande objetivo tenha sido identificar as principais diferencas de
comunicagao entre marcas sociais ¢ comerciais.

A Benamdr ¢ uma marca com muita historia e tradigﬁo no fabrico de cosméticos e sa-
bonetes. Os seus produtos sao o reflexo disso mesmo, ao utilizarem um estilo bastante
ornamentado ¢ detalhado, ao contrario dos produtos dos projetos sociais analisados
anteriormente. O packaging do sabonete faz uso de padrdes ilustrativos, com cores
vivas que remetem para o ingrediente principal de cada um, estratégia, também,
utilizada pela Paruva Kaalam na diversificacio dos seus produtos. O packaging da
Benamor mantém, ainda, os elementos tipogrﬁﬁcos numa vinheta e o mecanismo
de abertura do produto funciona como uma caixa, o que facilita 0 manuseamento
do sabonete. Em termos de dispositivo de comunicagio, e contrariando a orna-
mentacio aplicada nos produtos, o website da Benamér tem um grafismo simples
¢ delicado, evidenciando o que ¢ importante da historia da marca e de cada linha de
produtos que comercializa. O seu grande objetivo ¢ dar-se a conhecer e despertar
o interesse dos utilizadores em visitar as suas lojas ¢ adquirir os seus produtos.

A Kiehl’s, contrariamente a Benamor, tem uma plataforma web mais trabalhada,
muito direcionada para a comercializagﬁo online. Tem uma gama de produtos
extensa, que disponibiliza detalhadamente, pois todo o website visa publicitar os
diferentes tipos de produtos e as suas aplicacdes. Apesar de ser uma marca cente-
naria, a comunica¢io da Kiehl’s aposta em enfatizar e divulgar os seus produtos, em
detrimento da sua histéria, contrariamente a Benamdr.

O estilo comercial da Kiehl’s ¢ comum a marca Lush, uma vez que esta tambeém
possui uma vasta gama de produtos ¢ aposta na sua divulgacio, permitindo, ainda,
encomendas online. A grande parte dos produtos da Lush nio possui packaging e,
por isso, ndo existem grandes preocupagdes relativamente ao design de embalagem.
Os sabonetes da Amal podem equiparar-se aos da Lush, dado que utilizam um rétu-
lo de design simples, que aposta na visualizacao do produto ¢ no reconhecimento
das pessoas que o fabricaram.
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A Kiehl’s comercializa, essencialmente, produtos em estado liquido. As embalagens,
que correspondem, na sua maioria, a garrafas ou frascos, possuem um grafismo sim-
ples, apesar de ser bastante completo do ponto de vista tipografico e informativo. O
packaging de sabonetes, embora em nimero reduzido, mantém a unidade grafica,
com elementos maioritariamente tipogrziﬁcos ¢ sem ornamentos, exceto cdig()es
especiais, como a de Natal, mencionada anteriormente.

Apesar nio serem comerciais, os websites dos projetos So...soap! e Tucum possuem
uma vertente de venda de produtos online. Ambos apresentam alguma variedade
de produtos mas, como seria de esperar em websites de cariz social, exploram esta
vertente, tentando incluir o utilizador o mais possivel na problematica que apoiam.
Por outro lado, ¢ possivel concluir que as marcas comerciais dao mais voz aos seus
produtos, uma vez que o objetivo é promover a sua utilizagﬁo e os beneficios que
estes podem trazer para o bem estar dos compradores, abrangendo, assim, um
publico alvo maior.

A Sabao com Arte, tal como os restantes projetos sociais, age num contexto mais
local ¢, por isso, nao tem a necessidade de cumprir com o estilo ¢ morfologia do
packaging ¢ websites comerciais. Ainda assim, e apesar de ter um publico alvo

! ! . . . ! . .« .
menos abrangente, ¢ possivel, a partir da identidade grafica e dos dispositivos de
comunicacio, abrir novos espacos de oportunidade e garantir que o projeto tem
uma voz ativa no contexto em que atua.
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3.1 CONTEXTUALIZACAO DO PROJETO

O CEIFAC desenvolve um trabalho que visa dar uma resposta social a apelos indi-
viduais, familiares ou institucionais de vulnerabilidade social. Dinamiza, por isso,
varios projetos locais de intervencio social, junto de publicos distintos, apostando,
ao longo dos dltimos anos, na formacio profissional.

Com o intuito de criar mecanismos de combate ao desemprego, que atinge com par-
ticular incidéncia as populacdes mais desfavorecidas, surgiu a oportunidade de criar
a Sabdo com Arte. Este projeto visa a implementa¢io de um modelo economico social,
que, com o apoio de diversas entidades, tem como objetivo dar uma oportunidade
de trabalho a jovens desempregados. E, por isso, especialmente direcionado para
imigrantes ¢ descendentes de imigrantes, membros de minorias étnicas ¢ jovens ins-
ticucionalizados, em situagio de abandono escolar precoce, desocupacio ou procura
do primeiro emprego. Desta forma, este projeto de empreendedorismo e de ino-
vacdo sociais tem a dificil missio de conciliar a finalidade social e a sustenta-
bilidade financeira, promovendo, simultaneamente, o espirito empreendedor ¢ a
dinamizacao cultural.

O facto do projeto incidir na producio de sabonete esta fortemente ligado com a re-
cuperagio de uma importante tradi¢io de fabrico de sabdo em Coimbra, na segunda
metade do século XIX, que deu origem a criacio da fibrica Augusto Luiz Martha,
inaugurada em 1871, em Santa Clara, situada na margem esquerda do rio Mondego.

Através da implementagio de um projeto social de fabrico e comercializacio de
sabonete artesanal, inspirado na historia e na cultura da cidade de Coimbra, o pro-
jeto Sabdo com Arte procura capacitar cidadios inativos provenientes de contex-
tos sociais vulneraveis, desenvolvendo ferramentas que lhes permitam uma melhor
integracdo na sociedade ¢ 0 acesso a um emprego, através de uma fase inicial de
formacao tedrica e posterior experiéncia em contexto real de trabalho.

Esta contextualiza¢ao do projeto e do seu ambito resulta de um contacto direto com
o CEIFAC e os intervenientes do projeto Sabdo com Arte, que garantiram o acesso
a toda a informacio disponivel para o conhecimento das fases do projeto, bem
como das dificuldades sentidas na comunicacao do proprio produto, razdes que
estdo na base da proposta de intervengao desta dissertagﬁo.

3.1.1 ETAPAS DE OPERACIONALIZACAO
O projeto passou por diversas etapas ateé atingir a fase operacional. Desta forma,
o desenvolvimento do projeto decorreu no periodo de um ano, tendo tido inicio

a 1 de janeiro e terminado a 31 de dezembro, de 2015.

O projeto iniciou com a assinatura de um protocolo com o Programa Escolhas,
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contando com o apoio de um consorcio de parceiros, constituido pela entidade pro-
motora - 0 CEIFAC -, 0 CEARTE (Centro de Formagio Profissional do Artesanato),
a Faculdade de Psicologia ¢ de Ciéncias da Educag¢io da Universidade de Coimbra
(FPCEUC), a INOPOL (Academia de Empreendedorismo do Instituto Politéenico
de Coimbra) e a Santa Casa da Misericordia de Coimbra (SCMC).

Numa primeira fase, em janeiro de 2015, comecou o recrutamento de participantes
¢ a preparacio do programa da formacio Fabrico Artesanal de Sabdes, ministrada
pelo CEARTE, com o contributo complementar do CEIFAC, da Faculdade de Psi-
cologia e da INOPOL.

O projeto foi publicamente apresentado em fevereiro de 2015, tendo sido acolhido
com grande interesse pela comunidade e pela comunicacio social. Na sequéncia
dessa divulgacio, outras institui¢ces manifestaram a sua disponibilidade para co-
laborar com esta iniciativa, nomeadamente a Cimara Municipal de Coimbra, o
Centro de Emprego, a Escola Superior da Educacao de Coimbra e a Faculdade de
Farmacia da Universidade de Coimbra.

Em marco do mesmo ano, seguiram-se mais sessoes de divulgacio, com o intuito de
captar potenciais interessados noutras institui¢des sociais da cidade de Coimbra.
Foi, ainda, definido o programa dos modulos da formacio Fabrico Artesanal de Sabao
¢ preparada a contratacio de formadores adequados. Em abril, realizou-se um pro-
cesso de selecio dos formandos, do qual resultou um grupo de vinte jovens, entre
0s 16 ¢ 0s 30 anos, provenientes de contextos socioecondmicos desfavorecidos ¢ em
situacao de abandono escolar precoce, desocupagio ou desemprego.

O periodo de maio a setembro de 2015 correspondeu a realizacio das formagoes
tedrica e pratica, com vista ao desenvolvimento de competéncias que potencias-
sem uma melhor inser¢io profissional no mercado de trabalho. Os modulos da for-
macio foram lecionados pelo CEARTE, pela INOPOL, pela Faculdade de Psicologia
¢ de Ciéncias de Educagio, Faculdade de Farmacia da Universidade de Coimbra
¢ pelo proprio CEIFAC. As atividades formativas no CEARTE incluiram, tambem,
sessdes teoricas e praticas sobre fabrico artesanal de sabdes, producio de embala-
gens ¢ execucio de moldes.

Figura 39: Sessoes de formagdo no CEARTE

Com as formagdes tedrica e pratica a decorrer, foi necessdrio comecar a trabalhar na
implementacio da unidade produtiva de sabio, num espaco cedido pela Santa Casa
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da Misericordia de Coimbra, que, tendo em conta o estado de degradagﬁo do edi-
ficio, se prontificou a financiar as obras necessdrias. O projeto de intervencio nas
instalagdes da unidade produtiva foi delineado ainda no més de julho.

Figuras 40 ¢ 41: Estado inicial das instalagoes e maqueta 3D do novo espago

Em setembro, terminou a forma¢io dos jovens, tendo estes sido avaliados pelas
suas criagdes originais de sabonetes representativos do patrimonio de Coimbra.
As obras nas instalagées da unidade produtiva tiveram, também, inicio, sendo que
este espago viria a funcionar, simultaneamente, como loja de venda ao publico dos
sabonetes Sabdo com Arte. As instalagoes situam-se no centro historico de Coimbra.

Figuras 42 ¢ 43: Obras realizadas nas instalag:ées da Sabao com Arte

De outubro a dezembro de 2015 decorreu a fase de fabrico dos produtos, que con-
tou com a colaboragio da Faculdade de Farmacia da Universidade de Coimbra e
do CEARTE. Tendo em conta o envolvimento da faculdade de Farmacia no projeto,
surgiu a ideia de ser langada uma linha de produtos Sabdo com Arte que reproduzisse
a receita de sabonete impressa numa das primeiras Farmacopeias de Portugal.

Conforme acordado previamente com o Departamento de Arte e Design da Escola
Superior de Educacio, um grupo de alunos da Licenciatura em Design desen-
volveu trabalhos de branding ¢ packaging para os produtos. Posteriormente, uma
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da solugées propostas foi escolhida para representar a identidade gréﬁca da marca.

Ainda em dezembro, foram selecionados trés formandos para integrar a equipa de
trabalho da Sabao com Arte, que iniciarama produgﬁo de sabonetes com base na recei-
ta do Cédigo Pharmaceutico Lusitano de 1835. As primeiras unidades foram entregues
\ . . / . .

a Santa Casa da Misericordia de Coimbra.

Figura 44: Identidade grdfica escolhida de entre as propostas dos alunos de Arte e Design da ESEC
Figura 45: Unidades entregues a Santa Casa da Misericérdia de Coimbra

3.1.2 FABRICA E LOJA SABAO COM ARTE

A 10ja de venda ao pﬁblico, que funciona, simultaneamente, como local de fabrico
¢ armazenamento dos sabonetes, ¢ um espago amplo e moderno. A sala de exposicio
dos sabonetes tem vista para a area de fabrico, atraves de janelas de vidro redondas
recortadas na parede que separa os espagos.

A Engenheira Maria Jodo Buzano, diretora executiva do CEIFAC e do projeto, con-
cedeu algumas visitas ao espaco, de forma a ser possivel conhecer a unidade e os
processos de fabrico e prepara¢io dos sabonetes.

Figuras 46 ¢ 47: Interior da loja

3.1.3  FABRICO E PREPARAGAO DOS SABONETES

O processo de producio dos sabonetes acontece no espaco de fabrico e consiste, até ao
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momento, na producio de pequenas quantidades de 3,5 ou 7 kg, sendo que resultam em
cerca de 25 ou 50 unidades, respetivamente.

Para a producao dos sabonetes, os componentes sio cozinhados numa panela e, poste-
riormente, passados com uma varinha magica. Os sabonetes produzidos tém todos
a mesma formula. Desta forma, com o preparado pronto, este ¢ colocado em moldes
de madeira ou acrilico, de formato em barra quadrangular, onde solidifica. Depois de
solidificar ¢ cortado, 4 mio, com uma espatula. Recentemente foi implementado um
sistema que permite o corte de varios sabonetes em simultaneo. O artefacto, composto
por madeira e cordas de viola, que se distanciam em medidas semelhantes, corta as

barras de sabonete vindas do molde, agilizando o processo. Cada sabonete continua a
ser aparado e refinado a mio. Nos lotes mais recentes, o sabonete ja apresenta o cunho,
correspondendo este ao logotipo da Sabdo com Arte.

Figura 48: Zona de produgdo dos sabonetes

Figuras 49 ¢ 50: Artefacto para corte de barras de sabonete
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Figura 52: Lotes de sabonetes prontos a serem refinados

Depois de cortados e preparados, segue-se o processo de secagem. Este consiste em
dispor os sabonetes em tabuleiros, que sao colocados numa sala onde a temperatura ¢
controlada, para que os sabonetes possam secar sem interferencia de fatores externos.
Estes ficam armazenados durante cerca de trés meses. Apds o tempo de secagem, os sa-
bonetes estao prontos a ser embalados.

Figuras 53 ¢ 54: Sala de secagem e armazenamento dos sabonetes; experiéncias que ndo correram tdo bem
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3.1.4 EMBALAMENTO DOS SABONETES

O packaging do sabonete recorre a aplicacio de trés materiais distintos. Inicialmente,
o sabonete ¢ embrulhado em papel cristal. De seguida, ¢ usada uma cartolina branca,
que cobre o sabonete na horizontal, deixando as faces superior ¢ inferior visiveis. Esta
cartolina, por ser um material com mais dureza, vai conferir uma forma mais regular
ao sabonete ¢ servir de suporte ao papel kraft de cor preta, onde ¢ embrulhado, por
ultimo. Estes materiais sdo adquiridos em unidades grandes e cortados, posteriormente,
a medida dos sabonetes.

Figuras 55, 56 ¢ 57: Trés fases do packaging do sabonete

Figuras 58 ¢ 59: Processo de embalamento dos sabonetes

Os acabamentos do packaging sio aquilo que diferencia os sabonetes, uma vez que
todos tém 0 mesmo aroma e ingredientes. E colocada uma fita de cetim por cima do
papel kraft, cuja cor vai condizer com a imagem do autocolante que lhe ¢ atribuido.
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E colocado, por fim, o autocolante da frente que, normalmente, resulta de uma
reproducio fotografica relacionada com algum tema especifico - cidade de Coimbra,
Natal, Comemoracio de Igreja, Universidade ou evento mais especifico - e o do verso,
que contém um texto sobre a tematica da imagem e, ainda, as informagées referentes
a composicao do sabonete. Estes autocolantes sdo impressos a laser numa empresa de
impressio digital.

Figuras 62 ¢ 63: Rolos de fita de cetim usados nos sabonetes e stock de autocolantes para os sabonetes

Figuras 64 ¢ 65: Lotes de sabonetes embalados e sabonetes expostos para venda numa vitrine da loja
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3.1.5 DISPOSITIVOS DE COMUNICAGAO DO PROJETO

Apos a operacionalizacio do projeto, ¢ de forma a divulgar a iniciativa ¢ o sabonete
fabricado, foi criada uma pégina na rede social Facebook. Além de partilhar noticias
sobre o projeto, esta vai servindo como veiculo de venda ao publico, ao disponibilizar
aos utilizadores 0 acesso a um formulario de encomenda. Atraves deste, podem escolher
a imagem que querem ver associada ao packaging dos seus sabonetes, consoante as
opgdes tematicas que a Sabdo com Arte disponibiliza, a quantidade de sabonetes que
desejam ¢, ainda, a op¢io de entrega (envio pelo correio ou levantamento em loja). Me-
diante o preenchimento dos dados pessoais, os clientes podem submeter a encomenda,
procedendo ao pagamento por transferéncia bancaria ou no ato do levantamento no
espaco de fabrico dos sabonetes. Com a abertura da loja ao publico, torna-se possivel
visitar e adquirir os sabonetes diretamente no local de venda.

v Gosto 3\ Seguir ) Recomendar - ‘ SabZo com Arte
2 15 de Janeiro - §
3 a0dpessaa  Recriando a receita de sabdo medicinal publicada na primeira edigo
do "Codigo Pharmaceutico Lusitano", estampada pela Imprensa da
Sobre Universidade em 1835, este sabonete conjuga o aroma das rosas

com a delicadeza do 6leo de améndoas doces. Veja 0 nosso catélogo
e, se pretender, faga a sua encomenda no link seguinte:
Coimbra  https://docs.google.com/.../IFAIPQLSAOMNF1ssR3V3uhg-

w/viewform
Sabdo com Arte L
@sabaccomarteesg & Couragado _
3000-431C Sabéao com Arte
Pagina inicial Obter Indici - -
= ., 23970558 g
- @ Enviar Men
abaocoma
Criticas @
[ Comércioe
PublicaBes
Sugere edig
Comunidade
e Péginas relacion ﬂ
JTRL DOCS.GOOGLE.COM
= come
Sab&o com Arte

Fm haivn anrecenta-ca n catélnan dos sahonetes Se acsim o desei

Figuras 66 ¢ 67 : pdgina de Facebook da Sabdao com Arte e acesso ao formuldrio de encomenda

E-mail (para receber o recibo) *

Sab&o com Arte o123 4567 89 10
Embaio spresentase o caiogo dos sabontes s ©0/0°0/0/00 000 0
Telefone/telemével para contacto
£T0ms e 3,5€/ cada sabonete

Entrega da encomenda *
O Namorada acima indicada

No CEIFAC - Rua da Guiné, 39 - 1.° esq. entre as 9,30/13 horas € 14/18
O horas

O Em local a combinar (contactar 239705584 ou 916614161)

o~ (O Envio por corelo (sujeito ao pagamento de portes - até 6 sabonetes 29¢-
A B AO - entre 7 e 12 sabonetes 44€)
A R _l_ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

bresall(61(0) (0}(2) (0} (0) {0)(2) 1o} I(0] (o)

Figuras 68 ¢ 69 : Formuldrio de encomenda de sabonetes

A Sabdo com Arte possui, também, uma plataforma que visa a divulgagio do projeto, dos
seus valores ¢ objetivos, bem como dos produtos que fabrica.

Este website possibilita o acesso a toda a informacio sobre o proijeto e ao cacalogo de
p ¢ proj g
produtos que dispée. No entanto, ndo permite a sua comercializagio, sendo, assim,
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objetivo da Sabdo com Arte conseguir implementar uma 10]'3 online.

HOME PROJETO GALERIA PARCERIAS PRODUTOS NOTICIAS VENDAS CONTACTOS Qi

Q HOME  PROJETO  GALERIA  PARCERIAS  PRODUTOS  NOTICIAS ~ VENDAS ~ CONTACTOS Qi
T

Criamos a diferenga com Sabéo, veja mais sobre o nosso projecto

@ HOME PROJETO GALERIA PARCERIAS PRODUTOS NOTICIAS VENDAS CONTACTOS Qi

@ 2 o
Conséreio: bet O cearte i rourtenco @ Apolos: @ e 0. u @ q )(

covmoor 15 * covERNOD
PORTUGAL 2k " . S [ PORTUGAL

Figuras 70, 71 ¢ 72: Pdginas do website da Sabao com Arte
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3.2 CONCLUSOES: ANALISE DO DESIGN DE COMUNICACAO DO
PROJETO SABAO COM ARTE

Este capitulo incidiu na contextualiza¢io do projeto alvo desta dissertacao. Tendo
em conta as motivagdes que estdo na base deste projeto, foi feita uma abordagem as
etapas do seu percurso, desde a sua génese até se tornar operacional.

As visitas a unidade de fabrico e venda dos sabonetes permitiram obter registos
fotograficos dos processos internos da saboaria, bem como perceber, em primeira
mio, aquilo que ¢ feito. Ter um contacto direto com o produto, na fase de con-
cecio e preparacio para venda, revelou-se uma mais valia na recolha e avaliagio dos
problemas de comunicagio da marca, o que se refletiu na produgio de solucoes de
design mais eficazes. Esta abordagem permitiu perceber as dificuldades sentidas na
comunicacio do projeto e do produto que lhe esta associado.

O packaging, constituido por 3 materiais diferentes, aos quais ainda sao adiciona-
dos uma fita de cetim e autocolantes fotograficos, nao reflete a esséncia do projeto
em termos de identidade grafica. O seu aspeto indiferenciado, voltado, essencial-
mente, para a venda a turistas, em nada remete para a vertente social que esta na
origem daquele sabonete. Além disso, o grande conjunto de materiais envolvido
no packaging ¢ um ponto negativo, uma vez que requer um maior investimento
em matéria prima ¢ mio de obra, o que se reflete, consequentemente, no custo de
cada sabonete. Outra desvantagem, ¢ o facto do conjunto de materiais utilizado
dificultar a abertura da embalagem, o que torna o packaging desadequado para
pessoas com dificuldades motoras, deixando, assim, de ser um produto funcional
¢ acessivel a todas as pessoas.

Em termos de plataforma de divulgacio do projeto, o website existente possui um
layout que esta de acordo com as regras base de localiza¢ao do seu conteudo. Do
cabecalho fazem parte o logotipo, o menu de navegagio principal e a opcio de
pesquisa de contetdos no website. Nao apresenta nenhum menu lateral, pelo que
o conteudo principal ¢ colocado ao longo da pagina, terminando com um rodape
onde se encontram as indicag()es de redes sociais do projeto. Da pégina inicial faz
parte um slideshow de imagens, que redireciona, ainda, para paginas de informacio
sobre o projeto. O icone de acesso a um formulario de contacto encontra-se sempre
presente no canto inferior direito das péginas.

Apesar do atual website conter bastante informacio sobre o projeto, esta nio ¢
apresentada de forma linear e sequenciada. Tendo em conta as plataformas de pro-
jetos sociais estudadas anteriormente, seria de esperar que o utilizador pudesse
conhecer e perceber de imediato em que consiste este projeto, os seus objetivos
¢ missdo €, 20 mesmo tempo, que a placaforma mostrasse as qualidades do produto
que lhe esta associado, de forma mais intuitiva e visual.

O facto do website ter sido criado antes da identidade grafica e da abertura da loja
de venda ao publico pode justificar a dificuldade sentida em espelhar a esséncia
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desta marca social, acabando, de certa forma, por desvincular a comunicagio do
projeto. Além disso, e tal como foi apontado pela responsavel do projeto, o website
nio reflete o trabalho que ¢ feito dentro da unidade de producio dos sabonetes. A
fotografia utilizada, assim como a tipografia, sio, também, dois aspetos que devem
ser melhorados neste website.

Considerando os aspetos referidos, e com vista a reformular a comunicagio deste
projeto de saboaria social, os dois capitulos seguintes vio incidir no processo de
intervengdo pratica desta dissertacio.
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4 OBJETIVOS E METODOLOGIAS

Neste capitulo vao ser abordados os objetivos da componente pratica desta disser-
tacdo, tendo em conta a defini¢io de uma proposta de intervencio que serd descrita
detalhadamente no capitulo seguinte. Sao, ainda, abordadas as metodologias que
foram adotadas para a realizacio desta componente pratica.

Por fim, ¢ apresentado o plano de trabalho seguido durante o periodo de realizacio
desta dissertagio, que especifica as tarefas desenvolvidas e o tempo de duracio de
cada uma.

4.1 PROPOSTAE OBJETIVOS

A anilise do design de comunicagio deste projeto, que finalizou o capitulo anterior,
consistiu num levantamento das principais lacunas e dificuldades desta marca
social a nivel da comunicagao do projeto. Tanto o design do produto como a plata—
forma de divulgacio do projeto estao desvinculados em termos de identidade ¢ de
grafismo, o que se reflete numa comunicacio ineficaz que compromete o sucesso
do projeto, ao afetar a vendabilidade do sabonete. A sustentabilidade do projeto
depende, assim, de uma boa comunicacio do design de embalagem do produto.

Desta forma, foi possfvel concluir que o grande objetivo desta intervencao ¢ sa-
lientar o lado exclusivo e tnico que pode ser incutido neste sabonete, real¢ando
a dimensio social do projeto a que esta associado.

A proposta de intervencio pratica desta dissertagio visa, assim, melhorar o design
de produto atraves do webdesign, com a cria¢io de uma interface de venda online
dos sabonetes que, além de permitir aos utilizadores uma descoberta do projeto
mais interativa, permite, ainda, uma experiéncia de personaliza¢io do packaging.

Esta interface de customizagio ¢ o ponto central desta proposta de design. No en-
tanto, ¢ de esperar que, ao ser integrada no website do projeto, sejam feitas algumas
alteragdes ao layout existente, procurando resolver os problemas apontados anteri-
ormente. O objetivo nio ¢ reformular todo o website, mas sim pensar ¢ apresentar
uma solu¢io de melhoria da forma como deve ser comunicado o projeto na web,
com base no que foi analisado no capitulo Estudos de Caso e tendo, ainda, em conta
a inclusio do jogo de customizagao do packaging.

Esta experiéncia de personaliza¢io da embalagem implica, assim, que exista uma
reformulacio do packaging existente. O facto do design da embalagem atual de-
pender, somente, da aplicacdo de uma reproducio fotografica tematica, desvincula
o produto da esséncia deste projeto social e ndo comunica a sua dimensao, valores
e objetivos. Com o design de uma nova solugéo de packaging para este sabonete,
procura-se resolver os problemas de comunicacio, indiferencia¢io e excesso de ma-
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teriais deste produto. Estanova solugio sera o suporte do jogo de customizagao que
se pretende criar.

O objetivo desta proposta ¢, assim, a melhoria do design de produto através de um
sistema de personalizac¢io de packaging dos sabonetes, procurando inovar ¢ impul-
sionar a sua venda. Pretende-se que esta plataforma web dé a conhecer as valéncias
do projeto de forma mais intuitiva e dinamica e que, 20 MesMo tempo, divulgue
o produto que vende. A propria experiéncia de customizagio pode ser interpretada
como um processo de codesign, uma vez que permite que o utilizador participe no
processo de criacdo do seu packaging, mediante um conjunto de condicionantes
estabelecidas a priori. Esta abordagem deve, assim, despertar a curiosidade acerca
deste projeto, do seu sabao e das pessoas que o fabricam, incitando o utilizador
a comprar ou a visitar o espaco da loja do projeto.

Esta vertente experimental pode ser uma mais valia para o projeto Sabdo com Arte,
uma vez que, como foi mencionado no tépico sobre a historia e importﬁncia social
do sabao, existe, cada vez mais, uma procura por produtos exclusivos, num mercado
dominado pelo fabrico em série e em larga escala.

Peter Lunenfeld afirma, como ja foi referido na introdugio desta dissertagio, que
todos nos vivemos num Design Cluster, um territorio vasto onde existe espaco para
desenvolver trabalho extraordinario. Desta forma, e fazendo uso das praticas cola-
borativas abordadas neste trabalho, espera-se conciliar a teoria com a pratica, para
que esta proposta resulte num trabalho mais rico e eficiente, garantindo, sobretudo,
que o projeto social Sabdo com Arte ¢ 0 seu modelo econdmico prosperem e permitam
alcancar os objetivos de sustentabilidade social e financeira propostos.

4.2 METODOLOGIAS

Tendo em conta as consideragdes anteriores, a proposta de reformulagio da comunicagio
do projeto Sabdo com Arte visa melhorar o design de produto através do design de uma
plataforma web que integra a vertente social do projeto num jogo de customizacao do
packaging, que vai permitir, ainda, a compra online dos sabonetes produzidos.

Desta forma, a abordagem metodologica teve inicio com o estudo de um novo gra-
fismo do packaging, com vista a sua integracio numa componente de personali-
zacdo, que vai permitir ao utilizador modificar determinados parametros, alterando
o resultado final. Comecou, assim, por ser esbogar, testar ¢ definir um novo desenho de
embalagem, processo que compreendeu varias fases até chegar ao resultado final, tendo,
ainda, implicado a leitura de referéncias que fundamentaram as op¢oes tomadas ¢ o
estudo e experimentacio de opedes generativas.

Neste processo da abordagem pratica, foram incluidos os principais intervenientes do
projeto, atraves da aplicagio de metodos colaborativos que permitiram obter feedback,
sugestdes ¢ correcoes, tidos em conta na melhoria das solu¢des apresentadas. Procu-
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rou-se, desta forma, aplicar os conhecimentos abordados no enquadramento tedrico
na resolucio do problema pratico deste projeto, metodologia que se revelou proveitosa.
O inicio da criacio da plataforma de customizacio deu-se, ainda, numa fase de testes
do packaging, uma vez que os parametros de personalizacio estariam dependentes das
opgdes tomadas a nivel de imagem e forma da embalagem do sabonete.

A anilise e defiicio das condicionantes de personalizacio da interface determinou
a solucio final do grafismo do packaging, tendo esta por base uma breve fundamen-
tacdo que sustenta a utilizacio de tecnicas de design generativo no processo. Para
a concretizacao desta componente contribuiram os conhecimentos adquiridos no ciclo
de estudos em que se enquadra esta dissertacio e, também, o periodo de aprendizagem
€ experimentacao iniciais.

Tendo em conta que este jogo de customizagio tem como objetivo final a compra de
sabonetes, implicando a integracio de uma loja online, foi fundamental a analise de ca-
sos de marcas que permitem a compra personalizada de produtos. Atravées desta recolha,
foi possivel ter uma melhor percecio dos componentes necessarios no desenho desta
plataforma web.

O desenho da plataforma comecou com esbogos da defini¢cio de um novo mapa do
website, atraves do qual se iria proceder a alteracao do layout da plataforma. Em si-
multaneo, comecou a ser pensado o aspeto visual do jogo de customizacio. Foi definido
um diagrama da estrutura de interacio e das agoes possiveis dentro da plataforma, bem
como dos procedimentos internos da saboaria.

Num processo iterativo, os esbogos evoluiram para prototipos de alta fidelidade que,
mais tarde, foram aplicados na constru¢io de um prototipo funcional, que pretende
simular o comportamento real da plataforma, a fim desta puder ser testada numa versao
semelhante a final.

Os testes de utilizador aconteceram em dois momentos. O primeiro, antes da prototi-
pagem final, onde foram encontrados erros e feitas alteracoes finais. O segundo, ocorreu
apos a criacio do prototipo funcional no InVision.

O projeto pratico terminou com a prototipagem ¢ a analise final dos testes de utiliza-
dor, nio tendo sido concretizada a implementacio do prototipo na web. Esta parte
acarretaria um estudo mais aproﬁmdado sobre a integracao do jogo de customizacao
nas p;iginas do website, o que iria requerer um investimento de tempo superior ao esta-
belecido para este projeto de dissertagio. Esse sera um trabalho que podera ter continui-
dade apds a conclusio deste ciclo de estudos.

O importante do trabalho desenvolvido foi o processo de reflexao, estudo e desenvolvi-
mento de uma componente de webdesign, extensivel ao design do produto que a inte-
gra, de modo a que este projeto sirva de base para potenciar melhorias na comunicagio
¢ na sustentabilidade do modelo de negocio da saboaria social Sabdo com Arce.
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4.3 PLANO DE TRABALHO

O plano de trabalho deste projeto de dissertacao compreendeu o periodo de tempo
entre outubro de 2017 e setembro de 2018, Inicialmente, estava prevista a finaliza¢io e en-
trega do trabalho no més de julho. Contudo, devido a altera¢des no decorrer do projeto,
algumas tarefas estenderam-se por perl/odos de tempo superiores ao inicialmente esti-
pulado ¢, consequentemente, a entrega foi adiada para o més de setembro. Existiu, ain-
da, anecessidade de alterar tarefas que se consideravam finalizadas aquando da primeira
entrega. Exemplos disso foram a pesquisa, que foi prolongada para o periodo de estudos,
¢ 0 enquadramento teorico, que sofreu ajustes ¢ ao qual foram adicionadas informacoes
complementares. A redefini¢ao dos objetivos iniciais, apos a defesa intermedia do tra-
balho, também provocou altera¢des no plano de trabalho, tendo sido adicionadas novas
tarefas de acordo com os novos objetivos de intervencio estabelecidos.

Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar. Abr. Mai. Jun. Jul

Leitura de Referéncias . ]
Pesquisa ]

Defini¢io de objetivos G
Fundamentacio tedrico G
Proposta ¢ esbogos (]
Entrega intermédia [ ]
Estudos

Implementagio

Testes de usabilidade

Ajustes finais

Escrita disserta¢ao . |

Entrega final

Figura 73: Plano de trabalho inicial
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Figura 74: Plano de trabalho final
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5 PROJETO PRATICO

Este capitulo pretende descrever detalhadamente as fases da reformulacio da co-
municac¢ido do projeto, mencionadas na proposta do capitulo anterior.

Numa primeira fase, ¢ apresentado o processo de analise do problema, estudos
¢ chegada a solugio final do packaging. Posteriormente, sao descritas as fases de
desenvolvimento da plataforma de customizacio, tendo em conta que esta foi pen-
sada em simultaneo com o desenvolvimento da embalagem.

Este capitulo aborda ainda os testes de utilizador realizados e as conclusdes retira-
das desses mesmos testes.

5.1 PACKAGING

O processo de desenvolvimento da nova embalagem para o sabonete deste projeto
comegou com um brainstorming, onde foram analisados os principais conceitos as-
sociados a0 projeto Sabdo com Arte. Foi importante definir aquilo que esta marca
social quer associar ao seu produto ¢ que deve transmitir no packaging do seu sabo-
nete, como o facto de ser um produto feito a mao, inserido num contexto social
¢ que, como expressa na simbologia associada ao seu logotipo, procura interligar pes-

soas, saberes ¢ tradigées.

Figura 75: Brainstorming de conceitos associados ao projeto

De seguida, comegou a pensar-se como seria possivel desenvolver uma nova solugio de
embalagem que colmatasse as falhas da atual. Tal como jz’t foi referido, os grandes obje—
tivos do design de uma nova solugio de packaging prendem-se com a dificuldade na
comunicacao do produto e do que ele representa. Alem disso, a simplificacio e redugio
do ntimero de materiais a usar no packaging seriam uma mais valia, tanto em termos
estéticos e de funcionalidade, como econémicos. Esta nova solugio vai, ainda, ser parte
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integrante de um sistema de customizacao, por isso deve ser pensada a par e em confor-
midade com essa vertente.

5.1.1 EXPERIMENTACAO INICIAL

Posteriormente, iniciou-se a fase de experimentacio que comegou com o desenho dos
primeiros esbocos em papel, procurando analisar e testar novas formas de armazenar
o sabonete. O objetivo foi tentar sempre utilizar dois materiais - papel cristal e outro -,
tendo sido consideradas algumas hipoteses de solucio, tais como o sabonete ser acon-
dicionado numa caixa em cartdo, ser envolvido por papel kraft onde seria aplicado
0 NOvVo graﬁsmo ou, ainda, usar um rotulo vertical que permitisse visualizar duas faces
do sabonete.
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Figura 76: Primeiros esbogos em papel da embalagem

Antes de se avancar com a decisio do tipo de involucro a usar, comecou a pensar-se
no grafismo do packaging. De forma a aproximar o produto do projeto e da sua
dimensio social, surgiu a ideia de utilizar o desenho das janelas redondas da 10]'3,
que dao visibilidade para a zona de fabrico dos sabonetes, visando dar um efeito
de transparéncia ao packaging e permitir ver o sabonete, remetendo, em simulca-
neo, para o local onde este ¢é feito. Outras abordagens equacionadas incidiram na
experimentacio do desenho de figuras ilustrativas associadas ao projeto, como foi
o caso das bolas de sabao, das améndoas ¢ rosas ¢, tambeém, das maos, que simboli-
zam o produto artesanal que nasce da entreajuda e integracio de diferentes pessoas
com obj etivos comuns.
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Figuras 78 e 79: Esbogos com as primeiras experiéncias ilustrativas em papel

Depois dos primeiro esbogos em papel, deu-se inicio as primeiras experiéncias digi-
tais, comecando por se desenhar os elementos ilustrativos estudados no papel. As
primeiras aplicagées foram experimentadas com as medidas reais do papel kraft
usado at¢ a data pela Sabdo com Arte. Nos primeiros estudos foram utilizadas as
cores da versdo principal do logotipo da saboaria.

Figuras 80 e 81: Primeiros esbogos digitais
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Numa segunda experiéncia, foi abordada outra op¢ao ilustrativa, com a criacao
de desenhos de rosas e folhas de amendoeira, em conjunto com as améndoas an-
teriormente desenhadas. A partir desta solucio, chegou-se a uma outra versio que
resultou da aplicagﬁo das péginas da receita centenaria, pertencente a uma das mais
antigas Farmacopeias Portuguesas, que esta na origem deste sabonete.

Nestes estudos, coloca-se a hipdtese do sabonete ser envolvido pelo papel kraft com
os motivos desenhados, adicionando-se, posteriormente, um rétulo vertical com as
principais informacoes relativas ao sabonete.
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Figuras 82 ¢ 83: Testes de opgdes ilustrativas e com a reproducdo da receita do sabonete

Como referido anteriormente, foram tidas em conta outras hipoteses de packaging,
sendo uma delas o uso de rotulos verticais. Neste caso, o sabonete estaria apenas
envolvido no papel cristal e o rotulo seria colocado por cima, deixando as duas faces
laterais do sabonete visiveis. Esta op¢io revelou-se, desde logo, muito interessante,
uma vez que utilizava uma quantidade minima de materiais, a0 mesmo tempo que
permitia ver parcialmente 0 produto, o que conferia um contacto mais direto com
o sabonete, além de proporcionar uma experiéncia multissensorial mais agradavel.
A partir dos elementos criados anteriormente, desenharam-se algumas solucoes.
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Figuras 84 e 85: Rotulos verticais com informagdes textuais e as ilustragoes anteriores
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Nesta fase, comecou, também, a ser tida em conta a informacio textual a apresentar
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no packaging. A analise de algumas paginas do Cédigo Pharmaceutico Lusitano de
1835, cujo exemplar original a Sabdo com Arte adquiriu ¢ que sera exposto na loja,
potenciou o uso de alguns aspetos graficos, nomeadamente a tipografia ¢ orna-
mentos visuais. Com esta analise, concluiu-se que a tipografia utilizada tem muitas
semelhancas com a Garamond, motivo pelo qual foi esta a escolha tipografica ado-
tada neste processo. Alguns ornamentos tambeém foram replicados e trazidos para
alguns dos estudos seguintes.

Esta apropriacio tipografica ¢ de detalhes graficos, a semelhanca da experiencia
anterior, que imprime as paginas da receita original do sabonete no packaging, tem
como objetivo remeter para a tradi¢io e inspira¢do no patrimonio historico-cultu-
ral da cidade de Coimbra, presentes neste produto.
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Figuras 86 ¢ 87: Paginas do Codigo Pharmaceutico Lusitano de 1835,
consultadas num exemplar pertencente a saboaria

Nas experiéncias seguintes, ¢ constatando que o rotulo vertical levantava alguns
problemas em termos de leitura do texto ¢ da sua disposi¢ao, optou-se por dese-
nhar uma versao horizontal. As linhas de cor, tanto desta op¢io horizontal, como
da anterior vertical, visavam substituir a aplicacdo das fitas de cetim usadas pela
Sabdo com Arte. Desta feita, este apontamento de cor estaria implicito no pack-
aging, permitindo manter essa caracteristica de diferenciacio dos sabonetes. Esta
opc¢io correspondeu a primeira versiao de embalagem impressa, de modo a testar
a eficacia da forma.
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Figuras 88 ¢ 89: Versdo horizontal do rotulo anterior
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Depois da primeira versido impressa, foram testadas outras opcoes de grafismo,
partindo do formato horizontal. Assim, ficou decidido que este seria o formato
adotado, visto que trazia vantagens na comunicacio da informacio, na economia de
recursos e, ainda, na facilidade de abertura e manuseamento do produto.

Os testes de grafismo procuraram utilizar os motivos anteriormente desenhados,
apostando na sua ampliacio, a fim de tornar os desenhos mais percetiveis do que
nas versdes anteriores. Continuou-se a trabalhar na apresentacio dos elementos
tipograficos e na disposi¢io da informacio. A aplicacao de vinhetas visava demar-
car as zonas com informagio textual, destacando-as do fundo.
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Figuras 90, 91 ¢ 92: Experiéncias de grafismo do rotulo horizontal

Apesar das solucdes anteriores terem sido consideradas interessantes, revelava-se
dificil inseri-las numa vertente de customizacao que permitisse mais do que per-
sonalizar a cor aplicada em certos apontamentos do packaging. Desta forma, as
experiéncias seguintes surgiram da ideia de utilizar padrdes, relacionados com
o projeto ¢ o universo do sabido, que pudessem ser escolhidos pelo utilizador na
plataforma de customizag¢io. Foram consideradas as bolas de sabio, desenhadas
com um aspeto menos circular, simbolizando o carater artesanal do projeto. Foi,
tamb¢m, desenhada uma opg¢io com linhas interligadas, que vai ao encontro do
lado molecular do sabio, como serd explicado mais a frente. Nesta alcura, comega-
ram a surgir outras ideias, como a cria¢io de uma série de padroes apresentados
como opgio de escolha ao utilizador, alguns deles direcionados especificamente
para ¢pocas especiais e festivas ou, ainda, que permitissem algum tipo de controlo
por parte dos utilizadores, ou seja, que estes pudessem manipular, de alguma forma,
0 seu aspeto.
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Figuras 93 ¢ 94: Novas experiencias relacionadas com o universo do sabdo

Ainda numa vertente exp]oratéria, surgiu, a partir das experiéncias anteriores,
a ideia de recorrer a representacio molecular do sabonete. Numa primeira fase,
comecou por se reproduzir o desenho da molecula de sabio, tendo, posteriormente,
sido simp]iﬁcada para representacoes circulares de tamanhos iguais, interligadas
entre si. Os aspetos tipograficos da vinheta central do sabonete foram definidos,
destacado-se 0 nome da marca de sabonete, os seus componentes principais ¢ o
facto de ser um sabonete artesanal, tendo-se mantido a fonte Garamond.

R K X R

Figura 95: Evolugdo da ideia de representagdo molecular do sabao

A explorag¢io da vertente molecular do sabao revelou-se uma ideia com potencial,
uma vez que a referéncia aos atomos ¢ moléculas constitui uma metafora interes-
sante no ambito deste projeto social, ao remeter para coesao, uniao e interligagﬁo.
Uma molécula ¢ o conjunto de, pelo menos, dois acomos, que se unem para criar
algo maior. Esta pode muito bem ser a defini¢ao mais slmplu deste projeto e dos
seus objetivos sociais. Além disso, o facto desta iniciativa de empreendedorismo so-
cial se desenvolver na cidade de Coimbra, conhecida como Cidade do Conhecimento,
¢ de ter contado com o apoio de algumas Faculdades da Universidade de Coimbra,
nomeadamente a Faculdade de Farmacia, sao evidéncias que sustentam a inclusiao
de uma abordagem fundamentada em questdes quimicas e organicas no design de
packaging do sabonete deste projeto.

Desta forma, fez parte deste processo o estudo de um projeto referéncia, que, a se-
melhanca do que se pretende fazer neste trabalho, combina design e ciencia.
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5.1.11 FROM ATOMS TO PATTERNS - ESTUDO DE CASO

O livro From Atoms to Patterns, de Lesley Jackson (2008), descreve o processo inova-
dor do uso da cristalografia no design de produtos texteis. A ideia surge de Helen
Megaw, uma cientista da Universidade de Cambridge que, em 1946, propos que os
designers se inspirassem nas estruturas resultantes da Cristalografia de Raio X para
criarem padrdes tnicos que pudessem ser estampados em criagoes decorativas.

A Cristalografia de Raio X*® foi uma técnica inventada em 1915, por Lawrence Bragg
€ o seu pai, William Henry Bragg, ¢ permitiu aos cientistas estudarem a estrutura
dos atomos a um nivel sub microscopico, levando a descoberta da sua disposicio na
composi¢io das moléculas. Megaw propos, desta forma, que as imagens resultantes
dos processos de cristalografia de raio x, tais como fotografias da difracio de cris-
tais ou diagramas de estruturas acomicas, servissem de inspiracio aos designers, nao
apenas na procura de novas ideias, mas sobretudo na recolha efetiva das melhores
imagens que, sem grandes alteragoes, pudessem ser aplicadas em tecidos e pegas
apropriados. Megaw achava que a combinacio de padroes atraentes, com a garantia
da precisio cientifica, chamaria a atencio. (jAckson, 2008, p.s)

Este livro descreve os processos de visualizagdo, transcri¢io e aplicacio dos dese-
nhos pelos varios designers, desde a genese da ideia aos resultados finais. O projeto,
a que se deu 0 nome de Festival Pattern Group, deu origem a variados desenhos e res-
petivas aplicacoes, tendo participado numa exposi¢io, no Festival of Britain de 1951,
onde foi apresentada uma serie de padroes tnicos estampados em cortinas, papel de
parede, tecidos e, até, pecas de louga, todos com desenhos inspirados em moléculas.

A producio das pecas cumpriu sempre as sugestdes iniciais de Megaw dos dese-
nhos serem representados como realmente eram, alem de serem acompanhados
pelo nome da estrutura molecular onde era baseada a sua representacio. As figuras
seguintes mostram algumas das pecas conseguidas ¢, ainda, a forma como os de-
senhos foram transcritos e aplicados na criacao de imagens Unicas e interessantes,
tanto do ponto de vista estético como cientifico.

Figura 96: Dr". Helen Megaw (1907 - 2002)

8 Informacio retirada de heeps;//medium.com/designscience/1951-c37a7cebéaae, em 28/05/18, as 15:38h
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Figuras 97 ¢ 98: Aplicagdo das imagens de estruturas anatomicas
na decoragdo do restaurante Regatta Restaurant, South Bank, Londres
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Figuras 99 ¢ 100: Exemplos da transformagdo das estruturas
em padraes ¢ a sua aplicacdo em artigos téxceis

Aleitura e analise deste projeto de design aliado a ciéncia tiveram grande importﬁn—
cia no desenvolvimento do design de packaging para o produto da Sabdo com Arce.
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Salientar a vertente qu{mica, parte intrinseca do sabio, na criacao de metaforas
visuais que permitam a integra¢io desta componente no objetivo principal deste
trabalho pratico, a interface de customizagao de packaging, revelou-se uma solucio
potencialmente eficaz e inovadora.

Contudo, o objetivo ndo passa por replicar a abordagem analisada. Partindo
desta referéncia e da ultima experiéncia de packaging de padrio molecular,
o proposito foi tentar encontrar uma forma eficaz e apelativa de enaltecer esta ver-
tente molecular numa composi¢ao grafica que se aproximasse deste projeto social,
demonstrando o seu lado exclusivo e Unico, e que, a0 MeSMO tempo, permitisse
a manipulacio de alguns dos seus componentes, com vista a cumprir os objetivos
de customizag¢io propostos.

Neste seguimento, surgiu a oportunidade de aliar os conhecimentos adquiridos, ao
longo do ciclo de estudos em que se enquadra esta dissertagdo, a criagdo de solugdes
graficas potencialmente inovadoras ¢ impulsionadoras deste trabalho, atraves do
uso da Arte Generativa.

5.1.1.2 JUSTIFICAGAO DO RECURSO A ARTE GENERATIVA

A Arte Generativa surgiu muito antes da era digital. E um método que sempre
teve uma presenca discreta na historia ao longo dos anos, com recurso a téeni-
cas analogicas, mecanicas e quimicas. (Lima, 2015) Segundo Galanter (Lima, 2015, p.22),
a Arte Generativa ¢ tio antiga quanto a prépria arte. Permitir que um sistema
controle determinadas varidveis, sem intervengio humana, ¢ o grande objetivo da
arte generativa, que garante, assim, a criacio de artefactos unicos. E, também, este
0 grande propésito do uso deste método neste projeto prético.

O facto do contexto deste trabalho ser sustentado pelo lado artesanal, com a cri-
acdo de um sabonete feito inteiramente a mio, que defende e enaltece o trabalho
manual, pode ser considerado contraditorio quando relacionado com a abordagem
generativa que se pretende aplicar, ao permitir a introducio de uma maquina -
o computador - neste processo.

William Morris?, pioneiro do design moderno ¢ defensor das causas sociais relacio-
nadas com a arte ¢ o trabalho do artesdo, recusava o uso da maquina nos processos
de cria¢ido da arte, defendendo o trabalho manual, na era da Revolucao Industrial.
Contraditoriamente, queria que a arte fosse acessivel a todos, a0 mesmo tempo
que defendia os processos artesanais que, por implicarem mais esforgo, trabalho
¢ tempo, eram mais caros, 0 que os tornava apenas acessiveis as classes mais abasta-
das. Morris acabou, mais tarde, por deixar de considerar a maquina o inimigo, pois

9 Informacio retirada de hetps://www.marxists.org/archive/morris/works/1888/producer.htm ¢ hetps://thaazwordpress.com/2009/
07/24/william-morris/, em 03/06/18, as 21:16h
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percebeu que esta agilizava 0S Processos de criacao e facilitava a vida aos artistas.
Comecou, assim, a defender que as méquinas seriam bons instrumentos para as pes-
soas alcancarem melhores condi¢des de vida, sendo que isso deveria implicar que os
homens se tornassem mestres das m:iquinas € Na0 seus escravos.

Conciliar, assim, a arte ¢ a maquina, sem abolir ou menosprezar o trabalho do
ser humano, passou a ser, naquela altura, um dos grandes objetivos dos artistas da
¢poca, sendo que estas preocupacgoes podem, muito bem, ser sentidas nos dias de
hoje, com o crescente uso dos computadores no desempenho de tarefas do quotidi-
ano, anteriormente realizadas por pessoas.

Desta forma, o que se espera da insercio de téenicas generativas num contexto
social e artesanal nao ¢, de todo, excluir a figura humana deste processo, substituin-
do-o0 pela maquina. O objetivo ¢ fazer uso das valéncias do design generativo para
beneficiar e auxiliar a vida dos intervenientes deste projeto. As técnicas generativas
podem, assim, ser vistas como uma ferramenta de codesign, que permite explorar
¢ gerar variacoes de um ideia de forma mais simples e rapida, que de outra forma
nio seria possivel.

A criagio de opcoes graficas por meio de principios do design generativo reve-
lou-se, desta forma, uma mais valia para este projeto. O facto de ser explorado
o lado indeterminado para gerar solugdes tnicas ¢ irrepetiveis, permite conferir
o carater personalizado que se procura através da plataforma de customizacio, ao
mesmo tempo que se constroi uma analogia com os sabonetes deste projeto, que,
por serem fabricados a mio, sdo sempre exclusivos ¢, de alguma forma, diferentes
entre si, o que os torna também tnicos. Seguiu-se, desta forma, uma fase de experi-
mentagido, que conjugou conhecimentos adquiridos anteriormente com o estudo
e aprendizagem de algumas funcionalidades generativas, que permitiram chegar
aum conjunto de solu¢des que cumpriu com os requisitos e objetivos estabelecidos.

5.1.2 EXPERIMENTACAO GENERATIVA

A primeira experiéncia generativa partiu de um trabalho académico anteriormente
produzido, resultante da reinterpretacio de um artefacto disponibilizado numa
plataforma chamada Recode Project. Este projeto consiste na preservacio da arte
computacional ¢ disponibiliza trabalhos ha muito tempo criados, traduzidos para
uma linguagem de programag¢io mais moderna, o Processing, onde ¢ possivel aceder
ao codigo open source para aprender ou recriar algo novo.

No caso mencionado, foi utilizado o codigo base do projeto Exploitation Quanti-
tative et Qualitative do Programme, criado pelo Belfort Group. Este trabalho utiliza
uma scrie de figuras geométricas - tridngulos, quartos de circulo e rectangulos - ¢
gera a sua posi¢ao e rotacio de forma aleatoria. Isto resulta em padroes geométricos
que sdo sempre Unicos.



118  PROJETO PRATICO
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source: Computer Graphics and Art
source document: vin3
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None

Figura 101: Trabalho do Belfort Group acedido na plataforma do Recode Project

A aplicacio deste trabalho resulcou num artefacto que mantém o jogo de figuras
geométricas dispostas aleatoriamente, as quais foi adicionada uma paleta de cores.
O resultado gera sempre solu¢des diferentes a cada iteragio, sendo que nenhum
padrio ¢ exatamente igual ao anterior. A utilizac¢io desta aplicacio foi meramente
experimental, uma vez que o objetivo do design generativo neste contexto ¢ criar
solucoes relacionadas com a componente molecular do sabao. Ainda numa vertente
exploratoria, foi criada uma versao deste padrio so com as figuras circulares.
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Figuras 102 e 103: Resultado da manipulagdo do algoritmo base aplicado
experimentalmente no rétulo do sabonete

A exploragio do codigo fonte deste trabalho permitiu estudar mais aprofunda-
damente algumas técnicas generativas. Este processo foi complementado com conhe-
cimentos anteriores, com a explorac¢io de artefactos generativos do Open Processing
¢, sobretudo, com um trabalho de experimentacio resultante de aprendizagens
obtidas através do programador Daniel Shiffman e do seu projeto de ensinamento
de cédigo. As videoaulas de Shiffman (ver em referéncias) permitiram inter]igar co-
nhecimentos e experimentar novas opg¢oes, guiando este processo at¢ ao resultado
final obtido. A linguagem de programacio utilizada foi sempre o Processing.

As primeiras solug()es resultaram de experimentacoes com circulos, inicialmente
estdticos e, posteriormente, em movimento. O objetivo destas experiéncias foi um
estudo mais livre de algumas funcionalidades. O melhor resultado obtido simula
a trajetoria de bolas de sabio no ar, atraves de diregoes e diametros dos circulos
aleatorios, dentro de intervalos estabelecidos. Numa dltima experiéncia, de forma
a aproximar o mais possivel os circulos da aparéncia de bolas de sabao, retirou-se
o preenchimento e usou-se um efeito de transparéncia no contorno, o que me-
lhorou o seu aspeto. Esta experiencia contou, ainda, com uma vertente de interag¢io



CAPITULO V 119

que procurou reproduzir o efeito de rebentamento das bolas, ao permitir que estas
sejam eliminadas através de um clique. Esta vertente interativa revelou-se interes-
sante para ser integrada na plataforma de customizagio.

Figura 104: Primeiras experiéncias de codigo a gerar bolas

As experiéncias que se seguiram exploraram a criagio de padroes com recurso
a vertente molecular do sabdo, a semelhanca de uma das experiéncias desenha-
das anteriormente. A molécula do sabao apresenta um comportamento linear que
Corresponde, na sua forma mais simpliﬁcada, a uma estrutura em ziguezague. O
objetivo foi aproveitar essa mesma estrutura para criar desenhos padronizados, ex-
plorando a vertente generativa, o que facilita o processo de desenho e permite, ainda,
a manipula¢io de parametros, a partir dos quais gera solucdes autonomamente.
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Figura 105: Estrutura molecular do sabao
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Numa primeira experiéncia, o resultado obtido foi um padrao de circulos em
ziguezague, unidos entre siatravés de linhas. O espacamento entre circulos ¢ definido
por um valor fixo, atraves do qual ¢, também, definido o diametro dos circulos.
Desenhar estas estruturas por meio de codigo permitiu obter estas reproducoes de
forma mais simples ¢ rapida.
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Figuras 106 ¢ 107: primeiras experiencias de padroes moleculares
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As experiéncias seguintes procuraram explorar a aleatoriedade de alguns parame-
tros. Cada itera¢do gera nimeros diferentes para cada parametro, dentro de inter-
valos definidos, nomeadamente para o tamanho de cada circulo ou a direcio das
linhas apresentadas.

Figuras 108 ¢ 109: Experiéncias de aleatoriedade de parametros

As opgdes anteriores serviram de explora¢io a nivel de codigo e op¢oes geradas.
O desenho conseguido nio era o mais interessante, pelo que se optou por manter
a posicao padronizada das primeiras experiéncias, introduzindo parametros de
aleatoriedade que permitissem obter resultados diferentes. As solugdes seguintes
demonstram os efeitos conseguidos. Sdo de destacar as duas ultimas figuras, onde
a aleatoriedade da direcdo das linhas da figura 112 (canto inferior esquerdo) permitiu
obter o desenho da figura 113 (canto inferior direito), unindo sequéncias de circulos
de forma totalmente aleatdria.
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Figuras 110, 111, 112 e 113: Principais solugdes encontradas

As opcoes das figuras 111 e 113 (lado direito), apresentadas anteriormente, reve-
laram-se opg¢des interessantes. A primeira reflete a estrutura basica da molecula
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do sabio: cadeias horizontais em ziguezague linear, que Nao se cruzam com as
restantes. A esta solucio teriam de ser adicionados parametros de aleatoriedade,
como o tamanho e cor dos elementos.

A segunda, tendo em conta a dire¢do aleatoria das linhas, vai produzir sempre
solug()es Unicas a cada iteracao, ao interligar os circulos, que também tém diame-
tros aleatorios, de formas diferentes. A esta tltima pode, ainda, ser atribuido um
sentido metaforico, pois o desenho pode simbolizar a coesio, partilha e integracio
de elementos diferentes na criacio de algo maior. Esta simbologia pode remeter
para os objetivos do projeto social Sabdo com Arte, com a cria¢do do sabonete. Fo-
ram, ainda, criadas outras duas solu¢des que jogam com o tamanho aleatorio dos
clementos circulares e que, juntamente com a solug¢do interativa das bolas de sabao,
constituiram op¢des de integracio na plataforma de customizagio.

5.1.3 TESTES DE PACKAGING

Os primeiros estudos de packaging integraram as solugées anteriores. Como um dos
objetivos desta reformula¢io de packaging ¢ remeter este sabonete para o projeto
social em que esta inserido, pensou-se em adicionar um texto explicativo do projeto
ao packaging. Esta mensagem ficaria no interior do rotulo. Este seria dobrado em
tres, na horizontal, ficando o texto dobrado no interior. Esta op¢ao permitiria que
as pessoas que personalizassem o seu packaging na plataforma pudessem, posterior-
mente a compra, ver o seu desenho num tamanho maior do que apenas o do simples
rotulo com a altura do sabonete.

VK‘
orma, sensibilizar a comunidade Coimbr ¢ as Inscituigoes Locais
scus convidados :

bonete, que conjuga o aroma de rosas com a delicadeza do dleo de améndoas

ta ho

OBRIGADA POR APOIAR ESTE PROJETO!
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Figuras 114 ¢ 11 5: Primeira versdo final do packaging (forma aberta e fechada)

Esta solucio de packaging foi testada com as opcoes generativas referidas anterior-
mente. A partir do cédigo do Processing, e a cada iteracao, era criado um ficheiro .pdf
com o padrio gerado. Este era, posteriormente, aplicado no packaging.

Em termos de tipografia, ¢ tendo em conta as vantagens da utiliza¢io de compo-
nentes de uso livre neste projeto, optou-se por usar a Cormorant Garamond ', uma
fonte open source, inspirada na original Garamond, utilizada nos estudos anteriores.

O texto informativo sobre o projeto foi retirado de um flyer que a Sabdo com Arte
ja possuia, onde apresentava o projeto e os seus objetivos. A vasta extensdo de texto
ocuparia grande parte da drea do padrio, o que tornaria a solu¢io pouco interes-
sante. Foram, assim, tidas em conta op¢des como colocar o texto no verso do padrio
ou imprimi—lo diretamente no papel cristal que envolve o sabonete.

Aretirada do texto informativo, para o interior do packaging ou para o papel cristal,
permitiu reduzir o espaco ocupado por vinhetas de texto e elementos tipogra’ﬁcos7
o que levou a mudangas na disposi¢ao dos restantes elementos. Por questdes de
economia nos custos do corte do packaging, optou-se, ainda, por utilizar a totali-
dade de um A4 na montagem do rotulo e nao apenas as medidas correspondentes as
faces laterais do sabonete, ficando este melhor acondicionado num rétulo dobrado
em si mesmo. [sto potencia, também, uma redug¢io nos custos do packaging, uma
vez que o material do rotulo nio necessita de ser muito resistente, pois ao dobrar
sobre si fortalece a embalagem, protegendo o sabonete.

Nesta fase do projeto, foi realizada uma reunido com a responsavel pelo projeto,
a Engenheira Maria Jodo Buzano. Esta reunido consistiu na contextualiza¢io dos
desenvolvimentos e apresentacio das solu¢des, de modo a ser possivel obter feed-
back relativamente as estratégias de comunicacio do produto que estavam a ser cria-
das, cumprindo, desta forma, com os objetivos de design colaborativo inicialmente
propostos para este projeto. Foram, também, apontados alguns ajustes necessarios
¢ tomadas decisdes relativamente as opgdes conseguidas. Procedeu-se, ainda,
a apresentacio dos primeiros esbocos da plataforma de customiza¢io. As opg¢oes
generativas foram aprovadas, tendo sido apoiada a solu¢io de impressio do texto

10 Fonte disponibi]izada em: hr[ps://fonts.goog]c.com/specimcn/(?ormomnt+Gammond
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informativo no papel cristal, visto confirmar-se a existéncia de tintas especificas
que permitiriam a execug¢do desta aplica¢io sem risco de danificar o sabonete. O
préprio texto utilizado foi alterado para um mais curto e atual, com a respetiva
traducio em inglés, cedido pela Engenheira Maria Jodo Buzano.

As figuras seguintes demonstram a versdo apresentada na reunido, com a opg¢io do
texto informativo aplicado no papel cristal ¢ os elementos tipograficos do pack-
aging deslocados para a parte superior.
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Figuras 116 ¢ 117: Versao do packaging apresentada na reunido
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5.1.4 VERSOES FINAIS

Ap0s a reunido, foram concretizados os ajustes sugeridos, nomeadamente a altera-
cio do texto informativo para uma versio mais resumida, com a respetiva traducio
em inglés. Alem dessa modifica¢io, foi retirado o bloco de texto com as informacoes
da composicio do sabonete do packaging, tendo sido colocado no papel cristal. O
objetivo ¢ ocultar o minimo possivel o padrio do packaging. A informacio da com-
posi¢io do sabonete foi estrategicamente colocada de modo que apare¢a numa das

faces visiveis do sabonete, depois de embalado.

7

\<

Améndoas Doces & Rosas

AGRADECEMOS O SEU
APOIO A ESTE PROJETO

centendria

uma iniciativ
q

THANK YOUR FOR
SUPPORTING THIS PROJECT

100% nacural sweee

diserimination.

7w Toiler Soap 17543

Figuras 118 ¢ 119: Versdo final packaging
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Seguiram-se os testes de versdes a cores. No cédigo do Processing foi implementada a
funcionalidade de gerar cores aleatorias a cada iteragdo. Foram testadas as hipoteses
de alterar a cor do fundo ou alterar a cor da forma. Na solucio de cor do fundo,
introduziu-se um novo fator de aleatoriedade que atribui transparéncia a alguns
elementos circulares. Foram, ainda, criadas solu¢des de packaging com os restantes
testes generativos. Estes podem ser consultados nos anexos.
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Figuras 120 e 121: Versdes do packaging com aplicagdo de cor
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5.1.5 MOCKUPS E TESTES DE IMPRESSAO

(U (J ()
l Sabonete Tradicional l ‘

® | —
sabao
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® I arte
| S

Améndoas Doces & Rosas

Figuras 122 ¢ 123: Mockups da face principal e do verso do packaging do sabonete
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Figuras 126 ¢ 127: Testes de impressao
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5.2 WEBSITE E SISTEMA DE CUSTOMIZAGAO

O desenvolvimento do website e sistema de customizagao foi um processo que acom-
panhou o redesign do packaging, tendo sido pensado em simultaneo com essa vertente.
O objetivo foi sempre tentar encontrar a melhor forma de integrar o packaging num
sistema que permitisse personalizar a embalagem do sabonete.

A decisao de utilizar a arte generativa como forma de gerar padroes para o packaging
criou, logo a partida, a oportunidade de potenciar o lado exclusivo e tmico deste sabo-
nete, a0 permitir gerar variantes do mesmo desenho sempre diferentes. Partindo deste
principio, o passo seguinte foi definir os parametros de aleatoriedade usados para ceder
algum controlo aos utilizadores da plataforma, permitindo manipular e criar solucoes
mais ajustadas a cada pessoa. Tendo em conta os problemas apontados ao website atual
da Sabao com Arte - a falta de identidade da marca, o desvincular da esséncia do projeto,
a utilizacdo de tipografia e fotografia pouco adequados - procurou-se, também, pensar
numa solu¢io que contribuisse para melhorar estas questdes ¢ que, 20 mesmo tempo,
integrasse o sistema de customizacio e venda online dos sabonetes.

5.2.1 ESTUDOS E PRIMEIROS WIREFRAMES

Os primeiros esbogos em papel procuraram esquematizar ¢ estudar op¢des de layout,
tanto da pagina inicial do website como da interface de desenho do packaging. Para
a pagina inicial do website, foi importante comecar por perceber a melhor forma de
reorganizar a informagio apresentada, através da definicao do novo site map da plata-
forma. A ideia seria proceder a alteracio do menu principal, a partir do qual o utiliza-
dor tem conhecimento da informacao que a plataforma disponibiliza, de forma mais
direta e linear. Procurou-se integrar, desde o inicio, a op¢io de personalizacio.

A primeira fase dos esbocos da interface de customizacio corresponde a fase de ponde-
ra¢io do uso da arte generativa no desenho do packaging, por isso remete para a andlise
de varias questoes relacionadas com as opg¢oes a serem geradas ¢ a forma como seria

possivel personaliza-las.

Figuras 128 ¢ 129: Primeiros esbogos do website e interface de customizagdo
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De seguida, iniciaram-se os primeiros esbogos digitais, que Corresponderam A0S wire-
frames iniciais do website ¢ da interface de customizagio. Para o website, a ideia foi
desenhar a pagina inicial de forma a que esta permitisse explorar as informagoes sobre
0 projeto e integrar a apresentacao do jogo de customizacgao que daa oportunidade a0
cliente de contribuir para a sustentabilidade do projeto, colaborando no desenho da
embalagem do sabonete que vai comprar. Procurou-se que a pagina apresentasse um
aspeto mais uniforme e sequenciado, focado nos objetivos informativos e na divulga(s‘:io
das valéncias do projeto ¢, principalmente, que mantivesse a coeréncia gr:’lﬁca com
o packaging do sabonete, relacionando-se, ainda, com o aspeto claro e organizado da
loja de venda ao piblico. Usar a mesma identidade visual aplicada no packaging e tentar
areproducio do desenho das trés janelas redondas da loja, que seriam botdes de acesso
a informacdo do projeto, foram algumas das primeiras abordagens.

sabao sabio

com com

artce arte

sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss

Bem vindo i pagina web da Sabiio com Arte.
Conhega este projeto.

ligao Sabio com Arte Sabio com Inovagio Social

550 Social

Sabio

Figuras 130 ¢ 131: Wircfmmc e primeira op¢do de layout da pdgina inicial

Relativamente ao design do sistema de customizacio a integrar no website, foi impor-
tante comegar por perceber como iria ser permitida a manipulagio de parﬁmetros dos
padrdes, de forma a que o cliente pudesse obter uma solugio mais personalizada. Para
este entendimento, contribuiu bastante o estudo de caso de um projeto de criagio de
capas generativas para uma scrie de livros de Richard Dawkins, exemplo abordado em
aulas de arte generativa do ciclo de estudos em que se enquadra esta dissertacio. Este
projeto esta na base da criacao de uma plataforma que permite a manipulacao dos algo-
ritmos que deram origem aos artefactos utilizados nas capas dos livros.

5.2.1.1  INTERFACE COM BASE EM ALGORITMOS GENERATIVOS - ESTUDO DE CASO
Richard Dawkins, na década de 1980, comecou a trabalhar numa serie de programas que

ajudariam a explicar como funcionam a evolugﬁo e a transmissao de genes de geracao
para geracio. Infelizmente, estes acabaram por se tornar obsoletos por nao conseguirem
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ser reproduzidos em computadores modernos. Contudo, trés décadas depois dos pro-
gramas originais de Dawkins'®, um grupo de designers da Penguin decidiu reconstruir
uma versao moderna dos algoritmos criados. Assim, ao perceberem a sua importancia
¢ relagao com os livros, além da extraordinaria habilidade para produzir imagens dife-
rentes de forma infinita, pensaram em usar essas imagens nas capas dos livros.

Comecaram por explorar 0 cédigo inicial até conseguirem uma versao moderna dos
algoritmos, suportada pelos computadores atuais. Deste modo, criaram um modelo de
capas que, tendo em conta o tema do livro, gera uma quantidade infinita de artefactos,
para cada um. O resultado obtido foi uma capa tinica para cada exemplar. Este trabalho
deu, posteriormente, origem a um website que criou uma extensao do uso dos algoritmos
para ilustrar os principios da selecao natural, permitindo que as pessoas possam brin-
car e criar novos artefactos, manipulando parametros como o crescimento, o tamanho,
a complexidade, entre outros.
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Figuras 132 ¢ 133: Plataforma de criagdo de novos artefactos e exemplos das capas de livros generativas

Apesar do caracter exploratorio e de interacio deste trabalho, que se revelou positivo
para este projeto de dissertacio, o objetivo desta interface ¢ meramente informativo ¢
pedagégico, uma vez que permite a descoberta de fatores de evolugﬁo e hereditariedade.
Desta forma, nio possui nenhum sistema que permita aplicar as opgoes conseguidas
neste jogo nas capas dos livros, sendo estas geradas pela propria editora aquando da
impressao dos exemplares. A interface resulta numa divulgacao do projeto criado, bem
como na transmissao de algum do conhecimento relacionado com a evolugio das espe-
cies. No caso do projeto Sabdo com Arte, procura-se aliar este fator de experimentagio
¢ personalizacio a uma aplicacio efetiva das op¢des criadas no design do produto que

10 Informacio retirada de: heeps://www.penguin.couk/articles/on-writing/cover-story/z016/jun/a-different-cover-for-every-dawkins-
book/ e moun[improhah[c.com, em 02/05/18
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os utilizadores viao comprar.

Contudo, a forma como a interface deste estudo de caso foi construida ¢é relevante, ao
permitir a manipulagﬁo deum conjunto de parﬁmetros que, ao serem alterados, influen-
ciam o resultado final, ainda que este esteja associado a opgdes generativas. E isto que
se espera para o sistema de customizacio do packaging da Sabdo com Arte. Assim, perce-
beu-se que a solucio ideal seria manter a op¢io de gerar os padroes aleatoriamente, nos
quais seria permitido intervir no ajuste de parametros como o tamanho de elementos,
a cor do fundo ou da forma, alterando, de certa forma, a escolha inicialmente gerada.

Os primeiros esbocos resultaram em opg¢des baseadas no aspeto da interface dos arte-
factos dos livros de Richard Dawkins. Estas viriam a ser, mais tarde, alteradas, a fim de
integrar esta vertente no layout das paginas do website.

sabao e O
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""""""" -
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com
arte “
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Selecione um padrio e personalize-o

Figuras 134 ¢ 135: Wireframes iniciais da plataforma de customizagdo

5.2.1.2 PLATAFORMAS DE CUSTOMIZACAO E VENDA ONLINE - ESTUDOS DE CASO

Tendo em conta o objetivo de permitir que os desenhos conseguidos pelos utilizadores
na plataforma sejam integrados num processo de customizagio do packaging e compra
dos sabonetes, foi, também, importante estudar casos de marcas que integrem essa ver-
tente na venda online dos seus produtos. A primeira pesquisa incidiu em marcas de
cosmética e saboaria. No entanto, nio foi encontrada nenhuma referéncia relevante
nesta drea. Apesar disso, foram encontrados dois casos particularmente interessantes
que possuem uma vertente de customizagio associada a venda dos seus produtos online.
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O primeiro caso éo Inspiracoes Portuguesas. Esta ¢ uma marca nacional que se dedica
avenda de objetos de design e decoragio. Além de disponibilizar a venda online de ve-
las, tecidos, tapetes e outras pecas, permite a personalizagio exclusivamente de toalhas
de praia. Oferece a op¢io de compra de toalhas ja com frases definidas pela marca ou
possibilita a inser¢ao de uma frase personalizada pelo utilizador. Este pode, ainda, esco-
lher as cores a usar, tanto no texto como na propria toalha, de entre um conjunto de
cores pré—deﬁnidas. O texto inserido tem limite de caracteres e todas as opcgoes efe-
tuadas sdo aplicadas ¢ podem ser visualizadas em tempo real numa simula¢io paralela
a zona de interacio.

Este estudo de caso permitiu, também, perceber algumas questoes relacionadas com
a gestdo do processo de encomenda apds a personalizagio, nomeadamente a necessidade
de haver um registo na plataforma, as opcdes de recegio ou de pagamento do produto.
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Figuras 136 ¢ 137: Paginas do sistema de personalizagdo da Inspiragoes Portuguesas

O outro projeto semelhante a Inspiragoes Portuguesas ¢ o Fine & Candy. Esta marca por-
tuguesa dedica-se a criagio de artigos de papelaria requintados, produzidos artesanal-
mente, adotando técnicas tradicionais de encadernagio manual de luxo. O seu objetivo
¢, assim, criar pegas unicas e diferenciadas, executadas individualmente. Esta forma
de producio permite-lhes aplicar um sistema de personalizacio online, que possibilita
ao cliente escrever uma mensagem ¢ escolher um dos simbolos apresentados, para que
sejam impressos no seu caderno. A semelhanca da marca Inspiragdes Portuguesas, este sis-
tema permite ver uma simulacio das alteracoes inseridas na capa dos livros e apresenta,
também, uma limita¢io no nimero de caracteres de texto inseridos.

Product Personalization -~

Se a sua personalizagéo estiver fora da medida
Envio gratuto pora Portugal em todas as encomendas wper ores a 60€. P 3

contacte-nos.

FINE & CANDY

Escolha um icone

Ak FHTO

Figuras 138 ¢ 139: Paginas do sistema de personalizagdo da Fine & Candy
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5.2.2 ESTRUTURA DA INTERFACE

A analise do sistema de personalizacio e encomenda online das duas marcas anteriores

foi muito importante, quer no estudo das op¢des de personalizagio permitidas aos uti-

lizadores, quer na defini¢ao do processo de encomenda dos sabonetes.

Desta forma, o passo seguinte foi definir e esquematizar a estrutura e funcionamento

da interface, desde a interagio com as paginas do website ¢ com o jogo de customizagio

I\ - . . . .
ate as funcoes de registo ¢ log in, encomenda e compra. O diagrama seguinte define to-

dos os processos de interacio, bem como as acdes internas a ocorrer na Sabdo com Arte,

aquando da rececio dos pedidos e preparacio das encomendas.
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A partir dos estudos de caso anteriores e da elaboracio do esquema grafico do funcio-
namento da plataforma, deu-se continuidade aos estudos de layout e composi¢io das
paginas, tendo este sido um processo iterativo de experimentacio e testes at¢ a obten-
¢ao da solugio mais eficaz.

5.2.3 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE - ECRAS DA INTERFACE

Tendo em conta a metodologia adotada, foram desenhadas todas as paginas ¢ interagoes
possiveis da plataforma de customizacio. No que diz respeito ao website, foi apenas
desenhada a pagina inicial, que serve de modelo as restantes paginas de informagio
sobre o projeto. Os ecras de alta fidelidade foram, posteriormente, utilizados na imple—
mentacio de um prototipo funcional, através da aplicacio de prototipagem nVision.

Pagina inicial

Loja Online

SARONETE PAORAO MOLECULAR VERELHO

Bem vindo & pégina web da Sabio com Arce. Personali
Conhega este projeto.

© e

SABAO COM HISTORIA E TRADICAO SABAO COM ARTE SABAO COM INOVAGAO SOCIAL

PERSONALIZAR

Figuras 141 e 142: Pdgina inicial do website

A pégina inicial foi desenhada tendo em conta a resolugéo dos problemas identificados
anteriormente, a integra¢io da loja online e do sistema de customizacio. O layout dos



134 PROJETO PRATICO

wireframes iniciais foi ajustado, tendo sido usada toda a 1argura da pégina para a criacao
do slideshow. Tendo em conta a vertente de compras online, o cabecalho integra uma
area de registo ¢ log in, assim como o cesto de compras. A area de pesquisa ¢ op¢io de
mudanca do idioma também se encontram no cabecalho.

O slideshow foi criado para apresentar um conjunto de fotografias que permitam co-
nhecer o projeto num todo, isto ¢, devem mostrar o sabonete, o packaging, a 10]'3, a
fabrica, as pessoas e o trabalho que ¢ feito, inteirando, desta forma, o utilizador do es-
sencial sobre o projeto. A fotografia principal procura mostrar o sabonete contrastado
num fundo de madeira, remetendo para os acabamentos do chio ¢ elementos da loja.
Pretende-se, desta forma, aproximar o website do espaco de criagio deste sabonete.

sabio

com
Py Qeesaussn O L niciag sessho/reaisTar (2 cesTo (0)

arte

PROJETO SABONETE LOJA ONLINE PERSONALIZAGAO CONTACTOS

Figura 143: Cabegalho ¢ slideshow do website

De seguida, e recorrendo ao desenho das 3 janelas da loja mencionado anteriormente,
criaram-se 3 seccdes de informacio, que apostam em divulgar as diferentes valéncias
deste projeto. Optou-se por usar os 3 elementos circulares do mesmo tamanho e de
forma linear, uma vez que a referéncia as janelas desalinhadas da loja nao seria inequi-
vocamente percetivel as pessoas que nio tivessem qualquer contacto com o projeto,
alem de hierarquizarem as sec¢des maiores em relagdo a mais pequena, quando se pre-
tende que todas tenham a mesma importancia.

Desta forma, pretende-se proporcionar o acesso a informagao mais importante sobre
o projeto de forma mais lincar e objetiva, recorrendo a fotografias ¢ titulos que vio
levando o utilizador a perceber, desde logo, que projeto ¢ este, o que produz e quais sio
0s seus objetivos sociais.
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Bem vindo a pz'lgina web da Sabio com Arte.
Conhega este projeto.

PHARMACOPEIA

SABAO COM HISTORIA E TRADICAO SABAO COM ARTE SABAO COM INOVACAO SOCIAL
Reconhecendo aimportancia das farmacopeias 0 agradavel toque da original combinagio de Ainiciativa empreendedora Sabdo com Arte
no fabrico de cosméticos, os Produtos Sabdo texturas e o doce perfume de aromas naturais resulta de uma semente que foi plantada com
com Arte procuram aliar este saber sdo 0s principais ingredientes dos produtos o objetivo de dar frutos no dominio
e et Sabiio com Arte. daintervengio social.
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Figura 144: Secgao informativa do projeto

Foi, também, pensada a opcao de incluir na plataforma as pessoas integradas na pro-
ducio dos sabonetes, uma vez que sio elas o motivo porque existe o projeto. Inicial-
mente, pensou-se em incluir a fotografia pessoal ¢ um pequeno texto que exprimisse
os beneficios da inclusio de cada pessoa neste projeto social. Contudo, visto que, nesta
fase inicial, nem todos os funcionarios estariam dispostos a ceder os direitos 4 imagem,
optou-se por ndo utilizar as fotografias pessoais, tendo sido substituidas por fotografias
de maos a segurar os sabonetes. Esta foi uma forma de retratar o trabalho de cada um, ao
mesmo tempo que se realca o lado humano do projeto. Esta drea podera, mais tarde, vir
a abranger mais pessoas e integrar a ideia inicial das fotografias pessoais ¢ testemunhos.

Equipa da Sabio com Arte

O Projeto Sabdo com Arte ¢ uma iniciativa de empreendedorismo social que visa criar saidas
ocupacionais e integragdo laboral a cidadios vulneraveis em situagoes de vida adversas.
Conta com uma equipa de pessoas que colaboram entre si no fabrico e venda de sabonetes tradicionais.

ELoisa INES JONATHAN

Figura 145: Sec¢do relativa a equipa de trabalho do projeto

As secgdes seguintes dizem respeito a 10ja online e ao sistema de personalizagio. Este
ultimo ¢ parte integrante da loja online, uma vez que o proposito dessa experiéncia
¢ resultar na compra do sabonete. Desta forma, ao aceder a um produto da loja ainda
é possfvel redireciona-lo para a personalizagio. As imagens utilizadas para representar
cada produto sio mockups do packaging desenhado.
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SABONETE PADRAO MOLECULAR BRANCO
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Figura 146: Selegdo de um produro da loja online

E possivel aceder diretamente 4 zona de personalizacio através do menu ou da drea final
da pégina inicial. Nesta zona, pretende—se que exista uma animacao do packaging, que
vai mostrando algumas das variadas op¢es de padrao que ¢ possivel obter.
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Figuras 147 ¢ 148: Animagdo das vdrias possibilidad@s de imagem do packaging

O rodap¢ do website contém um pequeno resumo sobre o projeto, os contactos do local
de fabrico e comercializagio dos produtos e d4 acesso as redes sociais. E possivel, ainda,
ver a informagio relativa as condi¢oes e politicas de privacidade, tendo em conta que
0 registo nesta plataforma implica a inser¢io de dados pessoais dos utilizadores. Nesta
sec¢io foi, tambeém, inserido o logotipo oficial da marca Sabdo com Arte.

Projeto Sabio com Arte Onde encontrar Redes Sociais

O sabonete do Sabdo com Arte é um produto natural, integral- A fébrica e loja da Sabdo com Arte

mente manipulado a partir de 6leo de améndoas doces 100% situa-se no centro histérico de Coimbra.
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Cédigo Pharmaceutico Lusitano de 1835. A sua venda reverte OV AE TPy SART
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Figura 149: Rodape do website
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Personalizagdo

O layout da plataforma de customizacio apresentado nos wireframes iniciais sofreu
algumas alteracdes. Procurou-se integrar a componente de personalizagio no layout
da pagina inicial, mantendo o cabecalho, slideshow e rodapé. O objetivo foi manter
presente a esséncia do projeto nesta vertente de experimentacio.

Ao ser escolhida a opgio personalizar, ¢ apresentada uma mensagem que procura
explicar em que consiste o jogo de customizacio e que padrdes ¢ possivel encontrar,
inteirando o utilizador do uso da arte generativa como forma de explorar o universo do
sabao. E apresentado, ainda, um esquema de 4 pictogramas que procuram ilustrar, de
forma sucinta e grafica, o que acontece no processo de personalizagio e compra online.

PERSONALIZE A SUA EMBALAGEM

Esta plataforma permite criar novas embalagens através de um jogo de personalizagio.
E possivel escolher o padrio, cores, tamanho ¢ até adicionar uma mensagem.

Inspirados no desenho da moldeula do sabio, os padrdces da Sabao com Arte sio gerados
através de um mecanismo generativo ¢ combinatdrio que permite criar imagens irreperiveis.

Assim como na produgio arcesanal de sabonetes, onde dois sabonetes nu

0 exatamente
iguais, o algoricmo gene

ivo de criagio de padroes cria embalagens tnicas, que nunca
Vilo ser exatamente iguais entre si.

Crie o seu desenho através desta experiéneia e encomende os seus
sabonetes. Coneribua, desta forma, para a sustentabilidade deste projeto social.

Faga a sua encomenda Nés

OK

T ALEATURTO!

Figura 150: Mensagem informativa sobre o processo de personalizagdo

Relativamente ao sistema de customizagio, foram mantidas as op¢oes de padrio ob-
tidas na fase de testes do packaging. Todos os padrdes tém algo que os relaciona com
o universo do sabio e, além de serem opgoes interessantes do ponto de vista estético,
permitem obter um leque de opgoes diferentes.

Apo0s a leitura da mensagem anterior, o passo seguinte deste processo ¢ escolher o tipo
de padrio que se quer usar. Ao selecionar cada uma das 7 op¢oes de padrio, a area
anteriormente preenchida a cinzento ¢ ocupada pelo respetivo desenho. Cada opcio
apresenta um pequeno texto que explica sucintamente o significado do seu desenho
¢ quais as opg¢oes de personalizagio ou de interacio.

Os utilizadores nao necessitam de estar registados ou com a sessao iniciada para ex-
perimentarem a intera¢dao com o jogo. No entanto, caso o objetivo seja avangar para
a encomenda, o utilizador ¢ convidado a iniciar sessio ou efetuar o registo antes de
prosseguir para a confirmacio da encomenda.
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sabao

com

arce

e Qe

PROJETO

SABONETE  LOJAONLINE  PERSONALIZAGAO

eeccoeoe

PERSONALIZAGAO

sabio
arte

:}%@ s & o

Custo por sabonete
3,50€ +2,50€ (p &

R e sessiofaecisan () cesro 0)

CONTACTOS

PADRAO

Selecione um padréo e crie a sua embalagem

NZ4 TN
I z,/ /
: 1=
ALEATORIO

Pode gerar padres com cores e tamanho aleatdrios,
criando solugdes inicas

GERAR PADRAO

DEFINIR COR E TAMANHO
‘Ainda pode definir as cores que pretende apiicar no
pacrio, assim como o tamanho dos elementos.
Ccor

Fundo & Forma
000000 [ ]
(XX LY J

TAMANHO

80
APLICAR E GERAR PADRAO

TEXTO

Escolhaa(s) suafs) rase(s) e componha uma mensagem

Este sabonete pertence agoraa
Felizaniversériot

Quantidade

B ADICIONAR AO CESTO

Onde encontrar

Projeto Sabio com Arte

ae loja da Sabdo com Ar
ntro histérico de Coimbra.
m uma férmula
anode 1

£ Coimbra
e projeto

Ano Novot
Um presente cheiroso para alguém especial!
Recordagdo de Coimbra

Nome - Iniciar Sessio

Redes Sociais

Figura 151: Pdgina inicial da plaraforma de customizagao
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PERSONALIZAGAO

GERAR PADRAO

DEFINIR COR E TAMANHO
Ainda pode

cor

e0c00e Oe
ecece

TAMANHO

70

APLICAR E GERAR PADRAO.

Custo por sabonete
3,50€ + 2,50€ (personzlizago)

Quantidade

= ADICIONAR AO CESTO!

Figura 152: Informagdo apresentada aquando da escolha de um padrao

Depois da escolha do padrio, ¢ possivel gerar op¢oes aleatoriamente, cujas cores, tama-
nho e, nalguns casos, posicio dos elementos sio definidas pelo codigo. No entanto, ¢
possivel alterar os parametros de cor de forma e fundo, assim como o tamanho dos ele-
mentos gerados. [sto permite ao utilizador ter algum controlo sobre as op¢oes geradas,
personalizando-as a seu gosto.

Apenas o tltimo padrio apresentado se comporta de forma um pouco diferente. Ao ser
interativo, vai gerando bolas de diferentes tamanhos que se movem aleatoriamente de
baixo para cima, simulando o comportamento de bolas de sabao. Este possibilita, ainda,
que o utilizador apague algumas das bolas, ao clicar em cima de cada uma. Como ¢ uma
opgio gerada em movimento, ¢ necessario capturar uma imagem deste padrio, de for-
ma a obter uma solugio estatica, possivel de ser impressa no packaging,

PERSONALIZAGAO

‘GERAR PADRAO CAPTURAR

o

DEFINIR COR E TAMANHO

APLICAR E GERAR PADRAO

CAPTURAR

Custo por sabonete
3,50€ + 2,50€ (personalizagio)

Quantidade

. ADICIONAR AO CESTO

Figura 153: Opgdes para o padrdo interativo



140  PROJETO PRATICO

Existe, ainda, a possibi]idade de adicionar uma mensagem textual ao packaging. Ini-
cialmente, pensou-se na utilizacio de uma caixa de texto, que permitisse a escrita de
determinado nimero de caracteres, a semelhanca das plataformas de customizagio
analisadas anteriormente. Contudo, o facto de permitir a escrita livre de qualquer tipo
de texto poderia levantar alguns problemas relacionados com a inser¢ao de frases desa-
propriadas ou mal intencionadas. Assim, foram disponibilizadas algumas sugestoes de
frases pre-definidas relacionadas com a oferta do sabonete em determinadas ¢pocas
festivas ou a indicar a quem pertence. Neste tltimo caso, o utilizador que interage com
a plataforma pode ver o seu nome impresso no packaging. Ao estar registado e tendo
sessdo iniciada no sistema, este vai assumir o nome préprio inserido pelo utilizador no
registo como op¢do de mensagem. Se o utilizador tiver iniciado a experiéncia sem antes
iniciar sessdo, a op¢ao de nome fica inativa, mas da ao utilizador a op¢io de iniciar ses-
si0 ou, caso ainda nio o tenha feito, efetuar o registo. Apés esta agao, o sistema assume
automaticamente esta op¢ao, inserindo o nome préprio associado a determinada conta

no packaging.

TEXTO

Escolha a(s) sua(s) frase(s) e componha uma mensagem

) Este sabonete pertence agoraa
1ete Feliz aniversario! & OLA, UTILIZADOR f) CESTO (0)
gdo) Feliz Natal e Bom Ano Novo!

Y _ Um presente cheiroso para alguém especial!
Recordagdo de Coimbra

Nome - Iniciar Sessdo

Figuras 154 ¢ 155: Opgoes de frases a adicionar ao packaging e exemplo de sessdo iniciado no website

ALEATORIO
Pode gerar padrBes com cores e tamanho aleatdrios,
criando solugaes nicas

GERAR PADRAO

DEFINIR COR E TAMANHO
Ainda pode definir as cores que pretende aplicar no
padro, assim como o tamanho dos elementos.

COR

Fundo & Forma

TAMANHO
80
APLICAR E GERAR PADRAO

TEXTO

(®Este sabonete pertence agoraa

Custo por sabonete Feliz aniversario!
3,50€ +2,50€ (personalizagéo) Feliz Natal e Bom Ano Novo!
Quantidade Y Um presente cheiroso para alguém especialt
ADICIONAR AO CESTO Recordagio de Coimbra

1 J @®utilizador

Figura 156: Escolha da op¢do do nome, reconhecida a partir do log in do utilizador

Ap0s a interagdo com este jogo de experimentacio, ¢ possivel encomendar os sabo-
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netes do projeto, cujo packaging vai ter impressa a op¢io criada por cada utilizador. O
sistema deve assumir a criacio de ficheiros .pdf para cada imagem, que serdo recebidos
pela saboaria atraves de um email, juntamente com a restante informacio do pedido de
cada cliente. O utilizador deve, desta forma, estar registado na placaforma, adicionar
o produto e quantidade ao cesto ¢ avancar com a encomenda. Deve, ainda, escolher
a op¢do de recegio do produto, que pode ser levantado gratuitamente na loja da sa-
boaria ou enviado por correio para a morada indicada pelo utilizador. A esta dltima sao
adicionados custos de envio.

Ao concluir a encomenda, o cliente recebe um email com as informagoes sobre o pedi-
do e modo de pagamento. Tendo em conta que a Sabdo com Arte nao possui, ainda,
metodos de pagamento online ativos, a op¢o que ficou, nesta fase, estabelecida foi
0 pagamento atraves de transferéncia bancaria. Poderao ser estabelecidas outras op¢oes
como referéncias multibanco ou pagamentos paypal.

Tendo recebido as indicacdes de pagamento, o cliente dispde de uma prazo de 48 horas
para proceder ao pagamento. Findo esse tempo, caso a transferéncia nio tenha sido
efetuada, o pedido ¢ cancelado. Se 0 pagamento for efetuado com sucesso, a encomenda
I P

¢ iniciada.

s 2\ OUA, UTILZADOR | CESTO (1)

arte

PROJETO SABONETE LOJA ONLINE PERSONALIZACAO CONTACTOS

CESTO DE COMPRAS

Confira 0s seus produtos. Para finalizar a encomenda, escolha a opgo de envio

¢ confirme a sua compra. Receber, posteriormente, as informagocs para

proceder a0 pagamento por transferéncia banciria.

Produto Quantidade Prego unitério Personalizagdo Subtotal

SABONETE PADRAO PERSONALIZADO

X Sabonete produzido 2 base de leo de Améndoas Doces 100% natural, com suave aroma de rosas. 1 3,50€ 2,50€ 6,00€
Embalagem personalizada.
DETALHES DE FATURAGAO OPGAO DE ENVIO
NowE APEUDO e Custos de envio CTT Portugal Continental 4,00€
Levantamento naloja Sabio com Arte 0,00€
D conTacTo

NOTAS DE ENCOMENDA

MORADA €6DIGo POSTAL

LocALIDADE pais

CODIGO PROMOCIONAL
Faturar e enviarpara esta morada
Tem algum cédigo promocional? Insira-o.

NOVA MORADA v ApLicaR

TOTAL  6,00€

CONFIRMAR ENCOMENDA

W

Figura 157: Pagina do cesto de compras
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5.2.4 GRELHA

Foi utilizada um grelha adaptada, tendo por base uma grelha modular de 11 colunas
com 7 mm de goteira. Todas as péginas assentam nesta orientagao guia, permitindo um
melhor ajuste e alinhamento de todos os componentes.

Figura 158: Grelha usada no desenho das pdginas da plataforma

5.2.5 CORES

As cores utilizadas no website procuram refletir tonalidades claras, tanto na cor de
fundo como dos botdes. Estes assumem tons de cinza, mais claro e mais escuro, respeti-
vamente. Estas tonalidades sao contrastadas com o uso de uma cor mais escura, que ocu-
pa a area do rodap¢ e ¢ aplicada em elementos como 0 nome do projeto no cabegalho
¢ alguns titulos das paginas. E, também, esta a cor utilizada no hover e click de botdes e
icones. Os restantes elementos textuais sdo a preto ou a branco, dependendo se estao
sobre um fundo de tonalidade clara ou escura. Esta cor avermelhada foi escolhida para
fazer referéncia a cor usada na entrada da loja Sabdo com Arte.

RGB (96,11,39) RGB (247,247,247) RGB (207,207,207)
#600B27 #FTFTF7 #CFCFCF

Figura 159: Cores utilizadas no website
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5.2.6 BOTOES
Foram desenhados os estados de todos os botdes, tendo em conta a sua natureza. Os
botdes de confirmacio e de a¢io sio os botdes de forma retangular, que existem em
maior numero. Comportam-se da seguinte forma:

Sem interagio Hover e Click

ADICIONAR AO CESTO ADICIONAR AO CESTO

Figura 160: Comportamento dos botdes de confirmagdo e agdo

Existem, tambem, botdes para aumentar ou diminuir quantidades ou tamanho:

Sem interagio Hover e Click

Figura 161: Comportamento dos botoes de aumento ¢ diminuigdo

Outro tipo de botao surge em forma de link, direcionando o utilizador para outras

p;iginas. Estio, sobretudo, inseridos em texto:
Sem interagio Hover e Click

Pode personalizar a sua embalagem Pode personalizar a sua embalagem

Figura 162: Comportamento dos links

Os botdes da interface de customizagio, nomeadamente para selecionar um padrio ou
cor, tém um comportamento semelhante, representado por:

Sem interagio Hover e Click

Figura 163: Comportamentos dos botdes de selecdo
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5.2.7 ICONES

A plataforma possui alguns icones que procuram auxiliar a comunica¢io de determi-
nadas tarefas e a¢des. Como ¢ de esperar de uma familia de icones, estes devem man-
ter a mesma linha grafica, apresentando, desta forma, uma coeréncia com a linguagem
¢ comunicacdo do restante design da interface. Foram criados icones para representar
a procura de informacao, o registo/iniciar sessao, o cesto de compras, as acdes de down-
load de um ficheiro e partilha ¢, ainda, das principais redes sociais. Procurou-se aplicar
apenas o contorno das formas principais, sem preenchimento ou cor que nio o preto,
ou 0 branco no caso dos icones das redes sociais, que se encontram no rodape. Os icones
de download e partilha foram inseridos numa circulo cinzento, de forma a terem algum
destaque na area do jogo de customizagio. Os 3 icones de redes sociais estao inseridos
no contorno de uma circunferéncia, como habitualmente sao referenciados.

QAO< B ®EO

Figura 164: [cones da plamforma

5.2.8 TIPOGRAFIA

A plataforma utiliza duas fontes de uso livre, a Cormorant Garamond ¢ a Proza Libre". Por
ser serifada, a Cormorant Garamond, utilizada, tambem, no packaging, funciona melhor
em textos longos. A escolha da Proza Libre prende-se com o facto de ser uma tipografia
nio serifada, com boa legibilidade em ecras, tendo sido aplicada no menu do website,
botoes e alguns textos e titulos de dimensdes mais reduzidas.

Cormorant Garamond nght
Light Italic
. charscss Regu]ar
ABCCCDPEFGHIJKLMNOPQRSST Regular Iralic
UVWXYZZabce¢éddefghijklmnopqrs Medium
StuvwxyzZABBITABEEEKISUIITN] . :
C KAA)MHH)OHPCTT)YS’/(DXU‘LILILL[LU, Medl'um Itallc
'bblb3K)ﬂa6BrrAhcée>K:ismiTi/ljKAmMH SCmI’BOId
wonperhyypxuupmmnobows AAEOC Semi_Bold Italic
Uidedou1234567890 271" (%) [#{@}/ & BOld

\<—++x:>®@$€£¥¢:;,.fr

Bold Italic

Figura 165: Caracteres ¢ estilos da fontc Cormorant Garamond

11 Fonte disponibilizadﬂ em: h[rps://foms.goog]e.com/specinwn/Proszibre
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Proza Libre RegUIar
Regular Italic
Medium

Medium Italic

ABCCEDDEFGHIJKLMNOPQRS Semi-Bold

§TUVWXYZZabcééddefghijkim Semi-Bold Italic

nopqrsituvwxyzz1234567890° Bold

77 (%)[#]1{@}/&\<-+:x=>® Bold Italic

@S$EEYL:;, > Extra-Bold
Extra-Bold Italic

Figura 166: Caracteres ¢ estilos da fonte Proza Libre

5.2.9 PROTOTIPAGEM

Tendo em conta a vertente de experimentagio e interagio desta plataforma, e conside-
rando que a implementacio final do website nio faz parte dos objetivos deste trabalho,
revelou-se importante desenvolver um processo de prototipagem que permitisse ava-
liar a funcionalidade ¢ eficacia deste projeto de webdesign. Desta forma, levou-se a cabo
a criagio de um prototipo funcional da plataforma, atraves da aplicagio de prototi-
pagem InVision. Esta serve para criar prototipos de design de interfaces web, tanto para
desktop como para mobile. Este processo desenvolveu-se a partir dos ecras de alta fide-
lidade anteriormente desenhados, sendo que, através do InVision, estes foram conecta-
dos entre si, de modo a ser possivel obter uma versio funcional que simule o comporta-
mento da plataforma como prova de conceito.

O proposito desta prototipagem ¢ servir de base para a analise da funcionalidade do
sistema desenhado, possibilitando a detecio de erros e a aplicacio de ajustes para
a obtencao de um melhor resulcado, passivel de ser realmente implementado no futuro.

Sabdo com Arte

SCREENS

Plataforma P\alafor‘ma Plataforma Plataforma Plataforma |. P\atafor‘mal
nth ag nth 2 ) month ag ar ) ag nth ag nth ¢

Figura 167: Prototipagem do website na plataforma InVision
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sabao

com

arte

Qe sssiofsscrma (] cesto 0

PROJETO  SABONETE  LOJA ONLINE CONTACTOS

Figura 168: Exemplo de ligagdo entre as pdginas desenhadas

5.2.10 TESTES DE UTILIZADOR

Como foi mencionado na metodologia, os testes de utilizador dividem-se em dois mo-
mentos. Os primeiros testes foram realizados ainda durante a fase de desenvolvimento
dos ecris de alca fidelidade. O objetivo foi, numa versio inicial dos protétipos, perceber
se a interface desenhada estaria de acordo com as expectativas dos utilizadores, se as
acoes da intera¢io eram facilmente percebidas e executadas e, ainda, averiguar a exis-
tencia de erros que pudessem ser corrigidos antes de se avangar para uma versio final
passivel de ser prototipada. Posteriormente a analise dos resultados e alteracoes efetu-
adas, realizaram-se os segundos testes de usabilidade no prototipo criado no InVision.

Primeiros testes

Os primeiros testes foram realizados através dos varios ecras desenhados no Illustrator.
Foram desenhadas todas as op¢des de interacio possivel, tendo sido feita uma ligagio
manual entre as paginas, de forma a ser possivel descrever o trajeto de cada a¢io. Desta
forma, os utilizadores nio tiveram uma interacao real com a interface, uma vez que, me-
diante as suas respostas, era introduzido, manualmente, o ecra seguinte. Este teste pode
equiparar-se aos tradicionais testes em suporte papel, que se fazem antes de passar para
aversao digital. O seu objetivo foi averiguar a existéncia de erros ou obter sugestoes que
melhorem o desenho inicial, e no tanto avaliar a qualidade e satisfacio da interacio.
Essas componentes foram avaliados nos segundos testes.
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M N N

Figura 169: Ligagdo das paginas da interface no Illustrator

Assim, os primeiros testes incidiram, principalmente, em tarefas de exploracio das
opgdes de aco do website, nomeadamente no registo e log in, realizacio da encomenda
de um produto da loja ou de um produto customizado.

Os testes permitiram, para cada utilizador, registar a duracio de cada tarefa, classificar
a interagio e, ainda, obter opinides e sugestdes, tanto sobre as tarefas desenvolvidas
como de aspetos do design das paginas que gostariam de ver melhorados.

Os testes foram desenvolvidos com utilizadores de ambos os sexos, com idades com-
preendidas entre os 20 ¢ os 65. Cada teste teve a duracio media de 15 minutos.

Tarefas:

1 - Registo ¢ log in

2 - Adicionar ao cesto um produto da loja

3 - Adicionar ao cesto um produto customizado com padrio aleatério
4 - Confirmacio da encomenda

UTILIZADOR TAREFA DURAGAO OBSERVAGOES/SUGESTOES
Utilizador 1 1 0,30s - Boainteragdo. Compreendeu bem as tarefas pedidas
2 0,17s ~ Perguntou porque as politicas e condi¢des de venda sé estdo visiveis na zona do
3 0,265 registo e iniciar sessdo
4 0,40s = Achou tamanho daimagem de animagdo muito grande
Utilizador2 1 0,35s ~ Rapidainteragdo. Compreendeu bem as tarefas pedidas
2 0,10s
3 0,20s
4 0,30s
Utilizador3 1 0,20s - Boainteragdo. Compreendeu bem as tarefas pedidas
2 0,12s
3 0,19s
4 0,30s
Utilizador 4 1 0,50's ~ Interagdo razoavel
2 0,22s ~ Alguma demora narealizagdo das tarefas
3 0,31s = Achouimagens das 3 zonas circulares da pagina inicial pouco percetiveis
4 0,385
Utilizador 5 1 0,48s ~ Interagdo razoavel
2 0,18s - Alguma demora na realizagdo das tarefas
3 0,35s
4 0,42s

Figura 170: Resultados dos primeiros testes de utilizador
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Os resultados destes testes iniciais permitiram obter feedback relativamente a funciona-
lidade do website e do sistema de personalizacio e compra. Foi possivel concluir que
os utilizadores compreenderam as tarefas ¢ conseguiram executd-las com sucesso. A
excecio de dois utilizadores, os restantes trés desempenharam as tarefas facilmente
¢ num tempo de duragio curto ¢ semelhante. Tendo em conta a pouca experiéncia de
utilizacao de interfaces, os dois tltimos utilizadores demoraram mais tempo na exe-
cucdo das tarefas, apesar de terem compreendido os procedimentos de acio com relati-
va facilidade. O facto de nio estarem familiarizados com o uso de websites fez com que
a experiéncia de utilizacio fosse menos intuitiva, logo, foi necessario mais tempo de
exploracio do sistema para conseguirem cumprir cada tarefa.

A realizacio destes testes revelou-se proveitosa por ter permitido, tambeém, perceber
como poderiam ser melhorados alguns aspetos do design das paginas. Relativamente
ao facto das politicas de privacidade sO estarem visiveis na zona de registo ¢ log in,
a solucao encontrada, posteriormente, foi inserir um link de acesso a essa informagio
no rodape do website, garantindo que o utilizador consegue ver essa informacio em
qualquer alcura. Foi, também, reduzido o tamanho da imagem de animacio do packag-
ing na zona de personaliza¢io, apontado como demasiado grande para a pagina.

Também foi apontado o facto das imagens dos trés elementos circulares da pagina ini-
cial ndo serem muito percetiveis, tendo, por isso, sido alteradas. Este facto despoletou
a alteragio das imagens usadas no slideshow, tendo-se optado pela fotografia do sabo-
nete como imagem principal.

Segundos testes

Os segundos testes foram realizados apos a execucio dos ajustes e aperfeicoamentos
da plataforma e da sua implementacio num prototipo funcional no InVision. Foram
interligadas grande parte das paginas desenhadas, tendo sido delineado um trajeto que
pudesse guiar os utilizadores na sua experimentacao e interacao com a interface.

Desta forma, os testes iniciaram com cada utilizador individualmente. Cada teste de-
morou, em média, 20 minutos, dos quais cerca de 8 minutos foram despendidos numa
pequena contextualiza¢do do projeto e dos objetivos deste trabalho, bem como numa
breve exploragio conjunta da pagina inicial, da loja online e do jogo de customizacao.

Os utilizadores, com idades entre os 10 ¢ os 65 anos, foram divididos em dois grupos.
Os dois primeiros pertenciam ao grupo dos utilizadores com experiéncia, enquanto que
os ultimos dois eram designados de utilizadores com pouco experiéncia, a semelhanca
dos primeiros testes.

Foi apresentado um conjunto de tarefas, tendo sido cronometrado o tempo de duracao
de cada uma, para perceber a rapidez na percecio e na facilidade de realizacio das care-
fas. Apos o fim da interacdo, foram feitas 5 questdes de avaliacio da experiéncia de
interacao, cuja cotacgao ia delabs.
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No final, sdo registadas as principais dificuldades na interacao de cada utilizador, ob-
servacoes acerca do website criado e sugestdes de melhoria de alguma componente
menos agradavel.

Tarefas

1 = Ver o primeiro produto da loja online

2 - Se quiser personalizar este produto, como deve fazer?

3 - Voltar a pagina inicial

4 - Aceder a personalizagio

5= Selecionar o primeiro padrao

6 - Personalizar o fundo com cor amarela, forma com cor branca e tamanho de elemen-
tos de 70. Aplicar, de seguida, as op¢oes escolhidas

7 = Se quiser inverter as cores de fundo e forma, onde devo clicar?
8 - Gerar dois padroes aleatorios

9 - Inserir mensagem: Este sabonete pertence agora a

10 - Inserir o nome do utilizador

11 - Log in

12 - Se quiser fazer download da imagem criada, onde deve clicar?
13 - E para partilhar nas redes sociais?

Avaliacio da experiencia de navegacio na plataforma-de 1a 5

1 - Intuitiva - onde 1 ¢ nada intuitiva e 5 ¢ muito intuitiva

2 - Acessivel - onde 1 ¢ nada acessivel e 5 ¢ muito acessivel

3 - Funcional - onde 1 é nada funcional e 5 ¢ muito funcional

4 - Inovadora - onde 1 ¢ nada inovadora e 5 ¢ muito inovadora

5 - Satisfacio na interacio - onde 1 ¢ nada satisfeito e 5 ¢ muito satisfeito



150

PROJETO PRATICO

UTILIZADOR

Utilizador 1
Masculino
10 anos

Nivel de
experiéncia:
Utilizador
com alguma
experiéncia

Utilizador 2
Feminino
21anos

Nivel de
experiéncia:
Utilizador
experiente

Utilizador 2
Feminino
58 anos

Nivel de
experiéncia:
Utilizador
pouco
experiente

Utilizador 3
Masculino
63 anos

Nivel de
experiéncia:
Utilizador
pouco
experiente

TAREFA

WO NG VA WN =

N
Wk IS0

VNGV R WN =

oo o
WiN =0

VWoO~NGW DW=

"
(o]

VWHONGV D WN =

TR 3o

DURAGAO AVALIAGAO

0,3s
0,3s
0,45
0,10s
0,3s
0,155
0,5s
0,6s
0,10s
0,5s
0,5s
0,5s
0,2s

0,4s
0,105
0,3s
0,4s
0,45
0,9s
0,12s
0,5s
0,4s
0,10s
0,4s
0,2s
0,2s

0,13s
0,17s
0,20s
0,7s
0,4s
0,345
0,14s
0,185
0,8s
0,17s
0,8s
0,9s
0,4s

0,5s
0,2s
0,4s
0,10s
0,13s
0,365
0,20 s
0,28s
0,17s
0,155
0,10s
0,19s
0,2s

Texto
explicativo
dojogo de
customizagdo
é percetivel?
Sim

Questdo 1: 4
Questdo 2: 5
Questdo 3: 5
Questdo 4: 4
Questdo 5: 5

Texto
explicativo
dojogo de
customizagdo
é percetivel?
Sim

Questdo 1: 5
Questdo 2: 5
Questdo 3: 5
Questdo 4: 5
Questdo 5: 5

Texto
explicativo
dojogo de
customizagdo
é percetivel?
Sim

Questdo1: 4
Questdo 2: 4
Questdo 3: 5
Questdo 4: 4
Questdo5: 4

Texto
explicativo
dojogo de
customizagdo
é percetivel?
Sim

Questdo1:5
Questdo 2: 5
Questdo 3: 5
Questdo 4: 5
Questdo5: 5

OBSERVACOES/SUGESTOES

- Boainteragdo. Entendeu a maior parte das tarefas e executou-as
com sucesso.

- Teve alguma hesitagdo na tarefa 4: link de personalizagdo pouco
visivel

- Teve alguma hesitagdo na tarefa 10: A opgdo de iniciar ndo é muito
percetivel. Depois de perceber a necessidade de o fazer, deslocou-
se ao cabegalho parainiciar sessdo

Sugestdes:
~ Destacar mais a opgdo personalizagio nos produtos da loja online
- icones do cabecalho pequenos, deveriam ser maiores

- Boainteragdo. Entendeu a maior parte das tarefas e executou-as
com sucesso.

~ Procurou acedeu a loja online através do menu em vez da area da
loja na pagina inicial.

~ Voltou a pagina inicial através do nome do website, em vez do link

voltar - tem o habito de voltar a paginainicial através do cabegalho.

A opgdo voltar podia estar mais visivel.

Alguma demora na tarefa de inverter fundo e forma. Ndo percebeu

bem o que foi pedido primeiramente, mas acabou por perceber e

completar a tarefa

- Ainsercdo do nome de utilizador ndo torna percetivel, a primeira
vista, que é necessario iniciar sessdo

~ Questionou relativamente a opgdo de querer colocar um nome que
ndo o proprio no packaging

Observagdes/sugestdes:

= Gostou muito da forma como informagdo do projeto é apresentada
na paginainicial. Gostou, também, da drea que mostra as pessoas
implicadas no projeto

- Sugeriu que seja uma mostrada uma mensagem de feedback no
ecrd aindicar que o utilizador deve fazer o registo/iniciar sessdo
primeiro, quando clica na opgdo de inserir o préprio nome no
packaging

Interagdo razoavel. Teve algumas dificuldades na resolugdo das

tarefas, muito devido a pouco experiéncia na interagdo com

websites

Achou o tamanho do link para a personalizagéo na loja online

pequeno, ndo tendo reparado nele. Dirigiu-se a personalizagdo do

menu quando pedido para aceder a personalizagdo através do

produto da loja online

~ Demorou a encontrar a palavra voltar, para regressar a pagina
inicial. Ndo entendeu bem a indicagdo

= Acedeu a personalizagdo no menu e ndo através da zona inferior da

paginainicial. Considera-se aceitavel, uma vez que cumpriu a tarefa

em pouco tempo

Né&o percebeu a indicagdo de iniciar sessédo parar inserir o nome no

packaging

Sugestdes:
- Indicagdo da necessidade de iniciar sessdo para inserir o nome no
packaging devia ser mais percetivel

~ Interagdo razoavelmente boa. Compreendeu a maior parte das

tarefas. Teve algumas dificuldades na resolugéo de algumas

tarefas, muito devido ao facto de ter pouca experiéncia na

utilizagdo de websites.

Confusdo na personalizagdo do tamanho do packaging - ndo

percebeuinicialmente a existéncia das setas de ajuste

Iniciar sessdo para a utilizagdo da opgdo do nome é pouco

percetivel.

- Dificuldade nas Gltimas tarefas de indicar zona de download e
partilha nas redes sociais - ndo reconheceu os icones.

Figura 171: Resultados dos segundos testes de utilizador
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Estes segundos testes tiveram o propésito de perceber se o protdtipo correspondia as
expectativas de utilizacdo, bem como se a interacio era simples, percetivel e satisfatoria.
O feedback dos utilizadores foi muito proveitoso e permitiu perceber a necessidade de
correcio de alguns aspetos que so foram percetiveis nesta versio funcional do prototipo.
Assim, destaca-se a necessidade de aumentar o tamanho de letra dos links persona-
lizar ¢ voltar, que, por serem pouco visiveis, suscitaram duvidas nos utilizadores ou leva-
ram-nos a resolver as tarefas de outra forma que nio a pretendida.

Em termos de interagio, registou-se que o grupo com pouca experiéncia demorou um
pouco mais a realizar as tarefas, uma vez que estas, por nao serem tao intuitivas como
s30 para utilizadores experientes, necessitavam de mais tempo de exploragio. Contudo,
foi possivel verificar que a maioria das tarefas foi executada com sucesso. O grupo com
mais experiéncia realizou o teste com bastante facilidade, tendo percebido bem as indi-
cacoes dadas e como utilizar as funcionalidades apresentadas.

Registou-se, no entanto, a existéncia de uma tarefa que levantou mais dividas em todos
os utilizadores, sendo esta a acio que implica que o utilizador perceba que para inserir
0 seu nome na mensagem do packaging necessita de ter sessio iniciada. Nenhum dos
utilizadores percebeu que a escolha da op¢ao “Nome” estava dependente do inicio de
sessdo na plataforma, tal como era indicado. Verifica-se, assim, a necessidade de alterar
a forma como ¢ evidenciada esta componente. O facto de nio se ter pedido aos utiliza-
dores para realizarem o registo ¢ log in como tarefas iniciais foi, exatamente, para testar
esta possibilidade, uma vez que os utilizadores, por norma, quando experimentam este
tipo de interfaces de compras online comegam por explorar as hipéteses existentes no
website e s0 depois, mediante o desejo de realizar alguma compra, acedem ao registo na
plataforma.

No geral, as intera¢des permitiram perceber a necessidade de fazer uns pequenos ajustes
em determinadas fungoes. No entanto, considera-se que a aceitagio da plataforma e
jogo de customizacao foi bastante positiva.

5.2.11 ANALISE DE RESULTADOS

Em termos gerais, pode concluir-se que esta etapa de testes de usabilidade foi muito
proveitosa. Os primeiros testes permitiram ter uma primeira no¢ao da aceitacao e faci-
lidade de interagio com a plataforma, ainda numa fase de desenho das paginas. Con-
clui-se que, apesar de alguns utilizadores nao terem muita experiéncia na utilizacio de
websites, estes acabaram por conseguir executar as tarefas, tendo levado mais tempo
a compreender ¢ a explorar a interface para o conseguirem. O facto de serem testadas
pessoas com pouca experiéncia, permitiu concluir que, apesar da demora justificada
destas, a plataforma ¢ percetivel e facil de usar.

Os segundos testes permitiram, de modo geral, perceber a eficacia e eficiéncia do pro-
totipo, bem como a satisfacio da experiéncia de interagio. O tempo de duracio de
cada tarefa apenas variou bastante do grupo com experiéncia para o grupo com pouca
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experiéncia de utilizagdo de interfaces, tendo este tltimo demorado um pouco mais na
compreensio ¢ exploracio das solucdes de algumas tarefas, o que se justifica pela falca
de reconhecimento de funcionalidades semelhantes de outras interfaces. Ainda assim,
conclui-se que estes utilizadores conseguiram interagir de forma eficaz, o que permite
afirmar que o sistema estd apto para qualquer utilizador. A aceitagio da interface foi,
deste modo, bastante positiva, pois a avaliacdo dos utilizadores utilizou somente co-

tacoes de4eb.

O principal erro na interacio deveu-se ao facto de nao ser muito percetivel a necessi-
dade de ser iniciada sessao na plataforma para que o sistema assuma o nome do uti-
lizador em questdo, apesar de, a frente da opcio, se encontrar a indicacio de um link
que permite o acesso ao inicio de sessio. Nenhum dos utilizadores conseguiu cumprir
esta tarefa sem apresentar alguma confusio e questionar sobre o que deveria fazer. Isto
permitiu concluir que seria necessario alterar a forma como ¢ mostrado ao utilizador
que este deve ter sessao iniciada. Revelou-se, assim, muito proveitoso ter sido seguido
o caminho de interacao mais usual para o utilizador neste tipo de plataformas. Isto
permitiu que, chegada a tarefa de inserir a op¢io do nome, se testasse se a solucio de
alerta para a necessidade de iniciar sessao era percetivel ou nio, o que, mediante os
resultados, levou a concluir que o sistema deve dar um feedback mais explicito sobre
o que o utilizador deve fazer naquela situagio. Um cenario de solugio que surgiu foi a
possibilidade de, ao clicar na op¢ao de nome, e nao tendo sessao iniciada, aparecer uma
mensagem de feedback que explica ao utilizador como este deve proceder. Esta opg¢io
foi explorada nos ajustes do subtema seguinte.

Foram registados outros pequenos erros, como o facto de a maior parte dos utilizadores
nio se ter apercebido da existéncia dos links personalizar e voltar na pagina de um pro-
duto da loja online. Este facto permitiu concluir que estes componentes deviam estar
mais evidenciados.

5.2.12 AJUSTES EFETUADOS

Os ajustes consistiram em pequenas zﬂteragées que permitiram melhorar os aspetos
mencionados anteriormente nos testes de utilizador, apontados como confusos e difi-
ceis de perceber.

Para o problema do iniciar sessao antes de utilizar a op¢ao do nome de utilizador na
mensagem do packaging, surgiu a solu¢io de ser apresentada uma mensagem que, apos
o clique na op¢io do nome, indique a necessidade de fazer o registo ou inicio de sessio
antes de ser possivel seleciona-la. Desta forma, o utilizador fica, desde logo, alertado
para o que nio esta a fazer tao bem, recebendo um feedback relativamente a solucio
daquela situagdo. Isto permite esclarecer o utilizador e evitar que este perca tempo na
descoberta da solu¢io ou desista de tentar, comprometendo a interagio com o sistema.
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ALEATORIO
Pode gerar padrdes com cores e tamanho aleatdrios,
criando soluges tinicas

GERAR PADRAO

DEFINIR COR E TAMANHO
ida pode d

no
, assim como o tamanho dos elementos.

PARA SELECIONAR ESTA OPGAO DEVE INICIAR SESSAO NA PLATAFORMA.
O SISTEMA IRA ASSUMIR O SEU NOME DE UTILIZADOR, PODENDO,
DEPOIS, INSERI-LO NA SUA EMBALAGEM.

INICIAR SESSAO ‘

APLICAR E GERAR PADRAO

Este sabonete pertence agoraa

Custo por sabonete Feliz aniversrio!
3,50€ + 2,50€ (p izagd Novot
Quantidade Um presente cheiroso para alguém especial!
ADICIONAR AO CESTO Recordagio de Coimbra
1 Nome do utilizador

ALEATORIO
Pode gerar padr@es com cores e tamanho aleatérios,
criando solugdes Gnicas

GERAR PADRAO

DEFINIR COR E TAMANHO

Ainda pode definir as cores que pretende aplicar no
padrdo, assim como o tamanho dos elementos.
Ccor

Fundo & Forma

TAMANHO

80

APLICAR E GERAR PADRAO

TEXTO

Escolha a(s) sua(s) frase(s) e componha uma mensagem

Este sabonete pertence agoraa

Custo por sabonete Feliz aniversério!
3,50€ +2,50€ izaga  Feliz Natal e Bom Ano Novo
Quantidade 1 Um presente cheiroso para alguém especial
’ ADICIONAR AO CESTO Rt oeEEtn
i @ utilizador

Figuras 172 ¢ 173: Alteragdes no feedback de inicio de sessdo para a opgdo nome do utilizador

Relativamente aos itens pouco percetiveis da pagina dos produtos da loja, foram des-
tacados os links voltar ¢ personalizar, sendo que este tltimo foi convertido num botao,
para que seja imediato o reconhecimento da op¢ao de personalizar o sabonete.

SABONETE PADRAO MOLECULAR BRANCO

Iy Sabonete produzido a base de éleo de Améndoas Doces 100% natural, com
. M , suave aroma de rosas.
T Embalagem reproduz um padrio inspirado no desenho da molécula do
( = ) sabfo, criado através de um algoritmo computacional generativo.

sabio
o
l arte

3 R 3,50€ Pode, ainda, personalizar a sua embalagem
[
- -
1 ADICIONAR AO CESTO

Figura 174: Alteragdes nas opgdes personalizar e voltar da loja online
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Foi, ainda, tida em conta a observagﬁo de um dos utilizadores, que questionou a pos-
sibilidade de ser inserido outro nome que nio o do proprio utilizador na mensagem
do packaging. Como foi referido anteriormente, limitar as op¢oes de texto pretende
evitar 0s constrangimentos de ter de se lidar com todo o tipo de mensagens. Podera,
futuramente, ser pensada numa possibilidade que permita a inser¢io de outro tipo de
mensagens para além das listadas.









Conclusao
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CONCLUSOES GERAIS

O ponto de partida para o desenvolvimento desta dissertacio surgiu de uma propos-
ta aberta do CEIFAC, com o intuito de apelar a necessidade de uma intervencio de
design que permitisse dotar o projeto Sabdo com Arte de ferramentas potenciadoras
do seu modelo economico. Assim, revelou-se possivel, logo a partida, explorar varias
vertentes ¢ op¢oes de solugdo para os problemas de comunicagio deste projeto.

O trabalho desenvolvido consistiu numa abordagem atenta ¢ aprofundada deste
projeto social de saboaria. Procurou-se conhecer o contexto em que estd inserido,
assim como compreender detalhadamente as suas valéncias e os varios aspetos que
o definem, desde a sua criagio até as conquistas e desafios atuais. Este processo de
reflexdo e analise foi complementado, numa primeira fase, com um trabalho de
leitura, estudo e escrita, que pretendeu fundamentar e enquadrar questdes relacio-
nadas com o design e a inovacao social. A abordagem de conceitos inerentes a estes
dois temas centrais foi uma metodologia de extremo relevo. O facto da vertente
social ter um papel de grande destaque neste trabalho, conduziu a investigacio
no sentido de perceber como o design sempre procurou colmatar as suas proprias
falhas para com o ser humano ¢ como consegue, apesar das ideologias consumistas
¢ valores capitalistas que marcam a sociedade contemporanea, intervir e aliar-se
a Contextos que procuram inovagdo e integracdo, contribuindo para melhorar as
condi¢des de vida de muitas populacoes.

Compreender a importﬁncia que o design, seguramente, tem na comunicagao de
projetos inovadores, ao potenciar melhorias sociais ¢ financeiras em determinados
contextos ¢ ao fazer, ainda, uso de processos colaborativos que contribuem para
a sua eficacia e sucesso, foi um trabalho importante que sustentou e guiou o desen-
volvimento de uma proposta de intervengio pratica que pretende melhorar este
projeto social, tanto na transmissao dos seus objetivos como na vendabilidade do
produto que garante a sua sustentabilidade.

O vasto leque de conhecimentos abrangidos, tanto nas areas do design social
e participativo, como de aspetos relacionados com o universo do sabio e o design
de produto e para a web, além de resultar num enriquecimento pessoal e profissio-
nal, foi essencial na interligacio da teoria com a pratica e permitiu conceber ideias
¢ solucdes mais criativas e inovadoras.

A proposta de interven¢do na comunicacio deste projeto procurou colmatar as
principais dificuldades desta saboaria: a comunica¢io do seu produto e dos seus
objetivos sociais. O facto do packaging do sabonete ¢ do website desvincularem
a esséncia deste projeto, realcou a necessidade de haver uma articulagio na co-
municacdo de ambos, tendo, ainda, em conta o espago de fabrico e de venda ao
publico. Desta forma, partindo do packaging atual que, ao usar reproducoes fo-
tograficas, recorre, por si s0, a uma vertente personalizada e considerando, ainda,
as vantagens da integracio de uma loja online para a venda dos produtos, surgiu
a possibilidade de melhorar o design de produto a partir do webdesign.
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A criagio de uma plataforma de personalizacio do packaging, aliada a arce genera-
tiva ¢ ao desenvolvimento de uma loja online, foi um processo que procurou, 0 mais
possfvel, responder as necessidades deste projeto social, que, para conseguir atingir
a sustentabilidade que ambiciona, precisa de comunicar melhor o seu produto e
os motivos que estdo na base do seu fabrico. Procurou-se integrar esta vertente de
loja no desenho de uma nova plataforma web que, alem de melhorar a forma como
sdo comunicados os objetivos do projeto, procura, também, aproximar-se da apre-
senta¢do da loja fisica e do grafismo do novo packaging, permitindo manter uma
unidade grafica entre os varios componentes do projeto, o que, atualmente, nio se
verifica. Conseguiu-se, desta forma, convergir estas tres frentes - packaging, web-
site ¢ loja -~ de modo a que comuniquem a uma so6 voz.

O facto de ter sido trazida a arte generativa para um trabalho de design social
foi algo que surgiu de um processo iterativo e experimental, que procurou aliar
conhecimentos adquiridos ao longo deste mestrado com a descoberta de novas
valéncias que pudessem enaltecer o cardter exclusivo desta saboaria. Esta com-
ponente de programacio foi fundamentada num contexto de exploragio do lado
quimico do sabdo e justifica-se pelo facto de servir como ferramenta que permite
reforgar as caracteristicas singulares deste projeto, facilitando um processo de ob-
tencdo de solugdes Unicas que, a0 mesmo tempo, sio passiveis de ser usadas na
componente principal desta proposta: o sistema de customizagao e venda online.
Este procura, assim, transmitir um conhecimento mais dinamico ¢ interativo do
projeto, além de dar a oportunidade aos utilizadores de diversificarem a imagem
do seu packaging e de personalizarem alguns parametros conforme os seus gostos e
propositos. As solucdes resultantes garantem sempre um carater exclusivo e tnico,
a semelhanca dos sabonetes criados.

Apesar de ter sido trazida uma componente comercial para este projeto social,
procurou-se sempre que a vertente economica nio se sobrepusesse demasiado as
questoes humanas desta iniciativa. Deste modo, o jogo de customizagio e a loja
online foram integrados numa plataforma que, como seria de esperar numa mar-
ca social, destaca, antes de tudo, uma componente informativa sobre os objetivos
sociais e as pessoas que beneficiam deste projeto, a semelhanca de algumas marcas
sociais abordadas no capitulo Estudos de Caso, motivo pelo qual a apresentacio da
loja e do jogo vém no final da pagina inicial do website.

O trajeto deste trabalho foi feito de dificuldades e superagoes. O facto desta colabo-
racao assentar numa proposta aberta revelou-se promissor, uma vez que permitia
uma abordagem de interven¢io totalmente livre. Contudo, revelou-se, também,
um desafio, que incitou a olhar detalhadamente e de forma holistica para o projeto,
a apontar ¢ descobrir lacunas ¢, finalmente, a experimentar novas formas de as
solucionar, tendo sempre em conta constrangimentos financeiros, as expectativas
das pessoas envolvidas no projeto ¢, ainda, aquilo que ¢ esperado no ambito do ciclo
de estudos em que se enquadra este trabalho. Tendo estas questdes em conta, foram
procuradas solucoes que pudessem por em pratica os conhecimentos adquiridos, bem
como incitar a descoberta de novas ferramentas, que conseguissem, nio so, desta-
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care rezﬂgar as vertentes deste projeto de saboaria social, como permitir melhorias
efetivas no seu modelo econdémico.

Numa ultima reunido com a Engenheira Maria Jodo Buzano, foi apresentado
o projeto de design na sua versio final. A componente de personalizacio e loja
online, bem como as alteracdes em termos do layout do website, foram vistas com
agrado, revelando-se, assim, do interesse do projeto Sabdo com Arte que a plata-
forma desenvolvida faca parte do novo plano de comunicagio para a loja online.

PERSPETIVAS FUTURAS

O trabalho de analise, reflexdo ¢ experimentacio desenvolvido neste projeto de
dissertacio permitiu obter uma proposta de webdesign que pode potenciar o mo-
delo econdmico da saboaria Sabdo com Arte.

Uma vez que os testes de utilizador desenvolvidos permitiram encontrar e solucio-
nar alguns erros numa fase de prototipagem, ¢ possivel concluir que o prototipo
podera estar apto para vir a funcionar como parte integrante da comunicagio da
marca social Sabdo com Arte, permitindo melhorar a sua sustentabilidade.

Conforme acordado na dltima reunido com a Engenheira Maria Jodo Buzano, de-
verdo ser aplicadas algumas altera¢des mais formais, relacionadas com os pregos
praticados ou a inclusio de mais fotografias que demonstrem o projeto ¢ as pessoas
que com ele colaboram.

O facto da plataforma e interface de customizagao nao terem sido implementadas,
uma vez que esta fase do projeto implicaria um investimento de tempo superior ao
estipulado, permite que este trabalho tenha continuidade e possa evoluir para uma
versao funcional que consiga servir o seu propésito no contexto real da saboaria
Sabdo com Arte.

O trabalho desenvolvido foi, assim, do agrado das pessoas envolvidas no projeto e,
deste modo, a proxima fase serd procurar implementar o sistema desenvolvido na
reestrutura¢io do plano de comunicag¢io da saboaria. Assim, este trabalho cumpre,
nio so, o seu propésito enquanto projeto de dissertagio do mestrado em Design ¢
Multimédia, como permite, também, facultar ferramentas eficazes para o desen-
volvimento e sucesso deste projeto social de saboaria.

Alem dos objetivos de desenvolvimento e funcionalidade atingidos, o trajeto per-
corrido contribuiu para despertar o interesse para o design em contextos de ino-
vagao social, assim como para as marcas comerciais de cosmética e saboaria artesanal
abordadas, que, apesar de atuarem noutro ambito, contemplam questdes sociais ¢
ambientais importantes, o que, tambem, suscitou curiosidade e interesse. Desta
forma, espera-se que o trabalho desenvolvido possa potenciar a participacio futura
em contextos semelhantes.
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ANEXO 2 - TESTES DE IMPRESSAO
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ANEXO 3 - ECRAS DE ALTA FIDELIDADE
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Bem vindo 2 pagina web da Sabio com Arte.
Conhc(ga este Projct().

SABAO COM HISTORIA E TRADIGAO SABAO COM ARTE SABAO COM INOVAGAO SOCIAL
Reconhecendo a importanciadas farmacopeias  agradivel toque da original combinago de Ainiciativa empreendedora Sabo com Arte
é Prodt b resulta de uma semente que foi plantada com
com Arte procuram aliar este saber ‘sdo os principais ingredientes dos produtos o objetivo de dar frutos no dominio
B e ‘Sabdio com Arte. da intervengio social.

eve m sabaocomarte.com 4 h B |T

Equipa da Sabio com Arte

O Projeto Sabdo com Arte ¢ uma iniciativa de empreendedorismo social que visa criar safdas
ocupacionais ¢ integragio laboral a cidadios vulneriveis em situagoes de vida adversas.
Conta com uma cquipa de pessoas que colaboram entre si no fabrico ¢ venda de sabonetes tradicionais.

ELoisa INEs JONATHAN

Loja Online

Ao comprar este sabonete, além de adquirir um produto natural, estd
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40, idealize a sua
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Projeto Sabdo com Arte Onde encontrar
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LOJAONLINE  PERSONALIZAGRO  CONTACTOS

Registo e Log In

PROJETO  SABONETE

EMAIL ¥

‘sabaocomarte com 3 t
com

arce

°o.|
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LOJA ONLINE  PERSONALIZACAO  CONTACTOS

INICIAR SESSAO

PASSWORD *

Esqueceu-se da sua palavra-passe?

[ LOG IN

REGISTAR

CRIAR NOVA CONTA ‘

NOME

‘sabaocomarte com 3 t

°o.|

REGISTAR

APELIDO

EMAIL

PALAVRA-PASSE

CONFIRMAR PALAVRA-PASSE

MORADA

CODIGO POSTAL LOCALIDADE
PAis
CONTACTO NIF

l

CRIAR NOVA CONTA
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RECUPERAR PALAVRA PASSE

INTRODUZA O SEU EMAIL

RECUPERAR PALAVRA-PASSE
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arte
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PROJETO SABONETE LOJA ONLINE PERSONALIZAGAO CONTACTOS

DEFINIR NOVA PALAVRA PASSE

INSIRA UMA NOVA PALAVRA-PASSE

INSIRA A PALAVRA-PASSE NOVAMENTE

GUARDAR

Feedback - mensagens eletronicas

ece ] sabaocomarts com g, ‘

000 T W €« w >

Q

Sabdo com Arte

Bem-vindo/a a Sabdo com Arte!

Agradecemos o seu registo no nosso website.

Conhega melhor este projeto e adquira s nossos
sabonetes naloja online. Pode personalizar as suas embalagens.

Iniciar sessdo

dos Apéstolos 3,3000-431
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Feedback - mensagens de C¢rro

o860 < > M

Sabéio com Arte

Redefinigio de palavra-passe

email

Seisto é um erro, ignore este emai
Paraalterar a sua senha, clique aqui.

‘wwww.sabaocomarte.com | Couraca dos Apéstolos 3, 3000-431 Coimbra Portugal

sabao.com.arte@gmailcom | Telefone: 239705 584 )

‘sabaocomarte com 4 [u]

NOME APELIDO

EMAIL

PALAVRA-PASSE CONFIRMAR PALAVRA-PASSE

MORADA

CODIGO POSTAL LOCALIDADE
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| Portugal Continentl -‘
CONTACTO NIF
® .
CRIAR NOVA CONTA
Porfavor, preencha todos os campos corretamente.
Introduza um enderego de emailvlido.
< palavas-passe favor 3
80 < > M ‘sabaocomarte.com (4 h a =
REGISTAR
NOME APELIDO
EMAIL
PALAVRA-PASSE CONFIRMAR PALAVRA-PASSE
MORADA
CODIGO POSTAL LOCALIDADE
PAis
| Portugal Continental A
CONTACTO

CRIAR NOVA CONTA

| A |
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SABONETE PADRAO MOLECULAR BRANCO
Sabonete produzido a base de 6leo de Améndoas Doces 100% natural, com
A, M X Soove arora e roses.
N . ! Embalagem reproduz um padrio inspirado no desenho da molécula do.
( — ) sabio, criado através de um algoritmo computacional generativo.
<€ Pode, ainda, personalizar a sua embalagem
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~
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SABONETE PADRAO MOLECULAR BRANCO
Sabonete produzido a base de 6leo de Améndoas Doces 100% natural, com
suave aroma de rosas.
Embalagem reproduz um padrio inspirado no desenho da molécula do
sabiio, criado através de um algoritmo computacional generativo.
3,50€
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CESTO DE COMPRAS
Confira os scus produtos. Para finalizar a encomenda, escolha a opgio de envio
¢ confirme a sua compra. Receb :
proceder ao pagamento por transferéne
Produto Quantidade Prego unitario Personalizagio Subtotal
« » » SABONETE PADRAO MOLECULAR BRANCO
X o E g S 100% natual com . 1 3,50€ 3,50€
algoritmo computacional generativo.
DETALHES DE FATURAGAO. OPGAO DE ENVIO
NOME AveLioo. o Custos de envio CTT Portugal Continental 4,00€
Levantamento naloja Sabio com Arte 0,00€
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DETALHES DE FATURACAO OPGRO DE ENVIO

nowe e Custos de envio CTT Portugal Continental 4,00€
Levantamento naloja Sabio com Arte 0,00¢
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Projeto Sabdo com Arte Onde encontrar Redes Sociais
A fébrica e loja da Sabdo com Arte

0 sabonete do Sabdo com Arte é um produto natural, integral-
situa-se no centro histdrico de Coimbra.
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Pode gerar adrBes com cores  tamanho aleatérios,
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DEFINIR COR E TAMANHO
Ainda pode defini as cores que pretende aplicar no.
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APLICAR E GERAR PADRAO

TEXTO

Escolha a() suafs) rase(s) ¢ componha uma mensagem

Este sabonete pertence agoraa

PADRAO

Selecione um padrdo e crie a sua embalagem
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