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Resumo

Numa década que se considera decisiva no combate as alteragoes clima-
ticas, o consumo excessivo nos paises desenvolvidos deve ser
radicalmente repensado. Por outro lado, a disciplina de design grafico
trabalha muitas vezes precisamente para influenciar o consumo

e segregar produtos e consumidores, criando muitas vezes produtos
cuja Unica finalidade € apelar ao consumo, como a publicidade

e as embalagens. O surgimento de novos sistemas digitais de
comunicacdo dinamicos e interactivos teve um impacto revolucionéario
na sociedade e no design, tendo expandido o campo de atuacao da
disciplina de design grafico. Muito do conhecimento prévio do design
grafico editorial foi directamente aplicado no design grafico de
interfaces digitais, mas o seu caracter dinamico e interactivo exige
uma especializacao, tendo surgido dentro da area do design grafico
especializacoes como UX (User Experience) e UI (User Interface).

O presente projecto tem o objectivo desenvolver o design grafico de uma
interface digital de consumo colaborativo que facilite a partilha e a troca
de bens de consumo entre amigos. Esta interface é resultado de uma
investigacao tedrica desenvolvida e apresentada nesta dissertacao sobre
temas interligados como a sustentabilidade, o design, o consumo e o
impacto das novas tecnologias digitais na sociedade e no design grafico.
O intuito desta plataforma é reduzir significativamente o desperdicio

e o consumo de novos bens, por considerar redundante que todos os
membros de uma comunidade possuam determinados objectos que sao
apenas utilizados algumas vezes.

Para atingir um objecto grafico pertinente, sera abordado o fen6meno
de partilha, a sua histoéria e estudos sobre os contextos em que acontece.
Serao ainda utilizadas metodologias de HCI (Human Centered Design)

e de Design UX através da analise de produtos congéneres quanto ao seu
funcionamento e aos seus pontos fortes e fracos; entrevistas a
utilizadores-tipo sobre o contexto em que partilham, quais as suas moti-
vacoes ou relutancias em fazé-lo; criacao de personas, mapas de navega-
cao e testes de usabilidade, para a obtencao de um produto

pertinente que cumpra os parametros de uma boa usabilidade.

Palavras chave: Design, Consumo, Sustentabilidade, Tecnologia,
User Experience, User Interface
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Abstract

We find ourselves in a critical decade for climate change mitigation. In
this context, it is well established that consumption habits in developed
countries must be rethinked. The field of Graphic Design is well known
for its capacity to influence and drive consumption, guiding and
segregating consumers. Oftentimes, Graphic Design focuses on creating
products whose sole purpose is to appeal to the consumption of another
product, as we can see in the field of advertising or packaging. The
development of new digital and interactive systems of communication
had a revolutionary impact on society and in the field of graphic design.
Traditional principles and knowledge from the field of editorial design
were directly applied in the development of digital interfaces, but their
dynamic and interactive specificities required a specialization. This
culminated in the emergence of graphic design areas such as UX (User
Experience) and UI (User Interface).

This project aims to design a digital interface that facilitates the act of
sharing goods between friends and family. The purpose of this platform
is the reduction of waste and consumption of new goods, based on the
assumption that there is no real need for each person to own certain
types of objects that are only used once in a lifetime.

This project is the result of a theoretical investigation developed and
described in this thesis about interconnected themes such as
sustainability, design and consumption and the impact of new digital
technologies on society and on graphic design.

To obtain a graphic design interface that fills the usability requisites,
we will use HCI (Human Centered Design) methodologies and UX
methodologies such as the analysis of similar products regarding their
strengths and weaknesses, interviews to potential users about their
sharing habits and motivations, creation of personas, navigation maps
and usability testings.

Keywords: Design, Consumption, Sustainability, Technology,
User Experience, User Interface.
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Glossario

App: Abreviagao da palavra aplicacao, que se refere a um programa
de software utilizado em dispositivos méveis.

Brainstorm: Actividade desenvolvida para maximizar a potencialidade
de um processo criativo, com o objectivo de aumentar a quantidade
de ideias geradas.

Car2go: Empresa alem3, fundada em 2008, de partilha de veiculos.

CSS: (Cascading Style Sheets) é uma linguagem de folhas de estilo
que permite estilizar elementos dentro de uma pagina web.

HCI: (Human-Computer Interaction) estuda a interacg¢ado entre o uti-
lizador e interfaces digitais.

High fidelity: Refere-se a fase mais desenvolvida de um protétipo, na
qual a maioria do design e navegacao devem estar explicados, e a
correr normalmente ja no dispositivo final.

HTML: Linguagem de marcacao utilizada para desenvolver paginas
web.

icone: Objecto grafico que representa um objecto, uma ideia ou uma
acgao, através da representacao literal ou do recurso a metaforas.

Invision: Ferramenta digital utilizada para prototipar aplicagdes e
paginas web.

Javascript: Linguagem de programacao utilizada no desenvolvimento
de paginas web, em combinagdo com HTML e CSS.

Layout: Estrutura da composi¢ao dos elementos numa pagina.

Link: Hiperligagao ou referéncia dentro de uma pagina que permite
aceder a outros locais dentro ou fora dessa pagina.

Login: Aceder a uma conta de uma plataforma digital através de um
nome de utilizador e palavra-passe.

Low fidelity: Refere-se a primeira fase de um protétipo, na qual ainda
estao a ser exploradas questées estruturais, e por isso normalmente
estard longe ainda do produto final. Muitas vezes feita manualmente,
tendo em conta que o objectivo é a exploragao rapida de ideias.
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Glossario

0S: Operative System (Sistema Operativo)

Sharetribe: Plataforma desenvolvida para facilitar o consumo co-
laborativo entre utilizadores e criar mercados para vender ou alugar
objectos ou servigos online.

User Centered Design: Metodologia de design cujo foco esta esta no
utilizador em todas as etapas de concepgao de um produto.

User Flow: Caminho percorrido pelo utilizador para executar uma
tarefa numa aplicagéao.

Wireframe: E um protétipo usado no design de interfaces para suger-
ir a estrutura de uma pagina web ou de uma aplicagao.
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Introducao

Um pouco por todo o mundo, milhées de jovens estudantes, inspirados

por Greta Thunberg, participam em protestos com o intuito de chamar

a atencdo para as alteragdes climaticas e de trazer a problemaética da
sustentabilidade para o plano de discussdo governamental (Figueres e
Rivett-Carnac, 2020). Apesar de as alteragdes climaticas serem um flagelo
jéd amplamente entendido pela humanidade ha algumas décadas, e de ja ter
comprometido irreversivelmente diversos ecossistemas, assume agora uma
importancia especial, tendo em conta que nos encontramos perto de vérios
pontos sem retorno que comprometerao a qualidade da vida humana e que
pedem a nossa acgao imediata.

A préxima década representa a janela de ac¢do mais importante que deter-
minard a qualidade da vida humana durante os préximos séculos. Enquanto
cidadados de um pais desenvolvido, compete-nos atingir a neutralidade car-
bénica até 2050 e, para que tal possa acontecer, teremos de ja ter reduzido
50% das emissdes em 2030. As alteragdes climaticas sdo um problema
com contornos complexos que exige necessariamente uma cooperagao
global sem precedentes. Nao obstante, mesmo mudancgas de escala global
prendem-se com mudancas de escala individual. O desafio da crise climati-
ca precisa de multiplas abordagens e em vérias vertentes: tanto ao nivel
individual, como colectivo, corporativo ou politico. Deve ser questionado o
papel das empresas e dos governos, mas também o nosso papel enquan-
to consumidores ou cidadaos que elegem esses governos. O nosso papel
enquanto membros de uma comunidade deve ser questionado em toda a
sua plenitude.

As preocupacgdes no ambito da sustentabilidade ambiental sdo, ainda, uma
matéria transversal a todas as profissdes e dominios da sociedade contem-
porénea (Bonsiepe, 2015). A presente investigagao, inserindo-se no campo
cientifico do design, focar-se-4 no dominio do design gréfico, particular-
mente de interfaces graficas digitais e interativas.

O consumo desmedido por parte das populagdes dos paises desenvolvidos
é um dos problemas que estd na origem da crise ambiental que estamos a
viver. A pratica do design gréfico esta, por sua vez, estreitamente relaciona-
da com o consumo. O design gréafico é responsavel por segregar consumi-
dores e apelar ao consumo emocional de produtos através de areas como

o branding, packaging ou a publicidade, com a qual partilha a sua histéria.
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Introducéo

Nesta década critica da histéria, na qual todas as areas devem cooperar
para procurar solugdes, o design deve repensar o seu papel ético e per-
ceber de que forma pode usar as suas ferramentas para contribuir para o
alivio e resolucao desta problematica.

A pratica de design grafico aplicada a produtos digitais e centrada no
utilizador ndo escapa a este modelo, sendo que os produtos digitais sdo
muitas vezes desenhados para reter ao maximo a atencgao do utilizador,

e que o proprio funcionamento da internet comporta gastos energéticos
elevados. Contudo, este projecto tenciona explorar as potencialidades do
design grafico de interfaces e das novas tecnologias digitais de informacao
e comunicagao para procurar respostas a probleméatica do consumo exces-
sivo. O objectivo deste projecto é a criagdo de uma interface grafica digital
que incentive a um consumo responsavel e consciente através da partilha
de bens de consumo entre utilizadores, desincentivando o desperdicio e a
compra de objectos novos.

A vontade de desenvolver este projecto surge numa altura em que a minha
preocupacao pessoal acerca da crise climéatica é crescente, e na qual tenho
procurado estar mais informada, entender o meu papel e mobilizar-me. Este
projecto pareceu-me uma boa oportunidade para prolongar essa preocu-
pacgao para o campo de atuagdo do design e descobrir formas de usar o
design para um impacto positivo.

No primeiro capitulo deste documento sera apresentado o conceito de sus-
tentabilidade e desenvolvimento sustentavel. Sera abordada a problematica
do aquecimento global tendo em conta as suas causas e consequéncias,
histéria e obstaculos a sua resolugao. Seré analisada também a relagéo e os
problemas concretos de Portugal no seio desta problematica. O conceito de
sustentabilidade sera sobretudo analisado sob o prisma do consumo. Por
fim, serdo apresentados conceitos alternativos como minimalismo japonés,
economia circular, consumo colaborativo ou economia de partilha.

No segundo capitulo seré estudada a relagao entre o design grafico, o con-
sumo e a sustentabilidade, desde o aparecimento da disciplina de design
grafico como a conhecemos hoje e a sua relagdo com a publicidade. E ainda
explorada a sua relagao com o packaging, obsolescéncia e é feita uma
breve abordagem da histéria do design para a sustentabilidade: desde o
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Introducéo

Green Design, ao Design para a Sustentabilidade até as abordagens con-
temporéneas.

No terceiro capitulo sera tratado o impacto das novas tecnologias digitais
de informacgao e comunicagao na sociedade e no design grafico, na estru-
tura da comunicacao e no aparecimento de redes sociais e smartphones.
Serd ainda abordada a especializagao do design grafico em areas como UX/
Ul, na qual o projecto prético se debruga e serdo descritas as suas metod-
ologias e os principios gréficos de design de interfaces.

No quarto capitulo serdo analisados trés Case Studies de plataformas de
consumo colaborativo, de partilha e doagao de bens entre utilizadores que
permitirdo identificar alguns pontos fortes e fracos de algumas funciona-
lidades. As plataformas analisadas serdo: OLIO, uma app para doar bens,
sediada em Londres; Pumpimpumpe, um site para emprestar bens, sediado
em Berna; e Fairleihen, um site para emprestar bens, sediado em Berlim.

No quinto capitulo sera descrito todo o processo para a concepgao do pro-
jecto prético, desde o enquadramento tedrico, objectivos, conceito, funcio-
nalidades e descrigdo de todo o desenvolvimento utilizando as metodolo-
gias UX: User Research, Entrevistas, Personas, Mapa de Navegacao, Task
Flows e por fim o design grafico final da interface.

O projecto final consistird num protétipo experimental que devera apresen-
tar as principais funcionalidades da interface proposta.

22



23



Capitulo |

Sustentabilidade,
Alteracoes Climaticas
e Consumo




Sustentabilidade, alteracdes climaticas e consumo.

O Conceito de Sustentabilidade

A palavra Sustentabilidade traduz a concepcao de um sistema que se de-
senvolve de uma forma auto-sustentavel, ou seja, que retine as condicoes
necessarias para se preservar. O atual conceito de

sustentabilidade como resposta a crise ambiental surgiu em 1972, em
Estocolmo, na Stockholm World Conference on Human Environment.

A conferéncia de Estocolmo foi especialmente importante por abordar
os problemas ambientais como problemas globais e que, como tal,
requerem cooperacao internacional.

A agenda da sustentabilidade é normalmente apresentada no contexto
do desenvolvimento sustentavel (Chick e Micklethwaite, 2011). Esta nocao de
desenvolvimento sustentéavel surgiu, por sua vez, em 1987, quinze anos
mais tarde, com o relatério de Brundtland (chick e Micklethwaite, 2011). Os
paises nao se encontram todos no mesmo nivel de desenvolvimento.
Aqueles que ainda estao em desenvolvimento precisam de continuar a
aumentar as suas emissoes de CO2 para se continuarem a desenvolver.
Da mesma forma, estes paises nao tém a mesma responsabilidade pelas
emissoes de CO2 historicamente emitidas que os paises desenvolvidos.
Surgiu assim a necessidade de definir um compromisso global entre a
proteccao ambiental e o desenvolvimento econémico, permitindo que os
paises em desenvolvimento continuassem a crescer as suas economias.
Através de um desenvolvimento sustentavel, espera-se que seja possivel
alcancar simultaneamente um bom desenvolvimento econémico dentro
de um modelo ambientalmente sustentavel. (Newman, 2009)

Actualmente o conceito de desenvolvimento sustentavel é amplo e cobre
uma grande variedade de questoes sociais. A sua agenda nao se foca
estritamente em resolver problemas ambientais como o aquecimento
global, mas num espectro de problematicas sociais mais amplo, repre-
sentando tanto uma agenda ambiental como humanitaria. A agenda do
desenvolvimento sustentavel hoje compreende que a pobreza e a pro-
teccao ambiental estdo intrinsecamente ligadas, e que uma nao pode ser
verdadeiramente resolvida sem a outra e como tal engloba varios desa-
fios incluindo desigualdade, pobreza, justica, paz, aquecimento global ou
degradacao ambiental (Nacses Unidas, 2020).
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A agenda da sustentabilidade est4, assim, directamente relacionada com
a agenda do desenvolvimento (Chick e Micklethwaite, 2011) € as emissoes de
CO2 estao, por sua vez, historicamente relacionadas com uma qualidade
de vida elevada. O aumento drastico das emissdes de gases com efeito de
estufa da China esta, por exemplo, ligado a maior reducao de pobreza da
historia. (weiping, 2018)

Segundo Bonsiepe (2015), se toda a humanidade alcangasse o mesmo
estilo de vida de um pequeno grupo de paises industrializados, seriam
necessarios seis planetas para atender a necessidade de consumo de to-
dos. Para os paises em desenvolvimento, a industrializacao garante um
aumento da produtividade e consequentemente um aumento da quali-
dade de vida, sendo por isso a tnica forma infalivel de superar padroes
de vida precarios e um objectivo a alcancar (Bonsiepe, 2015).

Apesar da agenda do desenvolvimento sustentavel assumir que é possi-
vel encontrar um equilibrio que permita a continuidade do crescimen-
to econémico sem comprometer a sustentabilidade do nosso planeta,
alguns autores e ambientalistas sao cépticos em relacdo a esta ideia, e
consideram o termo desenvolvimento sustentavel um assunto controver-
SO (Chick e Micklethwaite, 2011). Segundo estes autores, a economia nao deveria
ser um fim em si mesmo. Deve ser encarada como um subsistema huma-
no e reconhecer os limites do mundo natural, servindo a humanidade e a
biosfera, uma vez que o mesmo sistema que deu origem a este problema
nunca sera capaz de o resolver (Chick e Micklethwaite, 2011).
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Aquecimento Global e problematicas associadas

Os problemas que inviabilizam a sustentabilidade ambiental do nos-

so planeta sao diversos mas partilham, no entanto, causas comuns. A
maioria dessas problematicas estao de alguma forma relacionadas com
0 aquecimento global e podem ser vistas como causas ou consequéncias
do mesmo, uma vez que os efeitos da crise climatica sao muito variados,
implicam escassez de agua, desastres ambientais, subida das 4guas do
mar e problemas em diversos ecossistemas. Estes, por sua vez, também
criam outros problemas ou reforcam problemas existentes, tornando o
assunto do aquecimento global o mais prejudicial, urgente e complexo
para o nosso planeta. (wwr, 2017) Nos ultimos 22 anos, 20 tiveram as tem-
peraturas mais elevadas alguma vez registadas. (world Meteorological Organiza-
tion, 2019) No entanto, em vez de reduzirmos as emissoes de CO2, em 2019
emitimos 50% mais do que no ano 2000. (Friedlingstein et al, 2019)

A concentracgao de gases com efeito de estufa na atmosfera bate hoje
recordes e é ja responsavel por inimeros desastres em todo o mundo,
como ondas de calor, secas, inundacoes, incéndios e furacoes (Figueres e
Rivett-Carnac, 2020). Um aumento perigoso das temperaturas a nivel global
pode originar mudancas negativas em varias frentes que vao ter um
impacto indesejado na vida humana: no nivel das aguas do mar, chuvas,
secas, tempestades e producao agricola (Jacobson, 2012 P.270). Dados estatis-
ticos da NASA apontam para um aumento de 1.9 graus Fahrenheit desde
1880, que resultam na reducio dos glaciares do Artico de 13.3% por dé-
cada (NAsA, 2020). O derretimento do artico levara a um aumento do nivel
das aguas do mar, inundacoes, contaminacao da agua potavel e mudan-
cas radicais em ecossistemas. (National Oceanic And Atmospheric Administration, 2019)

Para além das consequéncias catastroficas do aquecimento global no
ambiente e nos ecossistemas, as causas das elevadas emissoes de CO2
constituem também as principais causas da poluicao atmosférica que,
por sua vez, representa um problema cada vez mais grave de satde pu-
blica, principalmente nas cidades mais sobrepopuladas. A organizacao
mundial de satide ja avancou que 80% das pessoas a viver em areas ur-
banas estao expostas a qualidades de ar inaceitaveis para a saiide huma-
na. (Organizagdo Mundial De Saude, 2016)

A poluicao ambiental tem outras consequéncias indirectas uma vez
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Figura 1

Emissdes anuais

de CO2 na atmosfera,
entre 1750 e 2017,
provenientes da queima
de combustiveis fésseis
para produgao de
energia e cimento.

Figura 2

Anomalia da tempera-
tura média global entre
1850 e 2019.
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que € a causa das chuvas acidas e da acidificagao dos oceanos. As chu-
vas acidas sao consequéncia da absorcao de quimicos libertados pela
combustdo de combustivel e leva a morte de animais marinhos e causa
problemas em arvores (Epa, 2016) e a acidificacdo dos oceanos € o termo
usado para a reducao continua dos niveis de pH dos oceanos. As esti-
mativas apontam que a acidez do oceano ir4 aumentar 150% até 2100

se nao forem feitos esforgos para resolver o problema. Este aumento na
acidificacao podera significar a calcificacao de espécies de marisco, que
causara por sua vez problemas em toda a cadeia alimentar e ecossistema
da vida aquética. (Uk Ocean Acidification Research Programme, 2016)
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Aquecimento Global: Causas

Do ponto de vista cientifico, a principal causa do aquecimento global sao
as elevadas emissoes de didxido de carbono (CO2) na atmosfera e que
sdo, por sua vez, consequéncia da actividade humana (Jacobson, 2012).

A segunda causa principal é o carbono negro, emitido para a atmosfe-

ra quando sao queimados carvao, combustiveis e gas natural, e tem a
capacidade de aquecer o ar 1 milhao de vezes mais por unidade de massa
atmosférica do que o CO2. A producao de electricidade em 2017 repre-
sentava 27,5% da emissoes totais de gases com efeito de estufa. Aproxi-
madamente, 62,9% da nossa electricidade é proveniente de combustiveis
f6sseis como o carvao e o gas natural (Epa, 2019). Outros poluentes que
contribuem para o aquecimento global sdo o metano, o 6xido nitroso,
ozo6nio, CFCs, HCFCs, clorocarbonetos e vapor de agua (Jacobson, 2012).
Apesar de quimicos como o carbono negro ou o metano (CH4) aquece-
rem mais a atmosfera, o CO2 continua a constituir a principal causa do
aquecimento global porque as emissoes sao mais elevadas fazendo deste
o principal composto quimico responsavel pelo aquecimento global (Jaco-
bson, 2012).

O setor responsavel pela maior emissao de CO2 € o sector dos trans-
portes. Em 2017, este sector representava 28,9% de todos os gases com
efeito de estufa emitidos. Os meios de transporte sao maioritariamen-
te alimentados por recursos naturais como o petréleo. Por sua vez, os
transportes também contribuem para o aumento uma série de outros
problemas ambientais como a destruicao de habitats naturais (Epa, 2019).
Em 2017, também o sector industrial representava 22,2% das emissoes.
Estas emissoOes sao principalmente causadas pelos gastos energéticos
comportados e pela propria producao de bens a partir de matéria prima.
(Epa, 2019)

Muitas vezes, as causas para o aquecimento global sao também um
problema em si mesmo. Por exemplo, a desflorestacao é um flagelo que
contribui para agravar o aquecimento global e contribui para a producao
de 15% dos gases com efeito de estufa, mas resulta também na perda de
habitats para muitas espécies numa altura em que o planeta esta a per-
der 26 milhoes de hectares de florestas por ano. (The Guardian, 2019)

A producao de residuos é insustentavelmente elevada. Em média, cada
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pessoa produz 2kg de residuos por dia que acabam em aterros sanita-
rios e geram enormes quantidades de metano, um dos piores gases com
efeito de estufa (Duke University, 2016). Por minuto sao compradas 1 milhao
de garrafas de plastico no mundo inteiro. Por ano, sdo comprados, em
média, 5 trilides de sacos de plastico. No total, metade de todo o plasti-
co produzido é desenhado para ser usado apenas uma vez (Un Environment,
2018). Numa escala global, estes residuos, esgotos e lixo proveniente das
actividades agricolas e industriais constituem 2 milhoes de toneladas
que contaminam agua do planeta todos os dias. Esta poluicao da agua
tem, por sua vez, efeitos nocivos, nao s6 para a vida maritima mas para a
vida humana por contaminar a 4gua que bebemos. (Pacific Institute, 2010)

Do ponto de vista biogeografico, a expansao urbana e o constante au-
mento da populacao do planeta constituem causas importantes para o
aquecimento global, na medida em que a expansao urbana leva a proble-
mas ambientais como polui¢ao atmosférica e da 4gua, criacdo de ilhas de
calor e fragmentacao de florestas e habitats (Frumkin, 2002) € 0 aumento da
populacdo em 1,05% a cada ano agrava a problematica da escassez global
de recursos, apesar da taxa de crescimento ja se encontrar em declinio
(Worldometer, 2020).

Aquecimento Global: Histéria

O planeta terra nao reuniu sempre as mesmas condicoes climatéricas.
Na longa escala do tempo geoldgico, entramos lentamente na época do
Holoceno! ha 11,65 mil anos e permanecemos nela durante 12,000 anos
até ao século XX, dentro de temperaturas estaveis que flutuaram apenas
1 °C. Segundo Jacobson (2012), antes da entrada no periodo do Holoceno,
a terra tinha permanecido 2,6 milhoes de anos na idade do gelo, con-
sequéncia de mudancas de orbita da Terra. A progressao de uma época
geologica para a outra aconteceu muito lentamente e permitiu novas
temperaturas, novos padroes de chuvas e ecossistemas que criaram, por
sua vez, as condicoes ideais necessarias para o desenvolvimento da espé-
cie humana como a conhecemos hoje (Figueres E Rivett-Carnac, 2020).

A primeira vez que se ponderou que as condicoes climatéricas da Terra

1 A escala do tempo geoldgico divide o tempo desde a formagao do planeta Terra
até aos dias de hoje em éons, eras, periodos, épocas e idades. Holoceno é o nome
dado a época geolodgica actual.
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poderiam estar a ser comprometidas pela agao humana foi em 1896. O
primeiro cientista a propor a teoria do aquecimento global foi o fisico e
quimico sueco Svante August Arrhenius (1859-1927). Ele sugeriu que a
duplicacdo das taxas de emissao de CO2 poderiam causar um aumento
de temperatura de 5°C, e que essa duplicacao seria provavel devido a
aceleracao de combustao de carvao desde a revolucao industrial no sécu-
lo XVIII. Esta estimativa, apesar de ser superior as estimativas recentes
que apontam para um aumento de 2°C (Jacobson, 2012), mantém-se rele-
vante actualmente . Em 1960 o geoquimico Charles Keeling comprovou
estas suspeitas ao medir as quantidades de CO2 na atmosfera da Terra e
detectar uma subida anual.

No entanto, s6 em 1972 € que se fez, pela primeira vez, uma conferéncia
internacional, em Estocolmo, a Stockholm World Conference on Human
Environment para se discutir a problematica dos efeitos da producao
industrial no ambiente e na qual surgiu o conceito de sustentabilidade

, tornando essa conferéncia um ponto de viragem no desenvolvimento
de politicas ambientais internacionais (organizagso Das Nagses Unidas, 1972). Em
1987 foi desenvolvido um documento intitulado Relatério de Brundtland
“Our Common Future”, no qual foi proposto um compromisso entre
desenvolvimento econémico e proteccao ambiental chamado desenvol-
vimento sustentavel. O conceito de desenvolvimento sustentavel defi-
ne-se como o modo de desenvolvimento que satisfaz as necessidades

das geracoes presentes sem comprometer as necessidades das geracoes
futuras (oOrganizagso Das Nagoes Unidas, 1987). No ano seguinte, 1988, foi criado o
International Panel on Climate Change (IPCC), uma organizacao cienti-
fico-politica que se compromete a fornecer avaliacoes e estudos cientifi-
cos regulares sobre o aquecimento global.
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Figura 3

Agenda 2030:

17 objectivos de
desenvolvimento
sustentavel.
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2015

Em Setembro de 2015 os paises tiveram a oportunidade de adoptar, na
Cimeira das Nag¢oes Unidas sobre o Desenvolvimento Sustentavel, a
nova agenda intitulada Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustenta-
vel. E constituida por 17 objetivos de desenvolvimento sustentavel que
pretendem promover a paz, a prosperidade e acabar com a pobreza em
todo o mundo até 2030.
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Em Novembro de 2015 foi redigido um tratado no qual os lideres mun-
diais chegaram a acordo sobre os novos objectivos a alcancar, a partir de
2020, e a uma estratégia delineada na luta contra o aquecimento global
num tratado intitulado de Acordo de Paris, no ambito da Convencao-
-Quadro das Nacoes Unidas sobre a Mudanca de Clima (CQNUMC).
Todos os governos do mundo adoptaram este tratado em Dezembro de
2015.
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O obstaculo do negacionismo

Apesar dos governos terem dado alguns passos cruciais para o alcance
de um futuro sustentavel, particularmente através do acordo de Paris,
isto nao é, ainda, suficiente. (Figueres e Rivett-Carnac, 2020)

Em 2017, o presidente dos Estados Unidos da América, Donald Trump,
anunciou a saida dos EUA do acordo de Paris. No entanto, formalmente,
a saida dos EUA do acordo s6 pode ser anunciada 3 anos depois, neste
caso, no passado dia 4 de Novembro de 2019. Donald Trump formalizou
o pedido de saida no passado dia 4 de Novembro de 2019, que foi recebi-
do pela ONU. A saida concretizou-se um ano depois, no passado dia 4 de
Novembro de 2020, um dia depois das elei¢oes presidenciais americanas
de 2020. O futuro presidente dos Estados Unidos da América, Joe Bi-
den, ja anunciou que revertera esta decisao assim que tomar posse. (8c,
2019)

Segundo Trump, o que o levou a tomar esta decisao foi considerar o
acordo desvantajoso para os interesses e soberania da economia ameri-
cana sobre o seu proprio territorio (8sc, 2019). Este é 0 mesmo argumento
usado pelo presidente do Brasil, Jair Bolsonaro, que aposta num discur-
so negacionista das mudancas climéaticas e afirma serem um pretexto
para questionar a soberania Brasileira sobre o seu proprio territério e ja
ameacou retirar o pais do acordo de Paris (88c, 2019).

Os efeitos da decisao de Donald Trump, a nivel de emissao de gases,
serao, no entanto, limitados. O Instituto Rocky Mountain prevé que os
EUA consigam cumprir 70% das metas do acordo, ainda que nao exista
obrigatoriedade para tal. Isto porque apesar da decisao de Trump, em-
presas e estados continuam a ter interesse em baixar as emissoes de CO2
(BBC, 2019).

O discurso de descredibilizacao por parte de um lider mundial tem im-
pactos negativos, nomeadamente a desvalorizagao da urgéncia da pro-
blematica pode afectar negativamente a percep¢ao da populacao mun-
dial. Sendo a questao ambiental um assunto muito controverso nos EUA
(BBC, 2019) e um tema que acarreta normalmente conotacdes politicas

em qualquer parte do mundo, os tratados internacionais neste assunto
sao manifestacoes fundamentais de boas intenc¢oes e de concordancia e
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cooperacao entre estados. (worldatlas, 2020)

Segundo Harari (2020), poderiamos resolver facilmente a ameaca do
aquecimento global se conseguissemos cooperar verdadeiramente a
uma escala global. O custo para fazé-lo representa apenas alguns pontos
percentuais do produto interno bruto mundial e existe muito potencial
econdémico. Harari frisa que o principal motor de avancgo da espécie
humana foi a capacidade de acreditarmos, colectivamente, numa histo-
ria comum. Muitas vezes, essas histérias nem representavam a verdade,
mas nao tinham de representar. O principal potencial era o facto de toda
a gente (ou uma parte significativa) acreditar na mesma historia e traba-
lhar para o mesmo objectivo. Neste caso, segundo Harari, o maior obsta-
culo reside precisamente no facto de nem todas as pessoas acreditarem
na mesma historia para poderem colaborar numa escala global e de nao
haver lideres suficientes convencidos da ameaca existencial com a qual
nos deparamos. (Harari, 2020)

O negacionismo das alteracoOes climaticas tende a fazer parte de uma
agenda de direita nacionalista porque uma ameaca como o aquecimento
global, ao nao ser passivel de ser resolvida com uma resposta nacional,
entra em choque com os interesses nacionalistas (Harari, 2018). Para os poli-
ticos de ideologias nacionalistas o aquecimento global é percebido como
uma ameaca com pouca urgéncia e por vezes € até negada de todo. Em
tracos largos, a ideia de um sacrificio doloroso a curto prazo que possa
por em risco a economia nacional em nome do planeta é algo que nao vai
de encontro aos ideais nacionalistas. (Harari, 2018)

O nacionalismo esta a reaparecer um pouco por todo o mundo, com
caracteristicas e estratégias muito semelhantes. Segundo o autor Yuval
Noah Harari (2018), este reaparecimento € uma ameaca grave ao desafio
ecoldgico, pois sem a cooperacao de todos os paises na procura de uma
solucao, torna-se praticamente impossivel de a resolver.

Felizmente, segundo o mesmo autor, contrariamente ao que é popu-
larmente pensado, o nacionalismo nao é uma caracteristica natural da
natureza humana, nem tem fundamento na biologia. O ser humano é
tendencialmente social e leal aos seus grupos pequenos e intimos de
pessoas que conhece bem, mas nao é tendencialmente leal a milhdes
de estranhos. Uma nacao continua a ser, apesar de tudo, uma constru-
¢ao que apareceu nos ultimos milhares de anos (muito pouco tempo
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do ponto de vista evolutivo) para dar resposta a problemas que tribos
isoladas nao conseguiam resolver e que exige um grande esfor¢co de ma-
nutencao e identificacao. Esse esfor¢o teve consequéncias positivas na
extensao da empatia, mas pode tornar-se agora uma ameaca no combate
as alteracoes climaticas, porque todos os paises, nesta matéria, estao
dependentes do que os outros fazem do outro lado do mundo. Por fim, o
aquecimento global atinge os paises de formas distintas: deixar os com-
bustiveis fosseis tera um impacto maior na economia da Russia, Iraque,
e Arabia Saudita, que estao muito dependentes das exportacoes de gas

e petroleo; e alguns paises até poderao beneficiar a subida de tempera-
turas, como a Russia, que seria menos afectada com a subida do nivel
das 4guas do mar, com a subida das temperaturas, ou com a valorizacao
das rotas do mar do artico com o derretimento do gelo. Tudo isto torna
o nacionalismo negacionista muito perigoso no combate as alteracoes
climaticas e um acordo no sentido da cooperacao mundial de extrema
relevancia. (Harari, 2018)
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2050: Data Limite

Estamos, neste momento, a aproximar-nos de varios pontos sem retorno
e temos uma janela temporal estreita para agir e evitar danos irreversi-
Veis (Harari, 2018).

Os efeitos das alteracoes climaticas nao sao lineares: ha partes especifi-
cas do nosso planeta que sao fundamentais para o equilibrio dos ecossis-
temas e que tém mantido a temperatura da terra durante milénios. Estas
partes encontram-se em estado critico, como o gelo do mar no Oceano
Artico, 0 Manto de Gelo da Gronelandia, as florestas boreais do Canada
e da Russia, e a Amazonia. Se estes ecossistemas forem comprometidos,
assistiremos a um efeito dominé que causara uma subida precipitada da
temperatura da terra e que tera, por sua vez, consequéncias devastado-
ras (Figueres e Rivett-Carnac, 2020).

Segundo Harari (2018) 2 medida que o aumento das temperaturas mun-
diais derrete os lencois de gelo polar, ha menos luz solar a ser refletida
do planeta para o espaco. Isto leva o planeta a absorver ainda mais calor
e as temperaturas a subir ainda mais e, consequentemente, o gelo a der-
reter a uma velocidade ainda maior, num ciclo vicioso que tem o poten-
cial de derreter todo o gelo das calotas polares.

Para conseguirmos impedir o comprometimento destes ecossistemas, te-
remos de atingir a neutralidade carbdnica até 2050: nesta data, teremos
de ter parado de emitir mais gases com efeito de estufa do que aqueles
que a Terra consegue absorver. Para conseguirmos atingir este objectivo
temos de ja ter reduzido, pelo menos 50% destes gases em 2030 (Figueres e
Rivett-Carnac, 2020).

“We are in the critical decade. It is no exaggeration to say that what we
do regarding emissions reductions between now and 2030 will determine
the quality of human life on this planet for hundreds of years to come, if
not more.” (Figueres E Rivett-Carnac, 2020, P. 10)
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Portugal

Portugal é uma das areas da Europa mais vulneraveis as alteracoes cli-
maticas. E de elevada prioridade fomentar o investimento para promo-
ver a prevencao e adaptacao e prevencao de desastres e riscos (Comissao
Europeia, 2019).

Uma das maiores preocupacoes na peninsula ibérica, no que diz respeito
as consequéncias do aquecimento global, sdo os incéndios. Os incéndios
estao intimamente ligados as condicoes meteorologicas e a outras condi-
coOes como secas prolongadas. Esta previsto que em 2075 as areas ardi-
das na peninsula ibérica serdo 2 a 3 vezes maiores do que atualmente,
tendo em conta projecoes climaticas atuais e assumindo que nao havera
alteracoes significativas de outros fatores externos (sousa et al, 2015).

Em Portugal, 30% da energia provém de fontes renovaveis, sendo que

a média da Unido Europeia ronda os 20% (Eurostat, 2020). Portugal esta
ainda no grupo de paises onde as pessoas mais separam o lixo, encaram
a reciclagem como algo essencial e reconhecem a importancia de poupar
o consumo de 4gua nas suas casas (Eurobarémetro, 2020).

A Sociedade Ponto Verde, empresa criada em 1996 e responsavel pela
reciclagem em Portugal, disponibiliza os seguintes dados: em 2019,
foram reaproveitadas 189425 toneladas de vidro, 63443 toneladas de
Plastico e 121442 toneladas de papel (Sociedade Ponto Verde, 2020).

No entanto, segundo o relatorio emitido em Bruxelas pela Comissao
Europeia em Setembro de 2019, Portugal esta em risco de falhar a meta
para a reciclagem de 50% dos desperdicios municipais até 2020. Além
disso, refere que sao necessarios investimentos adicionais em varios
setores para cumprir os objetivos para 2030 e 2050. No setor energéti-
co, € necessario continuar a investir e suportar a transicao para energias
renovaveis e na eficiéncia energética em edificios ptiblicos e em renova-
coes de novos edificios residenciais (Comissao Europeia, 2019).

Neste relatorio foram também reportados desafios com a gestao da agua
em Portugal, sublinhando-se a necessidade de investimento para pro-
mover uma gestao sustentavel de 4gua e promover o seu uso eficiente
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tendo em conta todo o seu ciclo (Comissao Europeia, 2019).

Portugal tem adoptado medidas para promover a transicao para uma
economia circular, tais como implementar o Plano de Accao para a Eco-
nomia Circular 2017-2020, mas enfrenta ainda desafios consideraveis
relativamente a gestdo de desperdicio. E preciso promover transicao
para uma economia circular, particularmente através da fomentacao de
praticas de consumo sustentavel, agoes e comportamento e aumentar a
eficiéncia de recursos em pequenas e médias empresas. (Comissao Europeia,
2019)

Relativamente a habitos de consumo e da atitude e do comportamentos
dos europeus relativamente as probleméticas ambientais, foi promovi-
do um inquérito, em Dezembro de 2019, pela Comissao Europeia pelo
Eurobarémetro, no qual conclui-se que os portugueses defendem o
ambiente mas nao defendem a mudanca de habitos. Os portugueses nao
reconhecem, na sua maioria, mudancas de habitos de consumo como
essenciais, contrariamente aos restantes paises da Europa (Eurobarémetro,
2020).

Os portugueses estao entre os que menos adotam as seguintes atitudes:

« Comprar produtos em segunda mao

« Evitar viagens desnecessarias de carro
« Mudar hébitos alimentares

« Comprar produtos locais

Em suma, Portugal é o quarto pais onde as pessoas menos suportam a
ideia de que a mudanca na forma de consumir é essencial no combate de
problemas ambientais (Eurobarémetro, 2020)

Em 2019, segundo a Comissao Europeia, em Portugal, a banda larga
rapida esta acessivel a 95% das casas, bem acima da média europeia que
anda nos 58%.
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Sustentabilidade e Consumo

Os padroes de consumo contemporaneos sao insustentaveis e € vital,
para a sustentabilidade, reduzir o consumo de recursos nos paises de-
senvolvidos, satisfazendo as necessidades basicas e sem reduzir a quali-
dade de vida (Newman E Jennings, 2008)

O consumo de recursos esta na génese do problema da pegada ecologica:
Isto porque cada unidade de energia gasta (seja essa energia combus-
tivel, gas ou eletricidade), cada utensilio ou objeto, cada refeicao passa
necessariamente por um processo de extrac¢ao, transformacgao da maté-
ria prima, concepcao, transporte, até se tornar lixo ou desperdicio de-
pois do seu consumo. Assim sendo, apds as necessidades basicas serem
satisfeitas, a reducao no ntimero de coisas que sao consumidas nas zonas
desenvolvidas tém de ser radicalmente reduzidas. (Princen, 2005)

A reducao da pegada ecologica passa necessariamente por uma mudan-
ca de paradigma na forma como as pessoas vivem e particularmente

na forma como consomem. Isto traduz-se na reducao do consumo mas
também em alteragOes na forma como é feito, como por exemplo: trazer
producdo e consumo para uma escala bioregional, aproximar o acto de
producao do acto de consumo, dar mais énfase ao papel de cidadania de
cada um e nao apenas ao papel de consumidor e incentivar a participa-
cao da propria producao a uma escala local. (Newman e Jennings, 2008)

A separacao entre producao e consumo surgiu como consequéncia natu-
ral do crescimento das comunidades. Segundo Harari (2014), em socieda-
des mais pequenas é mais facil gerir trocas directas e existe uma maior
intimidade e confianca entre os membros do grupo. Uma ordem simbo-
lica como o dinheiro, nestes casos, nao é necessaria. Os cacadores-cole-
tores do Paleolitico eram economicamente independentes, produziam
tudo o que precisavam e trocavam bens entre si. Como as comunidades
eram pequenas isto funcionava, as aldeias eram auto-suficientes e mo-
viam-se por uma logica de trocas e favores mituos. No entanto, segundo
0 mesmo autor, este tipo de economia nao funciona em sociedades onde
existe um grande ntimero de pessoas a tentar cooperar.
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“Uma economia de favores e obrigacdes ndo funciona quando um gran-
de numero de estranhos tenta cooperar. Uma coisa é ajudar uma irmd
ou um vizinho sem que lhes cobre, outra muito diferente é cuidar de
estranhos que poderdo nunca retribuir o favor. Podemos recorrer a troca
directa, mas isso so é eficaz na permuta de uma gama de produtos muito
limitada. Nao pode servir de base a uma economia complexa.” (Harari, 2014
P.211)

Para além disto, um sistema de trocas directas levanta outro problema:
requer uma coincidéncia de necessidades entre as duas partes (Persson,
2010), € esse processo de correspondéncia seria sempre dificil e demoraria
muito tempo. Para além disso, mesmo que a coincidéncia de necessida-
des aconteca numa troca, e que as duas partes envolvidas tenham exac-
tamente o tipo de bem que a outra parte necessita, estas necessidades di-
ficilmente iriam coincidir em volumes. Seria necessario existir também
uma coincidéncia de quantidades, ou seja, um acordo no preco (enquan-
to nimero de unidades necessarios de determinados bens) para efetuar
a troca, e tal seria extremamente improvavel de acontecer.

A invencao do dinheiro foi uma forma de resolver este problema (persson,
2010). Ao resolver o problema da falta de coincidéncia de necessidades,
favoreceu também a especializacao da producao. A segregacao do traba-
lho e especializacao de funcdes foi uma das maiores causas do aumento
da produtividade. O dinheiro enquanto moeda de troca desenvolveu-se a
par da divisao do trabalho e da separacao entre a producao e o consumo.

A concepcao de dinheiro enquanto objeto simbolico de troca foi criada
varias vezes e em diversos locais ao longo da histéria. Para isto nunca foi
necessaria nenhuma tecnologia especifica, tendo em conta que a ideia
de dinheiro consiste apenas numa abstraccao que existe na imaginacao
colectiva das pessoas (Harari, 2014) podendo, por isso, ser confiada. Segun-
do Persson (2010) durante a maior parte da historia, o dinheiro consistiu em
objetos com valor alternativo e intrinseco, como cereais, ouro, pérolas e
conchas.

O primeiro vestigio de dinheiro que se conhece da historia surgiu ao
mesmo tempo que a escrita e data de 3000 a.c, na Suméria e consis-
tia em unidades de cevada. O dinheiro e a escrita surgiram no mesmo
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momento para facilitar actividades econdémicas e trocas cada vez mais
complexas. O dinheiro e a escrita partilham, por isso, a sua origem histo-
rica. Os primeiros registos graficos refletem apontamentos econémicos,
registam dividas, trocas e propriedades. (Harari, 2014)
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Estes registos em placas de argila, nos quais a escrita surgiu, represen-
tam registos de mercadorias através de pictogramas, nimeros e nomes
de pessoas, ordenados por colunas. As quantidades eram representadas
através de um sistema elementar de nimeros decimais baseados nos
dedos humanos. Segundo os autores Meggs e Purvis (2011, esta invencao,
que surgiu de uma necessidade econémica e para colmatar lapsos de
memoria em questoes praticas como registar quem pagou os impostos
ou quanta comida estava guardada, significou uma revolucao intelectual
que teve impacto em varios niveis da esfera humana: social, econémico e
tecnolégico.

Era industrial

A era industrial é consequéncia de uma divisao, na nossa economia,
entre producao e consumo e do objectivo inerente ao sistema industrial
(Newman e Jennings, 2008): vender o maximo possivel, para os produtores e
consumir o maximo possivel, para os consumidores.

A ideia de uma revolucao industrial sugere muitas vezes uma transfor-
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macao repentina e radical da vida econ6mica. No entanto, contempo-
raneos da época do surgimento e desenvolvimento industrial nao parti-
lham dessa visdao. Na verdade, o conceito da revoluc¢ao industrial so foi
cunhado em 1850 (Persson, 2010) quando foram evidentes as consequéncias
de décadas de grande crescimento.

A revolucao Industrial foi, portanto, na verdade, um acontecimento len-
to e gradual, no qual se tentavam resolver problemas a medida que eram
descobertas novas tecnologias (Mcdonough e Braugnart, 2002) e tirar vantagem
de oportunidades sem precedentes.

Durante a fase inicial da revolucao industrial, a principal fonte de ener-
gia era hidraulica e as maquinas eram movidas a moinhos de 4gua. S6
a meio do século XIX é que o motor a vapor revolucionou o transporte
maritimo (Persson, 2010).

O navio a vapor e os caminhos de ferro vieram permitir que as mercado-
rias fossem transportadas com uma maior seguranca e para mais longe
(antes disto, a mercadoria viajava em transportes lentos, em méas condi-
cOes e sujeitas a pirataria.) As fabricas tinham agora motivacao e meios
para aumentar consideravelmente a sua producao e os seus trabalhado-
res trabalhavam 12 horas por dia ou mais nas fabricas, deixando de ter
tempo para a agricultura e viram-se forcados a viver nas cidades (Mcdo-
nough e Braugnart, 2002). A populacdo, a producao e areas urbanas cresceram
simultaneamente.

Fizeram-se sentir ainda mudancas na esfera intelectual. O espirito dos
industriais era de optimismo e de esperanca em ideais de progresso
(Mcdonough e Braugnart, 2002). O questionamento das leis da natureza também
marca este periodo: um maior conhecimento do funcionamento da na-
tureza através da investigacao que levou a um maior sentido de controlo
sobre a mesma (Persson, 2010).

Apesar de a revolucao industrial ter falhas que s6 hoje reconhecemos por
termos um entendimento dos problemas de sustentabilidade que nao
existia na altura, segundo Mcdonough e Braugnart (2002) também teve
consequéncias positivas: avancos tecnolégicos, melhoria geral das condi-
coes de vida, aumento da esperanca de vida, acesso a saude e educacao.
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O aumento dos rendimentos, a producao acelerada e reducao de custos
levou a um consumo exagerado depois da segunda guerra mundial. O
consumo em massa foi uma espécie de concretizacao da revolugao in-
dustrial. A partir de 1890, o motor a combustao foi usado em carros,
mas segundo Persson (2010) a passagem do carro para um paradigma de
consumo em massa s6 aconteceu depois da segunda guerra mundial. O
mesmo aconteceu com os outros produtos que foram desenvolvidos na
segunda metade do século XIX, como o telefone, cAmeras, gramofone;
apesar de terem sido desenvolvidos na segunda metade do século XIX,
tornaram-se artefactos de consumo para as massas apenas no século XX
(Persson, 2010).

Globalizacao

Nas ultimas décadas, a tendéncia para a globaliza¢ao contribuiu para
acentuar a lacuna entre a producio de bens e o seu consumo. A medida
que as pequenas economias de sustento local vao sendo substituidas
por economias que sao movidas pela economia global os consumidores
sentem-se afastados da producao, que acontece muitas vezes do outro
lado do planeta, e consequentemente desconectados do impacto do seu
consumao (Newman e Jennings, 2008).

Globalizacao caracteriza-se como sendo a integracao dos mercados na
escala global. Esta integracao faz com que os mercados locais dependam
cada vez mais dos mercados internacionais e que os precos, na escala
local, vao reflitam a procura e a oferta da escala global (Persson, 2010).

Castells (1996) refere a importancia de fazer uma distin¢ao entre econo-
mia mundial e economia global. Enquanto que uma economia mundial
existe ja desde o século XVI (isto é, uma economia na qual a acumula-
cao de capital avanca por todo o mundo), uma economia global é uma
economia com capacidade de funcionar num todo, em tempo real, a
escala planetaria. Segundo Castells (1996), s6 no final do século XX é que
as novas tecnologias possibilitaram que a economia se tornasse verda-
deiramente global, gracas aos avancos tecnoldgicos das Tecnologias de
Informacao e Comunicacao, nomeadamente no seu impacto em sistemas
avancados de computacao e na administracao de sistemas complexos de
transacoes em alta velocidade e tempo real.
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No contexto de uma economia globalizada, é dado pouco énfase ao cres-
cimento sustentavel. O impacto do consumo urbano tem repercussoes
para la do local onde esse consumo acontece, sendo que muitas vezes a
producao € feita em paises em desenvolvimento (Newman e Jennings, 2008).

Segundo Newman e Jennings (2008), os humanos interagem mais eficaz-
mente entre si e com os seus ecossistemas, em escalas regionais e locais.
O fenébmeno da globalizacao vai tornar-se insustentavel se nao forem
criadas medidas que incorporem valores sociais e ambientais e o valor
regional de comunidades. Essas medidas devem favorecer o comércio
verde e local em detrimento de multinacionais, favorecer economias
locais através de incentivos, e incentivar formas de dinheiro alternativas
e complementares.
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Economia Circular, Reciclagem e Cradle to Cradle

A revolucao industrial significou também a transi¢ao para uma visao de
mundo onde a ideia de progresso segue uma logica linear e unidirecio-
nal (Birkeland, 2002), em detrimento de um processo ciclico, como acontecia
anteriormente.

Hoje em dia, temos assistido a necessidade de regressar a um modelo
ciclico de consumo. As politicas da Unido Europeia para a sustentabili-
dade prendem-se com a adopcao e transicao para um paradigma ciclico.
O termo Economia Circular designa um sistema econémico que visa
minimizar o desperdicio, no qual os recursos sao geridos segundo uma
logica circular e cujo objectivo é reutiliza-los indefinidamente e eliminar
o desperdicio definitivamente. A Economia Circular, enquanto modelo
econdmico, surgiu para repensar o modelo econémico e insustentével
linear (Comissao Europeia, 2016), € reformular toda a estrutura econémica.

Segundo o modelo tedrico da economia circular, o desperdicio de um
produto pode ser usado como matéria prima de outro produto distinto.
Os valores estruturais da economia circular, segundo a Unido Europeia,
passam pela reciclagem e os seus principios basicos: reduzir, reutilizar
e reciclar. O plano de accao para a Economia Circular promovido pela
Uniao Europeia promove medidas para promover a reciclagem. (Comissao
Europeia, 2020)

No entanto, a reciclagem tem sido alvo de varias criticas. O foco das ini-
ciativas governamentais costuma estar na reciclagem, e menos na redu-
cao e reutilizacdo. Segundo Newman e Jennings (2008), o énfase deveria
estar na reducao, e reducao nao tem que significar necessariamente uma
reducao da qualidade de vida.

Segundo McDonough e Braugnart (2002), o processo de reciclagem tra-
ta-se na verdade de um processo de downcycling, por representar um
declinio na qualidade do material, ao misturar matérias-primas que nao
voltardo a poder ser recicladas novamente. Para além disso, o préprio
processo de transformacao desses materiais € poluente (Mcdonough e Braug-
nart, 2002). Segundo Michael Braungart em entrevista com Frank Odenthal
(Fair Planet, 2018), acresce a isto o problema de os materiais reciclados nunca
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terem sido concebidos para tal e conterem muitas vezes produtos toxi-
cos. Por fim, o préprio principio da reciclagem, segundo McDonough e
Braugnart (2002), parte de um principio errado de remediar uma situacao,
fazer mais com menos estragos. A abordagem ideal sera transformar

o paradigma para um sistema do qual se espere mais e nao menos, no
qual a producdo e os proprios produtos sejam benéficos para o ambiente
e nao apenas neutros, através, por exemplo, da utilizagdo de materiais
biodegradaveis.

Desta forma, o principal problema da reciclagem é o facto de atuar no
final da vida do produto. A chave deve estar no inicio da cadeia de pro-
ducao (Mcdonough e Braugnart, 2002), 0s produtos devem ser desenhados de
forma a que no final da sua vida os seus materiais possam regressar aos
seus ciclos originais mantendo a mesma qualidade.

Cradle to cradle (C2C) é o nome dado a abordagem de design biomiméti-
ca que repensa os produtos a luz dos processos naturais (ideia Circular, 2018),
no qual o desperdicio é encarado como um erro de design. Desta forma,
idealmente, o paradigma Cradle to Cradle, seria o objectivo final da Eco-
nomia circular, na qual o design dos produtos e a escolha dos seus ma-
teriais deve ser pensada de forma a que a producao nao deva ser evitada
mas que chegue a tornar-se num acto positivo.

Michael Braungart (air Planet, 2018) defende que os produtos pertencentes

a tecnoesfera devem ser usados como servigos, e deu o exemplo de uma
televisao: as pessoas compram uma televisao porque querem usé-la, nao
porque querem ser proprietarios de uma televisao. Tudo o que nao é
biodegradavel nao pertence a biosfera: pertence a Tecnoesfera e pode ser
usado novamente. Logo, idealmente, estes produtos deveriam ser usados
por um periodo de tempo, como um servico, e ser posteriormente devol-
vidos ao fabricante que podera devolvé-lo a outra pessoa.
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Individualismo e consumo

A medida que os problemas ecolégicos e ambientais se vao agravando,

o consumidor vai sendo responsabilizado pelas suas praticas excessivas.
Segundo Lipovetsky (2006) o fim do consumismo desenfreado passara por
uma revolucao dos valores e nao tanto por uma revolucao do modo de
producao.

O conceito de progresso tornou-se um ideal, e progresso social passou a
significar necessariamente o dominio sobre a natureza, através da tec-
nologia e dos progressos tecnologicos, que sao muitas vezes o objectivo
final ou um fim em si mesmo (Birkeland, 2002). A forma urbana é muitas
vezes representativa disto mesmo ao negar a dependéncia de sistemas de
suporte de ordem ecologica ou social na sua propria forma.

Para além disto, Birkeland (2002) defende que ao nivel individual, os
humanos passaram a desejar independéncia e liberdade social, gran-

de parte da sua auto-realizacdo passou a significar ser independente e
autonomo, em oposicao a estar inserido numa comunidade e natureza,
como acontecia nas comunidades pré-industriais. Os novos valores da
sociedade passaram a refletir uma visao que encara uma sociedade como
um conjunto de individuos e nao como uma comunidade.

O paradigma de desenvolvimento urbano est4, assim, associado a uma
perda gradual de um sentido de comunidade, o que pode ser encarado
como uma agravante para o problema da sustentabilidade tendo em
conta que as relacoes humanas assentes num sentido de comunidade
tendem a ter mais no¢ao do seu impacto no ambiente e consciéncia do
consumo e a existéncia de uma ligacao entre sentido de comunidade e de
grupo e valores e consciéncia ambientais (Birkeland, 2002). Para além disto,
uma comunidade tende a ser mais pequena e a partilhar bens de acordo
com as necessidades. Apesar deste paradigma oferecer menos liberdade
do que nas sociedades modernas, segundo Newman e Jennings (2008)
oferece também uma maior sensac¢ao de integracao e seguranca, pelo
que repensar formas de recuperar um certo sentido cooperativo e comu-
nitario no contexto urbano optimizando cooperacao e liberdade simulta-
neamente € um desafio pertinente.
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Alguns teoricos, entre os quais Birkeland (2002), sugerem que a sociedade
esta lentamente a passar de um paradigma de intimidade, estabilidade e
interdependéncia para um paradigma de egoismo, interesse proprio e la-
cos passageiros e superficiais, por causa da industrializacao e urbaniza-
¢ao. Sem um sentido de comunidade, é esperada a procura de compen-
sacoes através de consumo. Acresce ainda a sensacao de insignificancia
e impoténcia individual, pelo que o sentido de comunidade é essencial
para o desenvolvimento de um sentido de responsabilidade para com o
mundo.

O consumo excessivo em paises desenvolvidos é, como sabemos, a causa
principal da degradagao ambiental. No entanto, poucas pessoas reduzem
o consumo pessoal e tendem a nao associar consumo com degradagao
ambiental. A par disto, os movimentos ambientalistas nao tém abordado
problemas de estilo de vida que podem causar estragos, como a perda do
sentido de comunidade. Problemas sociais humanos, igualmente relacio-
nados com degradacao, ambiental tém sido descartados e pouco aborda-
dos, talvez pela sua complexidade (Birkeland, 2002).

Simplicidade voluntaria

Os motivos que levam a um consumo exagerado sao profundos e de
enorme complexidade. No entanto, também existem motivacoes pro-
fundas para viver uma vida mais simples. Segundo Newman e Jennings
(2008), a maioria das pessoas que escolheu adotar estilos de vida mais
simples nao o fez por uma questao de sacrificio, mas para encontrarem
formas mais profundas de satisfacao.

Os motivos para isto prendem-se com o reconhecimento de uma relacao
disfuncional com uma ideia de riqueza que acarreta uma série de senti-

mentos negativos como: preocupagao com aparéncias, perda de motiva-
cdo e auto-estima, inabilidade de adiar gratificacOes e tolerar frustracoes

(Newman e Jennings, 2008).

Este reconhecimento podera ser uma manifestacao de uma geracao que
nasceu numa sociedade mais abundante mas que nao se considera mais
feliz por causa disso. Apesar dos salarios terem duplicado nos Estados
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Unidos, nas geragoes passadas, os niveis percentuais de felicidade da
populacdo permaneceram iguais. As taxas de divorcios duplicaram e os
suicidios triplicaram. Para procurar satisfacao, felicidade e realizacao
pessoal, segundo Newman e Jennings (2008), milhoes de pessoas tém pre-
ferido recuar de um estilo de vida excessivamente voltado para a obten-
cao de lucro, competitividade e realizagao profissional para um estilo de
vida mais modesto de bens materiais e mais orientado a amigos, familia,
comunidade e trabalho criativo que se apresenta como sendo significan-
te para a comunidade e para o mundo.

Em suma, as necessidades humanas podem ser satisfeitas de varias
formas. E necessario encontrar formas de satisfazer estas necessidades
que utilizem menos recursos e consumo e encontrar estilos de vida mais
simples e sustentiveis (Newman e Jennings, 2008).

Uma mudanca no paradigma do consumo dos paises desenvolvidos vai
exigir acima de tudo uma mudanca de valores (Newman e Jennings, 2008).
Um modo de vida simples e voluntario nao é uma questao governamen-
tal, ¢ uma questao de valores e de civismo da sociedade, pelo que mo-
vimentos de simplicidade voluntaria devem ser sobretudo encorajados
pelos media e grupos como universidades e associacoes.

Minimalismo Japonés

Fumio Sasaki é o autor do livro Goodbye, things: the new japanese mi-
nimalism (2015). Na altura em que o escreveu, ja havia uma tendéncia
de re-organizacao no Japao que tinha surgido em 2009, com Marie Kon-
do, autora do livro chamado The Life Changing Magic of Tidying Up
(2011) no qual ensina um método especifico de organizacao da propria
casa e encoraja os leitores a desfazerem-se de objectos desnecessérios,
num processo de decisdo emocional em vez de racional, de eliminacgao
de objectos que nao despertam associacoes positivas (sasaki, 2019). Esta
forma de transformar a casa e as posses traz mudancas psicologicas,
segundo Marie Kondo, no nosso estilo de vida e forma de ver o mundo.
(Kondo, 2011)

Este estilo de vida minimalista € uma tendéncia que tem vindo a crescer
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no Japao.

O objectivo nao é apenas o acto de se desfazer de objectos que nao sao
necessarios mas também de re-avaliar todo o conceito de possessoes, o
que significa ter uma coisa e em que momentos faz sentido possuir um
determinado objecto, ou em que momentos essas coisas acrescentam
realmente valor s nossas vidas. E defendido que, aquando a adopcio
desta pratica, os objectos e todas as coisas realmente importantes ga-
nham mais destaque na vida destas pessoas. Ha uma dimensao Zen nes-
te movimento, e na ideia de que um espaco nao tem de estar cheio para
estar completo (8ac, 2016).

Consumo Colaborativo e Economia de Partilha
Usar em vez de Possuir

Na maioria dos casos, quando compramos um produto, o que queremos
realmente comprar é a sua performance. Partilhar ou emprestar produ-
tos e alterar posse por acesso constitui, assim, uma boa solu¢ao para o
acesso a produtos quando precisamos deles, e significa uma reduc¢ao no
numero de produtos e uma maior produtividade na utilizacao de recur-
sos. O design de servicos deste género prova-se muitas vezes mais efi-
ciente do ponto de vista ecologico e traz varias vantagens como reducao
dos custos de manutencao. (Thackara, 2005).

“Designers are having to evolve from being the individual authors of ob-
jects, or buildings, to being the facilitators of change among large groups
of people.” (Thackara, 2005 P.7)

Os produtos poderao, no entanto, ter de ser redesenhados para tolera-
rem um uso mais intensivo e os beneficios ambientais deverao ser pon-
derados contra um impacto que podera advir de um aumento do trans-
porte de produtos entre utilizadores (Chick e Micklethwaite, 2011).

Em 1988, Russell Belk teorizou que o ser humano é aquilo que possui.
No entanto, a internet veio revolucionar esta ideia (Belk, 2013), com novas
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formas de expressar identidade que vao além do conceito de posse.
Thackara (2005) defende que a passagem para uma economia baseada no
acesso a servicos, em vez de uma economia baseada em posse, € uma das
mais importantes transi¢coes que tera de acontecer no ambito da passa-
gem para um paradigma sustentavel. Defende ainda que o mais impor-
tante impacto das comunicacoes wireless esta nos recursos ecolégicos
das cidades que, ao conectarem pessoas, recursos e locais em tempo real,
terao o potencial de reduzir drasticamente a quantidade de hardware e
recursos para que as coisas funcionem eficazmente. Cada um de nos é
um utilizador e um fornecedor de recursos em poténcia (Thackara, 2005): O
principio Usar em vez de Possuir pode ser aplicado para todos os tipos
de objectos. Nao temos de ter objectos, temos de saber onde encontra-
-los.

Apesar de o acto de partilha ser uma préatica inerente a préopria humani-
dade, o Consumo Colaborativo e a Economia de Partilha sao fenomenos
consequentes da internet. Segundo Belk (2013), este novo tipo de servi-
co, chamado Consumo Colaborativo, insere-se dentro da Economia de
Partilha e traduz-se como sendo uma atividade de obtencao, doac¢ao ou
partilha de bens entre pares através de uma comunidade on-line.

Consumo Colaborativo pode ainda ser definido como uma actividade
regulada entre pares para obter, dar ou partilhar acesso a bens e servi-
COS (Hamari et al, 2015), coordenados através de comunidades formadas em
plataformas online.

A plataforma AirBnb' é um exemplo desta actividade, mas podemos,
num sentido mais lato, considerar que plataformas de partilha de infor-
macao como a Wikipédia, o YouTube, o GitHub ou o PirateBay podem
também constituir exemplos deste novo tipo de consumo colaborativo
introduzido pelas tecnologias digitais (Hamari et al, 2015).

A adesdo a sistemas de Consumo Colaborativo é cada vez maior devido
ao acelerado crescimento das Tecnologias de Comunicacao e Informacao
e espera-se que continue a crescer (Hamari et al, 2015; Molhmann, 2015). E espera-

1 AirBnb é uma empresa americana fundada em 2008. Funciona inteiramente online
e consite numa plataforma de alojamento local na qual qualquer pessoa se pode
inscrever para ser arrendatario ou arrendador.
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do que sistemas de Consumo Colaborativo aliviem os problemas rela-
cionados ao consumismo desmedido e a sustentabilidade ambiental por
incentivar a reducao do consumo e a partilha de recursos pelas comuni-
dades.

Thackara (2005) defende que num mundo menos centrado em bens ma-
teriais e mais centrado nas pessoas, continuam a ser precisos sistemas,
plataformas e servicos que permitam que as pessoas interajam mais
eficazmente. Estas plataformas vao requerer alguma tecnologia e um
design muito eficaz.

“Power tools are another example. The average consumer power tool is
used for ten minutes in its entire life - but it takes hundreds of times its
own weight to manufacture such an object. Why own one, if I can get
ahold of one when I need it? A product-service system provides me with
access to the products, tools, opportunities and capabilities I need to get
the job done - namely, power tools for me to use, but not own.” (Thackara,
2005 P.18-19)

Estes sistemas, gracas a internet, podem funcionar em vérias escalas. As
relacoes nestes sistemas podem ser entre individuos, entre organizacoes,
e entre individuos e organizagoes (Julier, 2011). O dinheiro esta a tornar-se
cada vez mais imaterial e abstrato, e os produtos e servicos trocados

por sistemas de consumo relativo sao relativamente descomplicados

por serem independentes de calculos financeiros complicados. Segundo
Julier (2011) a materialidade destes servicos é mediada através de relacoes
sociais.
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Transicao

Segundo Whiteley (1993), qualquer sistema no qual nos encontremos
inseridos rege as nossas expectativas e os nossos valores . Deste modo,
para abordar o problema da sustentabilidade, é necessario ir a raiz dos
problemas, aos valores implicitos desses problemas, em vez de procurar
apenas remediar situacoes pontuais que sao meras manifestacoes de um
sistema que tem falhas.

A transicdo para um estilo de vida sustentavel exige, desta forma, uma
alteragao profunda e paradigmaética dos nossos valores e da nossa re-
lacao com as coisas que consumimos. Toda a obsolescéncia implicita
na nossa relacdo com o consumo deve ser questionada, quer enquanto
designers ou consumidores.

Tem-se falado de uma nova era na qual os fundamentos dos modelos
econdémicos estao a ser questionados e os valores sociais a mudar, uma
era marcada por uma consciéncia cada vez mais presente do impacto
ambiental das nossas ac¢oes e por uma concep¢ao do movimento pela
sustentabilidade que o compreende como mais do que um problema
exclusivamente ecologico: A agenda da sustentabilidade faz parte de
uma agenda de mudanca muito maior que ¢ social, econémica e cultural,
é sobre a forma como queremos viver e escolhemos moldar os nossos
arredores (Shwarz e Krabbendam, 2013).

Segundo Figueres e Rivett-Carnac (2020), para uma mudanca eficiente
para um paradigma sustentavel, devemos cultivar uma abordagem po-
sitiva, substituir um mindset de competitividade por um sentido de co-
laboracao, partilha e co-criacao. S6 com uma mudanga estrutural destes
valores enquanto sociedade é que alcancaremos uma transicao eficaz.

“Our new intentional direction must move us beyond defeatism to opti-
mism, beyond extraction towards regeneration, beyond linear towards
circular economies, beyond individual benefit towards the common good,
beyond short-term thinking towards long-term thinking and acting. By
cultivating the three mindsets, we give clearer, stronger direction to our
lives and to our world, setting the necessary foundation for us to collecti-
vely co-create the world we want.” (Figueres e Rivett-Carnac, 2020, P. 6)
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Vérios autores, como Papanek (1972), Schwarz e Krabbendam (2013) defen-
dem que durante este periodo de transicao, é importante questionar o
papel do designer e explorar novas formas de aplicar o design ao bem
social, assumindo o design como disciplina e ferramenta poderosa do
Homem para moldar os seus produtos, o seu ambiente e a si proprio.
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Design e a Revolugao Industrial

“A revolucdo industrial significou um processo drdstico de mudanca so-
cial no qual o espirito de dominio do homem sobre a natureza através da
utilizacdo dos recursos naturais do planetas para a satisfacéo das neces-
sidades materiais transformaram aquele que viria a ser o novo paradig-
ma de vida do ser humano.” (Meggs e Purvis, 2011, P. 144)

Durante o século XIX, a quantidade de energia gerada pela maquina a
vapor aumentou 100 vezes e a eletricidade e os motores a gasolina per-
mitiram um aumento significativo da produtividade. A populacao aban-
donou os campos para ir para as cidades trabalhar nas fabricas, aumen-
tou o seu poder de compra o que levou, por sua vez, a um crescimento
de necessidades de producao e melhorias tecnolégicas. Isto permitiu

a producao em massa e reducao de custos, contribuindo também para
uma demanda ainda maior, num ciclo vicioso (Meggs e Purvis, 2011). Segundo
Manzini (2016), a pratica de design tradicional e mais convencional surgiu
como resposta as necessidades de producao industrial para producao de
produtos em série com as tecnologias da altura. O Design Grafico teve,
assim, um papel importante na revolucao industrial enquanto disciplina
responsavel pelo branding, marketing, packaging e publicidade dos
produtos das fabricas (Meggs e Purvis, 2011).

Hoje, apesar da responsabilizacao para a poluicao ambiental ser um as-
sunto de grande complexidade, este papel do design compactua inevita-
velmente com o crescimento econémico e industrial que est4 na origem
das excessivas emissoes de CO2 na atmosfera e que tém, como ja vimos,
consequéncias devastadoras.

O designer Victor Papanek (1972) defende que tal como a industria, tam-
bém o designer é co-responsavel pelo estado do mundo, e vai mais longe
ao afirmar que, apesar de ser sugerido, em muitas obras de histoéria e
teoria do design, que o design industrial surgiu quando o Homem fez a
primeira ferramenta, esta ideia é pretensiosa e uma tentativa de evocar
um precedente historico da profissao. Na verdade, para Victor Papanek,
as primeiras preocupacoes com o design de objectos coincidem exata-
mente com o inicio da revolucao industrial.
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“Industrial design differs from its sister arts of architecture and enginee-
ring. Where architects and engineers are hired to solve problems, indus-
trial designers are often hired to create new ones. Once they have suc-
ceeded in building a new dissatisfaction into people’s lives, they are then
prepared to find a temporary solution for it.” (Papanek, 1972, P. 179)

Nigel Whiteley (1993) também culpabiliza os designers industriais por
compactuarem com uma ideia de Design que trabalha para o lucro e
acusa o design de se afastar de preocupacoes de cariz cultural, social ou
ecologico. Whiteley refere, ainda, que conceitos normalizados como Re-
packaging e Redesigning sao concepcoes que s6 fazem sentido no seio
de uma economia que assume um estado continuo de desejo, insatisfa-

¢ao e um crescimento ilimitado como um paradigma econémico normal.

John Thackara (2005) contra-argumenta directamente as ideias de Victor
Papanek e refere que culpar os designers é contraproducente e injusti-
ficado. E que ha agora designers a desenhar novos sistemas e servicos
socialmente responséaveis.
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Design Grafico e Publicidade

O Design Grafico como o conhecemos surgiu no final do século XIX
como resposta a uma necessidade de um mundo industrializado e ferra-
menta da publicidade. Segundo Heller (1995), a publicidade é central para
a historia da profissao e a “mae” do Design Grafico.

Foram os directores de arte, nos anos 30, que instituiram o design gra-
fico: nos Estados Unidos, o director de arte veio antes da profissao de
designer grafico. Nos anos 40 (Hollis, 2001), 0s directores de arte reconhece-
ram a necessidade de mudar o nome da profissao para engenharia visual
ou design grafico. Assim, segundo (Holiis, 2001) 0 Designer Grafico partilha
a sua historia com a publicidade. A necessidade da concorréncia comer-
cial de uma identidade propria que permitisse diferenciar umas marcas
das outras levou a procura de designers graficos que trabalhassem nas
comunicagoes comerciais, especialmente de publicidade e revistas.

No entanto, a disciplina do design tem uma longa histoéria de abordar
problemas relacionados com responsabilidade social. (Davey et al, 2005).

Manifesto First Things First - 1964

Escrito e publicado em Londres em 1964 por Ken Garland, o manifesto
First Things First angariou mais de 400 assinaturas de artistas e desig-
ners. Foi o primeiro manifesto a pedir uma responsabilizacao do de-
sign e continua atual e mais urgente do que nunca. “O design tornou-se
embebido e natural e j4 nem reparamos nele: todo o contetido é mediado
pelo design, a imagem seduz-nos.” (Poynor, 1999)

Numa altura em que o design estava a atravessar uma fase confiante e
em crescimento e as oportunidades para os criativos trabalharem em
publicidade eram cada vez mais abundantes, segundo Poynor (1999), 0
manifesto pedia que todos os designers refletissem de que forma esta
onda poderia contribuir ou nao para os problemas sociais e pedia a
todos os designers que nao deixassem a disciplina do design esquecer-se
das suas responsabilidades. Poynor afirma ainda que os assinantes deste
manifesto argumentavam que o talento dos designers estava a ser posto
ao servico da publicidade e utilizado como ferramenta de persuasao para
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o consumo e que periddicos, livros de instrucées ou manuais ficavam
geralmente para segundo plano.
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Design Grafico e Packaging

A primeira funcao da embalagem é identificar o produto e garantir que
chega ao consumidor final em bom estado (Paine e Paine, 1992).

A embalagem é, portanto, muitas vezes necessaria e cumpre a funcao
essencial de contencao e protecao de produtos evitando a sua deteriora-
¢ao durante o uso e transporte dos mesmos. Ao garantir que os produtos
chegam ao destinatario em bom estado, as embalagens também ajudam
de certa forma a combater o desperdicio de comida.

Segundo Paine e Paine (1992) esta abordagem por si s6 apenas preserva o
produto e nao lhe acrescenta valor. A transicao para uma sociedade que
é cada vez mais orientada ao consumo conferiu uma importancia essen-
cial adicional a embalagem, que recai no design da mesma: a embalagem
deve acrescentar valor, incentivar ao consumo, e tornou-se num elemen-
to essencial e decisivo para o consumidor (Capsule, 2008).

Paine e Paine, (1992) afirmam ainda que a embalagem tornou-se muitas
vezes a Unica diferenca entre duas marcas do mesmo produto que com-
petem entre si, um elemento de distincao e persuasao.

Sabemos hoje que o excesso de embalagens contribuem para a proble-
matica dos residuos e dos plasticos, e que as embalagens da industria
alimentar s3o as que mais ameacam a sustentabilidade, por serem os
produtos com uma maior taxa de consumo. Segundo os mesmo autores
torna-se por isso necessario debater em que momentos a embalagem é
necessaria e quando é que ¢ prescindivel.
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O valor que uma em-
balagem consegue
acrescentar ao produto
assim que este sobe na
hierarquia das necessi-
dades.
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and community.

Papanek, no livro The Green Imperative (1995), introduziu o conceito de
embalagem enquanto produto: Produzir uma embalagem significa, em
parte, conceber um produto que serve o propésito de apelar ao consumo
de um outro produto.

Desta forma, é importante questionar quando e porqué que a embala-
gem € necessaria (Capsule, 2008).

Segundo Hawken (2000) uma das formas mais eficazes de reduzir o uso de
recursos e de energia nos paises desenvolvidos sem diminuir a qualidade
de vida ¢ através de pequenas mudancas ao longo do ciclo de vida de va-
rios produtos e que acabam por ter impacto em grande escala: A maioria
das embalagens industriais e de comida sao desnecessarias e podem ser
imediatamente eliminadas de 20 a 50%.
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Design e Obsolescéncia

O desenvolvimento de um paradigma de obsolescéncia programada,
pesquisas de mercado e de uma extensa variedade estilistica de produ-
tos, no qual o consumidor é posto centralmente na forma de pensar e o
design trabalha ao servico do lucro das empresas surgiu na América e
marca o inicio de um design que é guiado pelo consumidor e pelo merca-
do e uma ferramenta capitalista (whiteley, 1993).

Ao tracar o seu surgimento, Nigel Whiteley (1993) estd também a frisar
que nem sempre foi assim. Segundo este autor a abordagem de design
modernista dos anos 20 e 30 revela uma total falta de consideracao pelo
consumidor no que diz respeito aos seus gostos e desejos, dado que os
designers modernistas rejeitavam qualquer nocao de design que fosse
ditada pelo mercado. Nao existia muita escolha estilistica de design de
objectos ou de roupa, ao contrario do que vemos hoje, e esta variedade
era até encarada como divisiva segundo os valores modernistas.

Shakers

Os Shakers sao uma comunidade protestante fundamentalista (aouf,

2017). Foram fundados em Inglaterra no século XVIII e nunca ganharam
muitos apoiantes como religiao, em parte, pelos seus votos de celiba-

to. Destacam-se pelo seu estilo de vida simples e pelos seus designs de
moveis e objetos, atitude pragmatica e auto-suficiente. Ha quem defenda
que inventaram o design moderno e que eram modernistas ainda antes
dos modernistas, pelo design sobrio que rejeita qualquer ornamento, nas
suas casas, moveis e utensilios que sao feitos para durar geracgoes (Aouf,
2017). Independentemente dos seus motivos e ideais, deixaram um legado
cultural muito interessante e sao considerados os primeiros minimalis-
tas.
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Dieter Rams

Dieter Rams, um dos mais influentes designers industriais, desenvolveu
10 principios para um bom design, nos anos 70’, que refletem as suas
preocupacoes acerca do enquadramento da disciplina de design num
mundo que precisa urgentemente de uma abordagem industrial mais
sustentavel:

« Um bom design é inovador — Mas a inovacao, neste caso, nao deve
ser um fim em si mesmo. Deve andar a par com o desenvolvimento tec-
nologico;

« Um bom design torna um produto atil - Um bom design deve dar
énfase a utilidade do produto, e nao distrair dessa utilidade;

« Um bom design é estético — A qualidade estética de um produto é
essencial para a sua utilidade, mas s6 produtos bem executados podem
ser considerados verdadeiramente estéticos;

« Um bom design torna um produto perceptivel — Deve clarificar a
estrutura do produto, fazé-lo falar por si mesmo e torna-lo auto-explica-
tivo;

« Um bom design nao € intrusivo — Um produto que cumpra um pro-
posito é como uma ferramenta: nao é um objecto decorativo nem uma
peca de arte. O design deve manter-se neutro;

« Um bom design é honesto — Nao faz um produto parecer mais ino-
vador, poderoso ou valioso do que aquilo que é na verdade. Nao deve

tentar manipular o consumidor;

« Um bom design é duradouro — Nao segue modas e, consequente-
mente, nunca se torna obsoleto ou ultrapassado. Dura muitos anos;

« Um bom design é pensado ao mais infimo detalhe — Nada deve ser
deixado ao acaso no processo de design;

« Um bom design tem em consideracao o meio ambiente — O Design

1 https://www.vitsoe.com/rw/about/good-design, acesso em 22 de Agosto de 2020
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deve procurar contribuir para a preservacao do meio ambiente, sendo
conservador na utilizacao de recursos e minimizando ao maximo a po-
luigao fisica e visual durante todo o ciclo de vida de um produto.

« Um bom design tem o minimo design possivel — Deve concentrar-
-se apenas nos aspectos essenciais do produto.
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Histéria e evolucao da abordagem do design
a sustentabilidade

Green Design, Eco Design e Design para a Sustentabilidade

A abordagem do design a sustentabilidade foi evoluindo ao longo das
décadas a par da propria evolucao do conceito de sustentabilidade.
Segundo Davey (2005) surgiram, nos anos 60, uma série de movimentos
ecologicos nos Estados Unidos com o intuito de chamar a ateng¢ao para a
industrializacdo incontrolada e os consequentes estragos ambientais, os
altos niveis de poluicao e o potencial de extincao dos recursos do nosso
planeta devido a um consumo exagerado. A crescente percepc¢ao desta
problematica fez surgir debates e criticas e surgiu o termo green. Os
Designers viram-se obrigados a comecar a considerar as implicacoes das
suas acgoes, levando, mais tarde, ao surgimento de conceitos como Green
Design e o Ecodesign (Davey et al, 2005).

Green Design foi o primeiro termo a ser usado pela comunidade de
design para designar uma pratica do design ecologicamente responsavel,
na década de 1980 (Chick e Micklethwaite, 2011). A abordagem do Green Design
é sobretudo uma abordagem unilateral, focando-se apenas num aspecto
do impacto ecolégico, como os materiais, a durabilidade e a reciclagem
desses materiais e a eficiéncia energética.

Por outro lado, o Ecodesign surgiu na década de 1990 como necessi-
dade de adoptar uma perspectiva holistica e abordar o ciclo de vida e o
impacto ambiental do produto (chick e Micklethwaite, 2011), desde 0 momento
da extracao do material até ao momento em que o produto é deitado ao
lixo, a sua utilizacao e transporte necessario em todas as fases. No caso
de um produto electréonico, por exemplo, o maior impacto ambiental de
um produto estara na sua utilizagdo e nao os materiais que utiliza.

Por fim, surgiu o conceito de Design para a Sustentabilidade (pavey et al,
2005), no inicio do milénio, como uma evolucao do Ecodesign com o in-
tuito de ser uma abordagem mais completa e incluir todas as actividades
de design orientadas ao meio ambiente, design de servigos e sistemas, e
baseia a concepc¢ao de produtos em fatores e recursos ambientais, sociais
e econdmicos.
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Abordagem tecnolégica

Segundo Thackara (2015), no inicio da era industrial, progresso, desen-
volvimento e tecnologia foram conceitos que ganharam uma conotagao
relevante como sendo algo que trara necessariamente beneficios apesar
de, na realidade, significarem apenas a producao continua de tecnologia
e de novos produtos.

Thackara (2015) afirma que nos dias que correm, ainda prevalece a ideia
de que a tecnologia vai encontrar uma solu¢ao que nos permita manter

0 nosso estilo de vida sem causar danos nos ecossistemas. No entanto,
para este autor, tal é extremamente improvavel. Por exemplo, apesar de
os entusiastas tecnolégicos acreditarem que as energias renovaveis vao
substituir o modelo atual e permitir que continuemos com os mesmos
padroes de vida, sabemos que esta ideia é ingénua por nao ter em conta
calculos das quantidades astronémicas de dinheiro e energias fosseis
necessarios para construir estes sistemas de energia verde: sao neces-
sarios, por exemplo, no caso das energias edlicas, 200km de cobre para
construir uma tnica turbina. Segundo Thackara (2015), substituir sistemas
energéticos por energias renovaveis numa escala suficientemente grande
para sustentar a sociedade industrial iria requerer um vasto investimen-
to de materiais e dinheiro que nao estao disponiveis dentro do sistema
actual. Qualquer tecnologia tem, naturalmente, constrangimentos con-
textuais, economicos, tecnologicos e nao atua isoladamente.

Hawken (2000) afirma que o desperdicio causado na construcao de um
computador portatil é de 400 vezes o seu peso. Segundo a NETFUTURE
(1997) s@o gastos entre 15 a 19 toneladas de materiais e energia no fabri-
co de um computador fixo. Por fim, o uso da internet comporta gastos
energéticos elevados que nao devem ser ignorados. A revista Forbes (2016)
menciona que para alimentar os servidores que armazenam todos os
dados aos quais podemos aceder online, a qualquer momento, sao gastos
70 milhoes de Quilowatts-hora por ano.

Segundo Thackara (2005), a adicionar a tudo isto, dispositivos tecnol6-
gicos tém vidas muito curtas, em parte gracas ao constante surgimento
de dispositivos melhores e mais inovadores. Em suma, vivemos numa
sociedade que assume inovacao como um fim em si mesmo. Thackara
(2005) acusa a tecnologia de se ter tornado num poderoso sistema que se
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Figura 6

Mulheres a separar lixo
electrénico em Guiyu,
China.
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auto-replica. No entanto, segundo o autor, a inovacao tecnologica nao é,
por si s, uma coisa positiva. E necessario ndo assumir que tecnologia é
inerentemente uma coisa boa, e devemos interrogar-nos a que questao
responde ou que proposito serve.

Para Thackara (2005), ser céptico relativamente as novas tecnologias nao
significa, no entanto, que as devamos rejeitar. As novas tecnologias estao
ca para ficar, mas devemos questionar-nos de que forma poderemos
tirar o melhor partido delas e utiliza-las responsavelmente.
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Buckminster Fuller, Norman Foster e os Green Roofs

Em 1969, o mesmo ano em que o ser humano foi a Lua pela primeira
vez, Buckminster Fuller, teérico, designer e arquitecto publicou o livro
Operating Manual for Spaceship Earth (1969) que reflete, pela primeira
vez, uma nova perspectiva, na qual olhamos para o nosso planeta de fora
e o reconhecemos como sendo um objeto finito, no caso do livro de Bu-
ckminster Fuller, como uma nave espacial. Este livro funciona como um
manual de instrugOes para essa nave, a nave espacial Terra (Foster, 2008),

e cruza questoes de ecologia com tecnologia, refere-se ao planeta Terra
como um objeto com contornos finitos no qual, tendo o Sol como princi-
pal fonte de energia, viajamos pelo espaco.

Buckminster Fuller explorou solucoes tecnologicas inovadoras para o
problema do impacto ecoldgico da actividade humana. No seu projecto
Montreal Biosphere, em 1967, explorou sistemas cibernéticos e auto-
maticos capazes de manter a temperatura do edificio consistente e de
minimizar, assim, o consumo de combustiveis fosseis; o edificio deveria
detectar e regular a luz, o ar, a humidade e o fluxo de energia entre o
exterior e o interior. Segundo Quigley (2020) este projecto teve, no entan-
to, imensos constrangimentos técnicos e muitas destas ideias nao foram
eficientemente postas em pratica. Apesar da visao de Fuller nunca ter
sido plenamente alcancada e de muitos dos seus designs nunca terem
sido concretizados, inspirou imensos designers e arquitectos na procura
de solucodes tecnologicas inovadoras como resposta as crises enfrentadas
pela sociedade.

O arquitecto inglés Norman Foster, conhecido pelas suas preocupacoes
ambientais nos seus projetos arquitectonicos é defensor de uma aborda-
gem dos problemas de sustentabilidade que nao os separem da natureza
e dos edificios das quais sao parte (Foster, 2008). Quigley (2020) afirma que
Foster foi o principal responsavel por trazer algumas ideias de Fuller
para um plano pratico e a sua nocao de sustentabilidade para um pla-

no de discussao e de pratica na arquitectura, das quais se destacam os
Green Roofs, uma tentativa de reconciliar o natural com o industrial e de
recuperar um espaco que, na sua manifestacao tradicional, € um espaco
negligenciado.
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Segundo McDonough e Braungart (2002) as superficies dos telhados
convencionais, para além de requererem uma manutencao dispendiosa
por estarem expostos a uma grande amplitude de temperaturas — o que
leva a degradacao — contribuem, pela sua impermeabilidade e por serem
superficies escuras que re-emitem energia solar, para inundacoes e para
aquecerem cidades no verao.

Posto isto, os Green Roofs sao uma solucao eficiente. Acrescentar uma
leve camada de solo e cobri-la com plantas contribui para manter o te-
lhado a uma temperatura estavel, tanto em temperaturas quentes como
frias; e protege dos raios do sol, fazendo com que dure mais. Ajuda ainda
a produzir oxigénio e absorve dioxido de carbono (Mcdonough e Braungart,
2002).
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Abordagens Contemporaneas

A pratica de design tradicional teve, como vimos, origem nas producoes
industriais enquanto actividade especializada em conceber e desenvolver
produtos para producao em série, recorrendo as tecnologias industriais
da altura. Segundo Manzini (2016) a pratica tem, no entanto, vindo a so-
frer alteracoes desde entdo, e uma nova revolucao tecnolégica, a revolu-
cao digital do final do século XX, marcou um periodo de transformacao
de varias areas da actividade humana que trouxe também mudancas
profundas para o campo do design.

O mesmo autor afirma que essas mudancas trouxeram novas interpreta-
coes acerca da propria disciplina do design, transformacoes paradigma-
ticas que mudaram também a forma como o design se relaciona com as
preocupacoes ambientais e de sustentabilidade: o design que comecou a
surgir na viragem do século, um periodo marcado simultaneamente por
uma evidéncia crescente dos limites do planeta e de um crescimento da
conectividade é um design que, mais ou menos conscientemente, esta a
preparar-se para operar nesta frase de transicao na qual estamos imer-
sos. Segundo varios autores (Manzini, 2016; Brown, 2009; Chick e Micklethwaite, 2011)
o foco do design deixa, assim, de estar somente em objectos e passa a
abordar também servicos e formas de pensar e fazer.

Manzini (2016) afirma que o design tornou-se uma forma de abordar
diferentes assuntos através de uma perspectiva que poe o utilizador no
centro da questao, e passou a significar um processo de desenhar solu-
cOes para problemas sociais e ambientais complexos. Uma resposta do
design pode constituir apenas uma forma melhor de integrar os produ-
tos ja existentes, em vez de ter de se traduzir necessariamente num novo
produto. (Chick e Micklethwaite, 2011).
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Design Thinking, Co-design e Participatory Design

No contexto destas mudancas paradigmaticas, surgiu o conceito de
Design Thinking? como metodologia e disciplina de design que tem
como ferramentas capacidades humanas como a intuicao e a constru-
cao de padroes, ideias que fazem sentido num ponto de vista emocional
para resolver problemas (Brown, 2013). Segundo Brown (2013) a mentalidade
industrial que produz produtos para os distribuir causa estragos a nivel
ambiental e esgota recursos, tornando-se menos recompensadora do
ponto de vista emocional. Design Thinking funciona, entao, como um
termo para designar o processo que procura solucoes inovadoras para
qualquer problema através de prototipagem, experimentacao ou storyte-
lling.

Os autores Chick e Micklethwaite (2011) afirmam que o Design Thinking
partilha alguns valores com outras abordagens de design que exploram
o envolvimento e a participacao numa tentativa de tornar o design mais
proximo e inclusivo, fornecendo as ferramentas de design a todos os
intervenientes de um problema, fazendo-os utilizar essas ferramentas e
participar na procura de uma solucao.

H4 ainda outras abordagens ao design e termos a surgir como Co-design
ou Participatory Design, que pretendem compreender, no processo de
design, todos os envolvidos no produto ou servico, incluindo os utili-
zadores. Segundo Chick e Micklethwaite (2011) a evolu¢ao do Ecodesign,
(que é a abordagem do design que considera o impacto ambiental de
um produto tendo em conta todo o seu ciclo de vida) quando conjugado
com as metodologias do Participatory Design, constituem basicamente
aquilo que designamos por Design for Sustainability, a mais completa
abordagem, que engloba também responsabilidade social. Os mesmo
autores sugerem ainda que através de visoes partilhadas resultantes de
processos colaborativos e participativos de design, sejam alcancadas
solucoes com valor a longo prazo.

2 Conjunto de metodologias de design criadas na década de 1990, pela empresa
americana IDEO e a d.school da Stanford University. O design thinking é centrado
no homem envolve observagdo, conversagao, pesquisa e colaboragdo. O processo
criativo envolve fazer perguntas, visualizar ideias, criar protoétipos tangiveis e contar
histérias sobre pessoas, ideias e resultados.
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Ezio Manzini (2016) descreve estes processos como sendo uma conversa
onde todos os intervenientes contribuem com as suas ideias e experién-
cia, mas aponta-lhes problemas. Segundo Manzini, existe o risco que o
papel do designer se reduza a um simples mediador e que a know-how
do designer tenda a desaparecer.

Nao obstante, uma metodologia de Design que se foque em dar as fer-
ramentas necessarias aos seus utilizadores para uma soluc¢ao duradoura
de um problema vai de encontro as ideias de Victor Papanek acerca de
co-design e da necessidade de adaptar e de construir estas solucoes jun-
to das comunidades. Para Chick e Micklethwaite (2011) estas abordagens
vao também ao encontro da Agenda 21 e do énfase que é dado, nesta, a
importancia da envolvéncia de populagoes inteiras em processos para se
conseguir mudanca em grande escala.
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IDEO

A IDEO? é a empresa pioneira na aplicacao destes processos de Design
para resolver questoes de sustentabilidade. Esta empresa de design glo-
bal fundada em 1991 que apesar de ter comecado por desenhar produtos
de consumo (desenhou, por exemplo, o rato para o computador LISA

da Apple, em 1980) alterou o seu foco, a partir dos anos 2000, para o
design de experiéncias do utilizador e € hoje reconhecida mundialmen-
te pelo objetivo de criar um impacto positivo na sociedade através do
design, mais concretamente com a aplicacao das metodologias de Design
Thinking, no desenvolvimento de produtos ou no design de servicos.

Em 2009 a IDEO lancou o Human Centered Design Toolkit, um livro
onde apresenta um conjunto de metodologias de human-centered de-
sign no ambito do impacto social que consiste em por o utilizador no
centro do trabalho de design.

Com o apoio e fundos da Fundacao Gates, a IDEO procurou, através des-
te Toolkit, formas de melhorar os direitos basicos e fundamentais dos
seres humanos em paises em desenvolvimento e ensinou metodologias
de design para ajudar a populacao destes paises a resolver e encontrar
novas solucoes criativas para problemas de agricultura, satide, acesso a
agua limpa em Africa e na India Brown, 2013).

Em 2010, a IDEO introduziu a OpenIDEO, uma plataforma colaborativa
desenhada para ser uma ferramenta ptiblica para resolver problemas
sociais e permitir que pessoas de diferentes backgrounds colaborarem.
Finalmente, em 2011, incubaram IDEO.org, uma organizacao sem fins
lucrativos focada em usar o design ao servico da sociedade e de causas
sociais.

Segundo Moggridge (2007), a IDEO foi ainda uma das primeiras empresas
a dedicar-se a pratica de design de servicos para responder aos desen-
volvimentos tecnologicos, dinamicas de mercado e desenvolvimentos
sociais.

3 https://www.ideo.com, acesso em 23 de Agosto de 2020
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Design de Servigos (Service Design)

Fran Samalionis foi uma das pioneiras na pratica de design de servicos
na IDEO. Juntou-se a IDEO em 1996 e colaborou com a LiveWork#+ em
alguns pI‘OjeCtOS. (Moggridge, 2007).

Até ha pouco tempo, o processo de planear um servico era pensado
como sendo uma funcao na area do marketing e nao de design. No
entanto, segundo Moggridge (2007) um servico passa sempre necessa-
riamente por um processo de design. Hoje em dia, as expectativas do
consumidor em relacao aos servicos mudaram e a tecnologia trouxe
novas formas de interaccao com esses servicos, evidenciando ainda mais
a importancia de serem desenhados por uma equipa interdisciplinar
recorrendo as metodologias do design.

Os trés fundadores da LiveWork, uma empresa de design de servicos
fundada em Londres em 2001 e pioneira na area, definem servicos como
algo que as pessoas usam em vez de possuir e como uma area que vem
dar resposta a necessidade de produzir, usar e deitar fora mais coisas,
conferindo ao conceito algum idealismo no sentido de promover o uso
ou o0 acesso a bens e evitar promover mais consumo, apesar de conti-
nuar a ser pago por um valor que se recebe. Depositam, por isso, algu-
ma esperanca de que aconteca uma transi¢cao no desejo enraizado pelo
consumo e de posse (Moggridge, 2007) pelo desejo de usar ou ter acesso a
um servigco. Para atingir isto, os fundadores defendem que o modelo de
negobcio a volta dos servicos tera de mudar e ultrapassar a qualidade de
desejo fabricado das coisas que as pessoas possuem hoje em dia.

“(...) you can’t express yourself through your bank account, but you can
express yourself through the choice of car you drive. Services are deve-
loped. Services are run and operated throughout the world, but they’re
not often designed. They’re not crafted to the same level of expertise that
products, interactions, and interfaces are. As designers, we know how to
inscribe cultural meaning into objects and interfaces, but we don’t know
how to inscribe cultural meaning into a service. I'm proud of owning a
Rolex watch, but I'm not proud of having a bank account.” (Moggridge, 2007,
P. 421)

4 https://www.liveworkstudio.com, acesso em 23 de Agosto de 2020
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Moggridge (2007) afirma que se assumirmos que um produto serve nor-
malmente dois propositos basicos: desempenhar a tarefa que foram
desenhados para fazer e comunicar os valores do consumidor; a segun-
da funcao é igualmente crucial e uma das razées pelas quais o consumo
é feito: um produto ajuda o consumidor a consolidar a sua identidade
através da comunicacao e do branding. Segundo este autor, é crucial nao
ignorar este facto para produzir mudanca de forma eficaz e para fazer o
consumidor preferir o consumo de servigos em detrimento de produtos:
o servico deve conseguir comunicar esses valores na sua propria estru-
tura, linguagem e interacc¢ao, e devem substituir o papel dos produtos

na construcao da identidade do consumidor. Desenhar um servico que

o consumidor use nao apenas para a obtencao do beneficio final mas o
maior desafio objectivo para o service designer é que o use pelo seu valor
expressivo.
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Design de Comportamentos Sustentaveis

A disciplina de Design sempre esteve na linha da frente no que diz res-
peito a mudar a forma como as pessoas pensam. A necessidade de nos
libertarmos do paradigma industrial (8rown, 2013) real¢ca ainda mais a ne-
cessidade de pensarmos em novas formas de fazer as coisas e influenciar
a comunidade a pensar de uma forma diferente sobre o mundo.
Segundo os autores Shwarz e Krabbendam (2013) nos dltimos anos te-
mos vindo a assistir a uma mudanca de comportamentos ecolégicos e

ao surgimento de iniciativas sociais que se traduzem em novas atitudes
perante comida, no aumento de mercados de agricultores, cooperativas,
sistemas de trocas locais e o ressurgimento do conceito do DIY (Do It
Yourself). Ao mesmo tempo, com o surgimento das redes sociais, concei-
tos como colaboracao, open source e co-criacao ganham terreno em va-
rias disciplinas de inovac¢ao. Estamos, ainda, a assistir ao ressurgimento
de pequenos movimentos locais para problemas sociais. Colectivamente,
estas tendéncias refletem uma transicao significativa na forma como
experienciamos o dia a dia e dos valores e atitudes que se lhe encontram
inerentes.

Os autores Chick e Micklethwaite (2011) defendem que o Design que se
foca em influenciar comportamentos sustentaveis deve procurar facilitar
accoes positivas do ponto de vista da sustentabilidade e saber integra-las
em padroes de comportamento ja existentes. Desta forma, o comporta-
mento sustentavel torna-se invisivel e as pessoas nao tém de fazer um
esforco deliberado para fazer as coisas de uma forma diferente. Isto con-
tribui para uma normalizacao da sustentabilidade. Os autores propéem
que isto pode ser conseguido de multiplas formas, quer através de uma
chamada de consciéncia, ao mostrar as pessoas o seu comportamento
insustentavel, ou ao apresentar incentivos para que mudem o seu com-
portamento.
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Tecnologia e sociedade

Em 1960 surgiu a Internet que tem vindo, entretanto, a transformar
estruturalmente a nossa sociedade. Esta tecnologia foi criada na Agéncia
de Projetos de Pesquisa Avancada (ARPA) do Departamento de defesa
dos EUA como resposta a necessidade de um sistema de comunicacao
em rede independente que fosse imune a ataques nucleares. Mais tarde,
os avancos das tecnologias digitais possibilitaram que todo o tipo de da-
dos, desde sons a imagens, fossem empacotados e transmitidos através
destes sistemas (Castells, 1996).

O surgimento das Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC)},
segundo Manuel Castells (1996), revolucionou a nossa sociedade e a nossa
cultura, a estrutura fundamental de tempo e espaco da comunicacao e,
consequentemente, as metaforas que usamos para comunicar com 0s
outros. Para Castells, esta influéncia é bilateral: a tecnologia influencia
a sociedade na mesma medida em que a sociedade influencia a tecnolo-
gia. Uma sociedade deve sempre ser representada ou entendida a luz das
suas ferramentas tecnoldgicas, tanto no sentido de entender as causas
que lhe deram origem como também o efeito que essa tecnologia provo-
cou posteriormente nessa mesma sociedade. No fundo, da mesma forma
que o aparecimento da Internet s6 foi possivel dentro de constrangi-
mentos e de um contexto social especificos (no caso, da cooperacao
entre quatro fatores essenciais: estratégia militar, cooperacao cientifica,
iniciativa tecnologica e inovacao por parte de movimentos de contracul-
tura como a “cultura hacker”) implicou, seguidamente, impactos pro-
fundos na sociedade, sociedade essa que, por sua vez, interfere sempre
no desenvolvimento das suas tecnologias, quer no sentido de conter esse
desenvolvimento, como no sentido de expandi-lo. Em suma, Castells
defende que sociedade e tecnologia sao conceitos que nao podem ser
entendidos separadamente.

1 Entende-se por TIC o conjunto de técnicas ou ferramentas que intermedeiam e
possibilitam a comunicagdo em rede como, por exemplos, os telemdveis e os com-
putadores.
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Tecnologias como extensées do ser humano

Marshall McLuhan, tedrico visionario que revolucionou o pensamento
sobre a comunicacao, os seus efeitos na sociedade e anteviu a Internet
no inicio dos anos 60 como um sistema de comunicacao electrénico em
rede, e a consequente evolucao dos meios de comunicacao de massa
para uma globalizacao e descentralizacao, foi pioneiro a sugerir este vin-
culo entre tecnologia e sociedade (Castells, 1996). Segundo McLuhan (1967), é
impossivel entender qualquer mudanca social e cultural sem compreen-
der a forma como os media funcionam. As sociedades sempre foram
moldadas pela natureza dos meios pelos quais comunicam mais do que
pelo contetido dessa comunicacao em si.

De acordo com McLuhan, qualquer media ou tecnologia é uma extensao
de alguma faculdade humana, seja ela fisica ou psiquica, porque foram
desenvolvidas exatamente com o propésito de prolongar uma capacida-
de humana ou de fazer alguma coisa que antes era feita com o corpo ou
alguma parte especializada do corpo (McLuhan, 1962): A evolugao das armas
comeca nos dentes e nos pulsos e termina na bomba atémica; O dinheiro
¢ uma forma de guardar trabalho ou competéncias e traduzir uma habili-
dade para outra; Por altimo, os proprios sentidos do homem sao expan-
didos através das tecnologias: O livro é uma extensao do olho; as roupas
sdo uma extensao da pele; os circuitos eléctricos uma extensao do sis-
tema nervoso central; Para McLuhan (1967), a extensao destes sentidos
revoluciona fundamentalmente a forma como percepcionamos o mundo.

Este principio de troca, traducao, ou metafora € uma coisa que fazemos
em todos os instantes das nossas vidas. Tal como o dinheiro, também

a linguagem (McLuhan, 1962) € uma metafora no sentido em que guarda e
traduz experiéncia de uma forma para outra. Manuel Castells compara
fenomeno das TIC com o aparecimento do alfabeto, em 700 a.C, ao qual
chama Tecnologia Conceptual, no sentido em que ambas sao tecnologias
que tiveram um impacto revolucionario na estrutura da sociedade. O
surgimento do alfabeto foi um momento histérico que permitiu a sepa-
racao do discurso conceptual do interlocutor, constituindo, assim, a base
para o desenvolvimento de areas cientificas do conhecimento e pro-
porcionando a “infra-estrutura mental” necessaria para a comunicacao
cumulativa baseada em conhecimento (Castells, 1996).

80



User Experience (UX) e User Interface (Ul)

Marshall McLuhan (1967) vai mais longe, afirmando que o alfabeto, en-
quanto tecnologia que é absorvida pelas criancas de uma forma pratica-
mente inconsciente, acaba por moldar o pensamento e condicioné-lo de
uma forma irreversivel. Conceitos como racionalidade e l6gica depen-
dem da apresentacao sequencial de factos e conceitos, numa estrutura
de pensamento tipicamente alfabetizada.

No entanto, segundo Castells (1996) a ordem alfabética, enquanto meta-
fora ou traducao, tinha separado a comunicacao escrita da comunicacao
audiovisual, também ela necessaria para a expressao humana na sua
integra.Nas sociedades pré alfabéticas, o 6rgao sensorial dominante

era o ouvido tendo passado, com o surgimento do alfabeto, a ser o olho
(McLuhan, 1967).

O aparecimento das TIC veio permitir o surgimento de uma linguagem
que integra no mesmo sistema de comunicacao texto, sons e imagem
(Castells, 1996). Veio, ainda, segundo Castells, revolucionar o tempo dessa
comunicag¢ao, que pode ser o real ou nao e encorajar o envolvimento
nessa comunicacao. De acordo com Castells (1996), esta mudanca funda-
mental na estrutura formal, temporal e espacial da nossa comunicacao
deu origem ao aparecimento de uma nova cultura que ele chama de
cultura da virtualidade real.

“A integracdo potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema- inte-
ragindo a partir de miiltiplos pontos, no tempo escolhido (real ou atrasa-
do) numa rede global, em condicées de acesso aberto e de preco acessivel
—muda de forma radical o cardcter da comunicagdo. E a comunicacdo,
decididamente, molda a cultura porque, como afirma Postman, “nos
ndo vemos... a realidade... como ‘ela’ é, mas como sdo nossas linguagens.
E nossas linguagens s@o os nossos meios de comunicacdo. Os nossos
meios de comunicacdo sd@o as nossas metdaforas. As nossas metdforas
criam o conteudo da nossa cultura” como a cultura é mediada e determi-
nada pela comunicacgdo, as proprias culturas, isto é, 0os nossos sistemas
de crencas e codigos historicamente produzidos sdo transformados de
maneira fundamental pelo novo sistema tecnologico e serdo ainda mais
com o passar do tempo.” (Castells, 1996, P. 414)
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Marshall McLuhan usou o termo Aldeia Global, em 1962, para se refe-
rir ao estreitamento do mundo, consequentemente, da cultura humana
resultante destas novas tecnologias que ultrapassam o tempo e espaco.
Num mundo onde é permitida a vivéncia de varias culturas simultanea-
mente, deixa de fazer sentido falar de culturas isoladas.

O mundo assemelha-se a uma Aldeia Global, num acontecimento con-
tinuo, no qual estamos todos ligados e envolvidos, num dialogo a escala
global, e a informacao é adquirida e absorvida rapidamente, passando
de imediato a ser substituida por nova informacgao, a semelhanca da
maneira de experienciar o mundo em épocas tribais das quais séculos de
literacia nos tinham afastado (McLuhan, 1967).
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Comunidades na era da virtualidade

Na década de 1990, segundo Castells (1996), foram criadas dezenas de mi-
lhares de comunidades virtuais no mundo inteiro e o niimero continua a
crescer desde entao. Uma comunidade virtual é uma rede de comunica-
¢oes que funciona num ambiente electrénico e que pode ser organizada
em torno de varios interesses ou temas, nas redes sociais ou em féruns
especializados.

O aparecimento de novos ambientes virtuais trouxe para o plano de
discussao a realidade e a validade material desses espacos. A discussao
acerca da realidade da virtualidade imaterial torna-se, alias, especial-
mente pertinente quando se examinam as estruturas de qualquer pro-
cesso de comunicacao ou estrutura cultural. Se as culturas consistem
em processos de comunicacao e se todos estes processos sao baseados
na producao e consumo de simbolos e sinais (que sao sempre desloca-
dos em relacdo ao sentido semantico que lhes sao atribuidos), afirma
Castells (1996), entao nunca houve verdadeira separacao entre realidade e
representacao simbolica e toda a realidade é necessariamente percebida
de uma forma virtual, no sentido em que atua sempre num ambiente
simbdlico.

Desta forma, e como resposta aos criticos que defendem que o novo
ambiente virtual ndo representa a realidade, Castells contra-argumenta
que as comunidades virtuais, embora seguindo um modelo diferente de
comunicacao das comunidades fisicas, sio comunidades reais, e que de-
fender o contrario seria defender uma ideia primitiva da experiéncia real
nao codificada que nunca existiu (Castells, 1996).

Pierre Lévy também considera a oposicao entre Virtual e Real uma
dicotomia enganosa, e defende que a verdadeira oposicao ao virtual é o
atual (Lévy, 1998).

Segundo Lévy, se nos propusermos a definir com precisao o conceito de
virtualidade, concluimos que este pouco tem que ver com aquilo que é
falso ou ilusoério. Na verdade, segundo Lévy, o virtual nao constitui uma
oposicdo do real. E, até, segundo Lévy, um terreno fértil e poderoso para
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a expansao do processo de criacao da realidade e ajuda a conferir signifi-
cado ao plano da imediata presenca fisica (Levy, 1998). Pierre Lévy procura
mostrar como o processo de virtualizacao é transversal e essencial na
espécie humana e como foi através dele que a nossa espécie se desenvol-
veu. Desta forma, Lévy desconstroéi o mito de que a virtualizagao remete
para um plano desumano, ou que é de alguma forma uma manifestacao
de alteridade, afirmando que pelo contrario, o conceito de virtualizagao,
se analisado em todo o seu espectro, € precisamente um processo huma-
no e que foi essencial na nossa evolucao (Leévy, 1998).

Também a respeito da questao da imaterialidade do mundo virtual, Lévy
frisa que os ecras sao fisicos, bem como os computadores e toda a tecno-
logia que os constitui, ou que compdem a propria internet. E realca que
a Unica coisa que nao ¢ fisica, no mundo digital, € a significacao. Para
Lévy, a significacdo e a abstraccao sao as caracteristicas que definem o
conceito de virtual, mas se quisermos ser precisos, temos de reconhecer
que esse mundo comeca com a propria linguagem, e nao com os compu-
tadores. (Lévy, 2013)

Desta forma, Lévy defende que nao é correcto falar de uma imateriali-
dade da informacao virtual, mas antes de uma desterritorializacao (Lévy,
1998).

Pierre Lévy define quatro modos de ser para melhor descrever o enqua-
dramento da virtualidade: real, possivel, actual e virtual sao conceitos
que representam quatro estados que quase sempre se relacionam para
formar qualquer fenomeno concreto. Segundo a teoria de Lévy, qualquer
situacao, depois de analisada, devera necessariamente traduzir-se em
pelo menos dois destes conceitos ontoldgicos. Segundo Lévy, o virtual

¢ uma extensao natural do real. O verdadeiro oposto de real, por sua

vez, nao € o virtual, mas o possivel: o possivel tem as caracteristicas do
real mas de forma latente, e distingue-se do virtual porque o possivel ja
estaria constituido, num estado latente, pronto a transformar-se no real,
através de uma passagem estatica e previsivel. O possivel tem as caracte-
risticas do real, e apenas precisa que a sua existéncia seja concretizada.
(Lévy, 1998)

Em suma, segundo Lévy o processo de virtualizacao resulta na trans-
formacao das coordenadas espago-temporais num problema conti-
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nuamente renovado em vez de uma solucao estavel: o Virtual torna-se
desprendido do aqui e do agora, amplia espaco e tempo. Torna-se nao
presente, no sentido em que deixam de depender de um espaco geografi-
co ou temporal sem por isso deixar de ser um vetor de criacao da propria
realidade (Lévy, 1998).
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Lacos sociais online

No contexto da discussao sobre a virtualizagao, importa mencionar
como 0s nossos lacos sociais, em redes sociais virtuais, sio muitas vezes
experienciados como uma rede de potencialidades: Sabemos que pode-
riamos contactar aquelas pessoas, mas provavelmente nao o faremos. As
listas de amigos acabam por funcionar como uma representacao grafica
dessa possibilidade da qual nos orgulhamos. (Lovink, 2012)

“(...) the social is seen as something that we are proud of, that we love to
represent and show off. Social networking is experienced in terms of an
actual potentiality: I could contact this or that person (but I won’t). From
now on I will indicate my preferred brand (even without being asked). The
social is the collective ability to imagine the connected subjects as a tem-
porary unity. The power of connection is felt by many, and the simula-
tions of the social on websites and in graphs are not so much secondary
experiences or representations of something real; they are probes into a
post-literate world ruled by images.” (Lovink, 2012)

Segundo Weinschenk (2011) pesquisas sociol6gicas — nomeadamente o
namero de Dunbar, nome dado a descoberta de Robin Dunbar nesta
matéria apos o estudo de diferentes comunidades, em diferentes areas
geograficas em diversos momentos na histoéria - definem o limite cogni-
tivo do ntimero de pessoas com as quais um individuo consegue manter
relacOes sociais estaveis: 150 pessoas. Sao consideradas, neste caso,
relacoes estaveis, aquelas onde o individuo conhece cada membro do
grupo e sabe identificar em que relacao cada pessoa se encontra com os
restantes membros do grupo.

Sabemos, no entanto, que nas redes sociais, o nimero de amigos ou se-
guidores de um utilizador é muitas vezes superior.

Weinschenk (2011) propoe que uma explicacao possivel para este fenome-
no a luz do nimero de Dunbar seria que estas ligacoes sao lacos fracos,
ou seja, sao relacoes que nao sao baseadas em proximidade fisica e que
nao requerem que toda a gente do grupo se conheca. A autora afirma que
pode ainda ser argumentado que estas ligacoes mais fracas sao as mais
relevantes no nosso mundo hoje em dia e o motivo pelo qual o ser huma-
no acha as redes sociais tao interessantes, juntamente com a facilidade e
rapidez da expansao desses lacos fracos que as redes sociais permitem.
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Segundo Castells (1996), gracas a internet, a existéncia e o processo de
expansao e intensificacao desses lacos fracos é facilitado e representam
agora, para os habitantes de um mundo tecnologicamente desenvolvido,
uma camada fundamental da interac¢ao social, sendo muitas vezes fonte
de apoio, informacao, e sensacao de companheirismo. (Castells, 1996).

Esta distincao clara entre lagos sociais fortes e lacos sociais fracos no
contexto de sistemas interactivos com conexdes sociais implicitas é im-
portante no momento do design de um produto. Segundo Weinschenk
(2011) para desenhar um sistema que funciona numa logica de rede de
interaccoOes sociais requer que se clarifique em primeiro lugar se essas
interacoes se baseiam em lacos fortes ou fracos: No caso de serem lacos
fortes, o produto deve ter em conta a proximidade fisica e permitir que
o utilizador interaja e conheca pessoas dentro da rede. No entanto, ao
projetar interacoes para lacos fracos, a interaccao nao deve ser baseada
em comunicacao directa com todas as pessoas de uma rede. Em suma,
¢ importante distinguir entre redes sociais para amigos e familiares de
redes sociais para pessoas com as quais nao estamos conectados (weins-
chenk, 2011).

Estudos na area da neurologia suportam a evidéncia de diferencas neu-
rolégicas observaveis nos nossos cérebros consoante a forca do laco
social com a pessoa com a qual estamos a interagir.

Foi conduzida uma pesquisa neste topico em 2010 (Krienen et al, 2010): foi
investigado se o cérebro reage de forma diferente quando invoca ami-
gos ou conhecidos; conhecidos com os quais tem interesses em comum,
conhecidos com os quais nao tem interesses em comum, amigos com o0s
quais tem interesses em comum e amigos com os quais nao tem inte-
resses em comum. Este estudo concluiu que o cérebro humano reage
de forma diferente consoante a proximidade e forca do lago social e ndao
consoante a identificacdo ou gostos em comum. O Cortex Pré-Frontal
Medial - a area do cérebro responsavel por perceber valor social e regu-
lar comportamento social — activa-se ao invocar pessoas com as quais
mantemos relacoes proximas, independentemente de nos percebermos
como idénticas a elas ou nao; esta area nao estava activa quando os in-
tervenientes pensavam em conhecidos.

Weinschenk (2011) afirma que sabemos que as pessoas estao programa-
das para prestar especial atencao a amigos e familiares e que, por isso,
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uma rede social que se baseie em amigos e familiares motivara mais a
sua utilizacdo. O utilizador tem mais tendéncia em visitar o Facebook
5 vezes por dia do que o Linkedin, porque o Facebook é sobre amigos e
familiares.

Segundo Castells (1996), a internet € um espaco especialmente apropriado
para a geracao de multiplos lacos fracos com desconhecidos e conse-
quente expansao dos vinculos sociais, que podem inclusive vir a tornar-
-se vinculos sociais fisicos e fortes. Castells defende ainda o potencial
deste fendmeno enquanto meio que incentiva discussoes desinibidas ou
na resisténcia a tendéncia da individualizacao e ruptura civica, sendo
que existem evidéncias de solidariedade reciproca na rede mesmo entre
utilizadores com lacos fracos entre si. (Castells, 1996)

No entanto, os grupos, foruns e comunidades que caracterizavam os
primordios da internet pouco se assemelham ao ambiente que se vive
nas redes sociais hoje em dia. Essa transformacao foi sobretudo facilita-
da pelos avancos tecnolégicos, banda larga acessivel a um maior nimero
de utilizadores e interfaces cada vez mais intuitivas em dispositivos cada
vez mais pequenos e portateis (Lovink, 2012).

O autor Geert Lovink (2012) defende que, enquanto navegam em redes
virtuais, os utilizadores estao cada vez mais desligados dos seus papéis
enquanto membros de uma comunidade local e que o termo social ja nao
¢ uma referéncia a sociedade como outrora. O autor afirma que o cida-
dao passou a ser um utilizador, e o pablico tornou-se uma base de da-
dos, em referéncia ao desaparecimento do social como descrito por Jean
Baudrillard, que teorizou a mudanca de papel do sujeito para consumi-
dor.

Segundo o autor Geert Lovink (2012), o termo social, que tradicionalmen-
te costumava ter uma conotac¢ao que remetia para algo que seria capaz
de se organizar para colmatar estragos historicos, agora, no contexto
das redes sociais, pode transformar-se rapidamente no oposto, uma vez
que o Social das redes sociais se distingue pela sua natureza disruptiva,
populista e de revolta contra o desconhecido (Lovink, 2012).

Efetivamente, as redes sociais sao hoje palco de discurso de 6dios que se
reproduzem com uma grande velocidade e amplificam uma série de ten-
soes da nossa sociedade. A proliferacao deste tipo de discurso nas redes
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socias constitui um dos maiores desafios atuais (Gagliardone et al, 2015).

Segundo alguns autores os paises com os maiores problemas de discurso
de 6dio online sdo também aqueles onde existe bastante conectividade a
internet, sugerindo que o problema agravar-se-a assim que mais pessoas
comecarem a conectar-se a internet em todo o mundo (Gagliardone et al, 2015).

Segundo a Hate Base?, a maioria dos casos de discurso de 6dio sao diri-
gidos a minorias e baseados em etnia e nacionalidades (Gagliardone et al, 2015).

Este problema nao é de facil resolucdo pela propria natureza da internet
(nao tem fronteiras nem é governada por uma s6 entidade) ou do pro-
prio discurso e dos seus intervenientes (é impermanente por natureza, e
0s seus autores sao muitas vezes anénimos) (Gagliardone et al, 2015).

Os algoritmos agravam esta problemaética, porque nao sao neutros e
tendem a beneficiar o contetido que gera mais visualizagoes e interacoes
com o objectivo de prender a atencao do utilizador. Isto acaba natural-
mente por promover discursos de 6dio ou fake news pela sua natureza
controversa. (Harris, 2020)

Pela mesma razao, verificou-se que o Youtube tem estado a promover
videos negacionistas do aquecimento global na sua barra lateral de suge-
ridos, levando os utilizadores mais desatentos a assumir que nao existe
consenso cientifico em relacao ao assunto. (Nugent, 2020)

2 Hate Base é uma plataforma que se dedica a agregar e monitorizar exemplos de
discurso de ¢dio online em todo o mundo. Pode ser consultada em: http://www.

hatebase.org
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Tétrades e Smartphone

Em 1990, Marshall McLuhan desenvolveu, juntamente com o seu filho,
um modelo de analise que pode ser aplicado em qualquer media, que
funciona através de quatro questoes essenciais. As tétrades sdo um dis-
positivo heuristico desenvolvido para ser aplicado em qualquer altura e
em qualquer artefacto humano (McLuhan e McLuhan, 1990).

As quatro questoes fundamentais deste modelo sao (McLuhan e McLuhan,
1990): O qué que o media melhora ou aperfeicoa?; O qué que o media
torna obsoleto?; O qué que ja se tinha tornado obsoleto e o media foi
recuperar?; E, por fim, como é que o media se reverte quando é levado
aos seus extremos?

Segundo Adam (2016) a aplicacao desta metodologia para analisar e ex-
plorar o impacto do Smartphone enquanto artefacto humano de comu-
nicacao pode ajudar a entender melhor de que forma é que este objeto

se enquadra nas nossas vidas e molda a sociedade. Podemos concluir
que o Smartphone, por ser leve e portatil, aperfeicoa a acessibilidade da
internet e acelera a velocidade da comunicacao em tempo real. A inter-
net e o Smartphone, em conjunto, acabam por funcionar como extensoes
da nossa memoria, nao s6 porque temos o Google pronto a responder

a qualquer questao nas nossas maos, mas também devido & memoria
colectiva das redes sociais, da agenda, ou de aplicacoes como o Shazam.
O autor afirma ainda que podemos responder que torna obsoletos telefo-
nes e impressores e diminuem substancialmente o uso de computadores
portateis. Recuperam o uso de cimaras fotograficas e e-books e revertem
as suas caracteristicas essenciais ao alienar os utilizadores em vez de os
conectar como pressuposto originalmente.
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Smartphone, apps nativas, mobile web apps
e Web Site Responsivo

Mais de trés bilides de pessoas no mundo usam um smartphone e é es-
perado que este nimero cresca varias centenas de milhoes nos proximos
anos (Statista, 2020).

Em 2007, a Apple introduziu o iPhone e revolucionou a experiéncia do
mobile com um ecra gigante de alta resolucao, tatil e muti-touch; um sis-
tema operativo adequadamente preparado, e uma nova série de idiomas
gestuais relativamente faceis de descobrir e aprender. Para além disso,

o iPhone veio equipado com sensores de informacao contextual como
luz, orientacao, localizacao e movimento que conferiram toda uma nova
série de funcionalidades ao aparelho. Hoje em dia estas funcionalidades
tornaram-se standard e a experiéncia e a linguagem ¢ similar em todos
os dispositivos méveis e respectivos sistemas operativos. (Cooper et al, 2014).

Existem varios tamanhos de Smartphones. Uns privilegiam a sua intera-
cao touch e tém ecras maiores, outros sao mais pequenos privilegiando
a sua mobilidade. Segundo Nagel (2016), a principal vantagem do smar-
tphone prende-se exatamente com a sua portabilidade, que nos permite
estar potencialmente sempre online, ao contrario de outros dispositivos
que, pelas suas dimensoes e caracteristicas distintas, enquadram-se de
uma maneira diferente no dia-a-dia do consumidor (por exemplo, algu-
mas funcionalidades adaptam-se melhor ao uso de tablets e iPads, como
a navegacao e a leitura. No entanto, os tablets acabam por ser usados
numa situacao de imobilidade por parte do utilizador, como um apare-
lho de entretenimento).

Para Nagel (2016), 0 smartphone permite ao utilizador estar em constante
contacto com os outros, pode ser usado em casa ou em deslocacoes e é

o meio preferencial a ser usado na obtencao mais rapida e urgente de
informacoes exactamente por estar mais pronto a usar do que qualquer
outro aparelho. Os principais motivos para a sua utilizacdo acabam por
ser: comunicacao, networking, e entretenimento.
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Principais atividades em
smartphones e tablets
em 2017, por dispositivo.
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O autor Singer (2011) afirma que a portabilidade do smartphone permi-
tiu, ainda, que praticas de quantificacao de métricas e dados pessoais,
anteriormente utilizadas apenas por atletas ou pessoas com doencas
cronicas, se estendessem a toda a populacao através de aplicagoes de
saude, fitness ou padroes de sono que tornam a medicao, monitorizacao
e interpretacao destes dados acessivel e simples. A proliferacao do smar-
tphone acabou, segundo o autor, por ser responsavel pela origem de
uma nova tendéncia de calculo e partilha desses dados nas redes sociais
para ganhar pontos virtuais ou competir com amigos.

Em muitos casos, o Smartphone serve de substituto para o computador
(Nagel, 2016), retirando até qualquer necessidade a alguns utilizadores de
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possuir um. O computador e os portateis continuam, no entanto, a ser o
melhor aparelho para trabalhar e em questoes de produtividade.

Apps nativas e Web Apps

As aplicacOes moveis (apps) sao sistemas desenvolvidos para serem
instalados e utilizados em dispositivos moveis como Smartphones ou
Tablets (Nagel, 2016).

Existem dois tipos de apps, as nativas e as web apps. Entende-se por
App Nativa todas as aplicacoes que podem ser descarregadas na Play
Store (no caso de dispositivos Android) ou na Apple Store (no caso de
dispositivos i0S). Estas aplicacoes sao instaladas e armazenadas no
dispositivo movel do utilizador e ndo podem ser acedidas através de um
browser. Sao desenvolvidas na linguagem de programacao propria dos
seus sistemas operativos (Blue Fountain Media, 2015).

Uma Web App é, na verdade, um web site que se comporta de uma ma-
neira semelhante a uma aplicacao nativa diferindo, no entanto, radical-
mente, na forma como é construida. Sao programadas em HTML/CSS

e JavaScript, e podem ser lidas em qualquer dispositivo, independente-
mente do seu sistema operativo. Sdo desenhadas para que parecam uma
aplicacdo nativa e estao cada vez mais sofisticadas, mas podem nao ter a
mesma velocidade nem todas as funcionalidades.

Estas web apps permitem uma série de funcionalidades nativas como
aceder a aplicacao offline (mesmo quando a app nao esta ligada a in-
ternet, consegue aceder aos dados que ja se encontravam carregados
previamente) e aceder a funcionalidades do dispositivo como camara,
contactos e notificagoes. A aplicacao da rede social Instagram é uma web

app.

A grande vantagem desta opcao prende-se com o seu desenvolvimento.
A mesma programacao funciona em varios dispositivos e plataformas,
independentemente do sistema operativo, salvando tempo e custos. O
desenvolvimento é, por isso, muito mais facil, rapido, barato, bem como
a sua manutencao e alcance de mercado, por requerer apenas conheci-
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mento de linguagens web para programar e atingir varias plataformas
com uma unica linha de desenvolvimento.

Web site responsivo

Um web site responsivo é uma pagina web que é desenhada e desenvol-
vida para funcionar e adaptar-se a uma multiplicidade de ecras. Desta
forma, o design de um web site responsivo deve projectar layouts fle-
xiveis e escalaveis para que possam ser visualizados eficazmente em
qualquer dispositivo sem que sejam formatados (Nagel, 2016). A pagina web
deve, assim, ser programada para todos os contextos de uso e dispositi-
vos e tirar, em cada caso, partido das funcionalidades especificas de cada
um, mantendo sempre a fluidez e uma relacao proporcional entre cada
um deles. (Nagel, 2016)
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User Experience e User Interface (UX&UI Design)

User Experience Design (UX) e User Interface Design (UI) sao duas
areas que vemos abordadas em conjunto para designar a area do Design
de Interaccao de produtos digitais uma vez que € no encontro entre as
duas areas necessarias para o design de interaccao. No entanto, isolada-
mente, UX e Ul significam e abordam aspectos diferentes.

Enquanto que o User Experience(UX) faz uma abordagem abrangente
da relacao do utilizador com o produto ou sistema - avalia a pertinéncia
do produto ou sistema, a forma como se insere na vida do utilizador, a
sua arquitetura e interacao e a concorréncia- o User Interface (UI), por
outro lado, debruga-se no aspecto e na resolucao grafica da plataforma
em si com o objectivo de proporcionar uma navegacao fluida do produto,
antecipar as necessidades do utilizador e dar-lhe pistas para uma inte-
racao intuitiva com a interface do produto. Neste sentido, um Designer
de Interacc¢ao (IxD) deve reunir competéncias das duas areas, UX e Ul e
operar simultaneamente nestes dois campos.

O termo User Experience(UX) foi usado por Don Norman, pela primeira
vez, em 1993, para designar o seu grupo de trabalho na Apple.

Nielson (2017) refere que a necessidade de existir uma equipa focada no
estudo da experiéncia do consumidor com o produto porque naquela
altura, a experiéncia do utilizador com os computadores era mediocre.
Quando fala em experiéncia, Nielsen engloba todo o contacto do utiliza-
dor com o produto, desde o momento em que o consumidor vé o produ-
to naloja, até a etapa em que leva o produto para casa, monta e utiliza-o.
Todas estas etapas fazem parte e devem ser melhoradas no contexto da
area de estudo do Design UX, porque todas elas constituem uma expe-
riéncia com o produto. Quando Nielson definiu a expressao User Ex-
perience, quis tratar da forma como o utilizador experiencia o sistema
completo. (Norman, 2016)

No caso do grupo da Apple, segundo Nielsen, toda a experiéncia do
utilizador com o produto era assustadora e necessitava de uma equipa
dedicada a melhorar e repensar todos os aspectos.

Isto nao significa, no entanto, que nao se fizesse UX design antes de
1993. E dificil tracar uma separacio definida entre factores humanos na-
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turalmente existentes e condutores de decisdes em design e aquilo que
chamamos de User Experience no design de sistemas interactivos cen-
trados na experiéncia humana. Segundo Fox (2013) podemos encontrar
um pensamento de User Experience muito anterior a 1993 como, em
1945, com os Bell Labs, um dos pioneiros nesta transicao, ao contratar o
primeiro psicologo para desenhar um sistema telefénico: John E. Karlin.
Karlin introduziu a nocao de que as ciéncias comportamentais devem
ajudar no processo de design de um telefone. O design retangular do te-
clado, a forma das teclas e o seu posicionamento resultaram de pesquisa
empirica conduzida por Karlin.

O facto de o design de um teclado de telefone ainda hoje se manter ac-
tual prova a relevancia e eficacia de um design que segue os principios
de UX.

Mais tarde, no fim dos anos 770 e inicio dos anos 80, uma equipa de de-
signers, engenheiros e investigadores de San Francisco Bay Area estuda-
vam a interaccdo humana com computadores. Em meados dos anos 80,
dois designers industriais, Bill Moggridge (co-fundador da IDEO) e Bill
Verplank, que estavam a trabalhar no primeiro computador portéatil, o
GriD Compass, definiram o termo Design de Interaccao para o que esta-
vam a fazer (Cooper et al., 2014).

O aparecimento destas areas de estudo e a necessidade de as definir
deve-se a varios factores. Segundo Nielsen (2017) a proliferacao dos com-
putadores pessoais significou uma pressao na industria dos computa-
dores para melhorar os seus produtos. A difusao da web significou uma
reviravolta: Com o software de PC tradicional, comprava-se em primeiro
lugar um CD-ROM com software e s6 em casa € que o utilizador abria a
caixa, instalava o produto e descobria, por fim, que o produto era dificil
de utilizar. Com os web sites, a ordem destes passos é revertida. E neces-
sario que a informacao do website pareca relevante e tenha uma boa na-
vegacao para que o consumidor proceda ao passo seguinte, aumentando
assim a motivacao das empresas para investir em profissionais de UX.

Por fim, a propria natureza complexa dos sistemas de interacao digitais
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comporta em si a necessidade do aparecimento de uma disciplina que se
dedique a estudar a complexidade destes novos comportamentos.

Se recuarmos ao aparecimento de aparelhos eletrénicos complexos, o
comportamento humano tornou-se, também ele, complexo (Cooper et al.,
2014).

Cooper da, em About Face 3.0 (2014), 0 exemplo de um forno que, antes
da era digital, era bastante simples de operar. Bastava rodar um bo-

tao para a posicao certa, e sempre que esse botao era ligado da mesma
forma, acontecia a mesma coisa. Isto pode ser visto como um comporta-
mento mas, segundo Cooper, é certamente uma interface com um com-
portamento muito simples. Os fornos modernos, dotados de micropro-
cessadores e ecras LCD, dispoem agora de mais funcionalidades do que
nunca e botoes e arquiteturas de ac¢coes muito mais complexas do que
antes. O que acontece quando estes botdes sdo premidos é muito menos
previsivel do que antigamente e depende de uma sequéncia de botoes
premida previamente. E isto que Cooper entende como comportamen-
to complexo e que marca a necessidade da area de estudo do Design de
Interaccao (Cooper et al., 2014).
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Metodologias UX

Analise de Competicao

Segundo os autores Unger e Chandler (2012), para desenhar um produto
centrado nas necessidades do utilizador face a um determinado produ-
to ou area de consumo é necessario, num primeiro momento, entender
o estado atual do produto (no caso de se tratar de um re-design) ou de

analisar produtos que ja existem, semelhantes, dentro da mesma area,

e recolher informacoes relativamente a pertinéncia desses produtos e a
forma como sao vistos e consumidos pelos utilizadores.

Para Cooper (2014), a analise de produtos congéneres existentes permite,
ainda, a equipa de design, ganhar percepcao do estado da arte, entender
quais os pontos fortes e fracos desses produtos e obter dados para efec-
tuar andlises e entrevistas, comparar a interacao, usabilidade e princi-
pios de design visual.

User Research

User Research é o nome dado ao conjunto de metodologias que visa
estudar as necessidades dos seus utilizadores em relacao a um deter-
minado produto, servigo ou sistema através de varios tipos de pesquisa
e em varios momentos do desenvolvimento do projecto (Unger e Chandler,
2012): através de entrevistas ou questionarios que testem a eficicia de um
determinado produto de design quanto a sua eficicia de comunicagao;
através de analytics em marketing digital que fornecem informacoes
detalhadas de quando é que o utilizador abandonou a pagina web e A/B
testing para averiguar que modelo de pagina web teve mais conversoes;
e testes de usabilidade de protétipos.

Estas metodologias podem ser quantitativas (quando procuram dados
numéricos concretos, através de inquéritos, analytics, A/B testing) ou
qualitativas (quando procuram explorar as motivacoes do utilizador

através de entrevistas, trabalho de campo etnografico ou testes de usabi-
lidade).

Segundo Cooper (2014) é importante usar uma combinacao destes dois
métodos uma vez que os estudos de mercado quantitativos, por si so,
nao dao informacao crucial sobre a forma como o utilizador se relaciona
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verdadeiramente com o produto nem conseguem traduzir esses dados
em solucoes de design.

Cooper afirma que por outro lado, através de metodologias antropolégi-
cas (como a etnografia, trabalho de campo, observacao ou conversas no
contexto de utilizacao) é possivel identificar padrdes de comportamento
e outros dados valiosos sobre o publico-alvo que irdo, por sua vez, su-
gerir objectivos e motivacoes comportamentais do publico-alvo face ao
género de produto apresentado.

Por fim, Unger e Chandler (2012) apontam que sao as metodologias do
User Research que procuram perceber os eventuais conflitos entre as
necessidades do produto enquanto negocio e as necessidades do utiliza-
dor e eventuais atritos que possam causar, e procurar uma solugao que
satisfaca as necessidades dos utilizadores tendo em conta todo o contex-
to e constrangimentos econdémicos e tecnologicos do produto.

Personas

Uma das metodologias de User Research mais utilizadas sao a criacao
de personas. Estas sao criadas para reflectir um ou mais estereotipos do
utilizador que facilita a compreensao das motivagoes do publico-alvo.
Depois da informacao recolhida sobre o utilizador tipo ou do publico-al-
vo, através da observacao e trabalho de campo, o proximo passo é traba-
lhar com a informacao recolhida acerca dos padroes de comportamento
e fazer modelos de utilizadores, ou seja, desenvolver as Personas. A cada
persona é dado um nome, um retrato visual e uma narrativa e contexto
sobre a mesma. Estas servem para representar abstratamente fendéme-
nos complexos (Cooper et al., 2014).

User Stories

Terminado o desenvolvimento de Personas, passamos para a concepcao
de User Stories. Segundo Cooper (2014) as User Stories, ou Cenérios, sao
uma forma de definir o comportamento de um produto do ponto de vista
das Personas através de pequenas narrativas que ilustram a relacao do
utilizador com o produto. Isto inclui ndo s6 a funcionalidade do sistema
mas a prioridade das func¢oes, como é que o produto se vai encaixar na
vida das personas e quais as suas motivacoes.
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Figura 8
Site Map para um
site basico com blog

Figura 9
Task Flow basico que
descreve o caminho a

percorrer pelo utilizador,

em func¢ao do login.
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Estas narrativas sao descri¢oes concisas de uma ou mais personas na
utilizacao do produto no alcance de objetivos especificos. Isto permite-
-nos comecar o design através de uma historia que descreve a experién-
cia ideal do produto do ponto de vista da persona e o foco deve sempre
estar nas personas, em como elas pensam, sentem e se comportam em
relacdo ao produto e ndo nas questoes tecnologicas (Cooper Et AL, 2014). Este
processo permite testar, num plano imaginativo e ficcional, a validade
das ideias de design.

Site Maps e Task Flows

Site Maps sao esquemas visuais que ajudam a identificar a estrutura

e arquitetura do sistema interactivo (web sites, aplicacdes) através de
hierarquias e ligacoes de contetido. Task Flows sao esquemas visuais que
representam todos os caminhos possiveis de navegacao dentro dessa
estrutura (Unger e Chandler, 2012).
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Figura 10
Prototipo bésico
feito com papel
e marcadores.
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Wireframes

Wireframes sado protétipos de baixa fidelidade do aspecto geral de uma
pagina web ou aplicacao e dos seus ecras em varios momentos. Segundo
Unger e Chandler (2012) servem para identificar rapidamente os contet-
dos das varias paginas e a sua apresentac¢ao basica, navegacao, seccoes,
forma, elementos, e Calls to Action.

Prototipagem

A fase de prototipagem € um processo iterativo que serve para identifi-
car problemas ou validar o modelo desenhado antes de passar a fase de
desenvolvimento. Podem ser feitos a partir de ferramentas analogicas
béasicas ou através de ferramentas digitais como o Invision. (Unger e Chan-
dler, 2012)
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Figura 11
Protétipo avangado
feito no Invision.
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Testes de usabilidade

Os testes de usabilidade servem para testar o prototipo desenvolvido na
fase anterior e observar e anotar a interac¢ao do utilizador com o pro-
totipo desenhado para descobrir problemas nao identificados nas fases
anteriores (Unger e Chandler, 2012). O objectivo destes testes nao é testar e
validar o produto final, mas incluir estes testes cedo no processo, antes
da conclusao do projecto, para que seja possivel prosseguir para a fase
de desenvolvimento com mais seguranca.
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User Interface (Ul) Design:
Principios de Design de Interfaces Visuais

User Interface Design, como visto anteriormente, debruca-se no aspecto
grafico da plataforma enquanto sistema de comunicacao com o objectivo
de proporcionar uma navegacao intuitiva e fluida do produto.

As interfaces graficas, enquanto sistemas de comunicacao, requerem o
mesmo tratamento estético e funcional de design que outros sistemas de
comunicagao. Desta forma, e apesar de se destacarem de outros sistemas
por serem inerentemente dinamicos e interactivos, muito do conheci-
mento base do design grafico e editorial passou a ser diretamente aplica-
vel nestes sistemas (Mullet e Sano, 1995).

Cooper et al (2014) afirma que para um design de interfaces ser visual-
mente eficiente é necessario entender, em primeiro lugar, que os nossos
cérebros filtram informacao visual através de um processo de reconheci-
mento de padroes visuais, hierarquias e prioridades, de forma a proces-
sar informacao visual instantaneamente.

Para melhor ilustrar esta ideia, Cooper definiu 8 principios transversais
para o design de interfaces visuais que sao um resumo dos principios de
Mullet e Sano no livro Designing Visual Interfaces — Communication
Oriented Techniques (1995).

Comunicar a marca

Sistemas interativos sao, muitas vezes, a forma principal pela qual
clientes experienciam uma marca. E fundamental entender, em primeiro
lugar, os valores da marca e procurar espelha-los na interacao e conduzir
o design visual da interface através dos atributos da marca.

Guiar o utilizador através da hierarquia visual

E necessario determinar que informacéo o utilizador precisa de assimi-
lar instantaneamente, o que € secundario e o que é excepcional e definir
uma hierarquia visual. Esta hierarquia visual é feita recorrendo a técni-
cas tradicionais do design grafico, como o tamanho, forma, cor, contras-
te, saturacao ou destaque em relacao ao background: elementos mais
importantes deverao destacar-se mais e elementos menos importantes
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deverao destacar-se menos visualmente;

A hierarquia visual deve ser clara e imperceptivel.

Devem ainda estabelecer-se relacoes entre elementos relacionados:
elementos que tém funcoes similares e elementos que sao normalmen-
te usados em conjunto (deve explorar-se que elementos sao usados em
conjunto através dos ecras); Elementos que tendem a ser usados em
conjunto devem ser agrupados espacialmente ou sequencialmente para
reforcar a relacao conceptual e minimizar o trajeto do utilizador. Ele-
mentos com funcoes semelhantes podem ser agrupados visualmente.

Desenhar uma interface estruturada e fluida

Qualquer interface deve ser planeada segundo uma estrutura e um ca-
minho logico que permita a navegacao fluida do utilizador. Para isto ser
atingido, os elementos visuais e comportamentais devem ser usados em
grupos que por sua vez sao agrupados em painéis, que por fim sao agru-
pados em ecras. Deve ainda ser planeado um caminho légico, que deve
ter em conta que os olhos vém o ecra de cima para baixo, da esquerda
para a direita. E também necessério criar equilibrio dos elementos nas
interfaces através de uma assimetria equilibrada( interfaces perfeita-
mente simétricas criam a sensac¢ao de falta de hierarquia).

Grelha

Para facilitar a organizacao dos elementos visuais em estruturas consis-
tentes ao layout deve ser usado um sistema de grelha. Alinhar elementos
visuais a uma grelha é uma maneira de ajudar o utilizador a experienciar
o produto de uma forma organizada e sistematizada.

Tipicamente, a grelha divide o ecrd em varias seccoes horizontais e
verticais. Uma grelha bem desenhada usa uma atomic grid unit que
representa o espago mais pequeno entre dois elementos (por exemplo, 4
pixeis), e define que o espaco entre os elementos no ecra devera ser feito
sempre em multiplos do valor mais pequeno (no caso do exemplo, em
multiplos de 4 pixeis). A grelha garante, desta forma, a regularidade nos
diferentes ecras. A unidade de medida mais pequena nao deve no entan-
to ser demasiado pequena, ou a grelha tornar-se-4 irreconhecivel na sua
logica e complexidade e ligeiras diferencas parecerao instaveis e perde-
rao a sua legibilidade.
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Figura 12

Grelha de layout a
definir o tamanho e a
posicao dos varios
elementos de uma
pagina de um site.
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Um bom design de layout deve ser modular: deve ser flexivel que chegue
para suportar a variagao necessaria mantendo a consisténcia sempre que
possivel. Deve, ainda, ser exacto e preciso: se duas areas no ecra reque-
rem aproximadamente o mesmo espaco, deve ser-lhes dado o mesmo
espaco. Se requerem espacos diferentes, deve torna-los substancialmen-
te diferentes.

“The key is to be decisive in your layout. Almost a square is no good.
Almost a double square is also no good. Almost a golden rectangle is no
good. If your layout is close to a simple fraction of the screen, such as a
half, third, or fifth, adjust the layout so that it is exactly a half, third, or
fifth. Make your proportions bold, crisp, and exact.” (Cooper et al, 2014 P. 417)
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Em suma, a boa utilizacao de um sistema de grelha no design de interfa-
ces ajuda a regularizar consistentemente o posicionamento de elementos
e a criar uma sensacao de conforto no utilizador que entende rapida-
mente onde deve encontrar os elementos-chave numa plataforma que
foi desenhada tendo em consideracao as suas percepgoes visuais inatas.

Assinalar o que os utilizadores podem fazer num ecra

O design visual de interfaces deve ajudar o utilizador a entender o que

pode fazer em cada ecra. E necessario dar a sensacio da funcio através
de icones e de um estilo visual consistente e apropriado tanto a funcao

que desempenha como ao publico-alvo.

Em The Design of Everyday Things — Donald Norman(i9ss) cunha o
termo affordance para se referir as propriedades percebidas e efetivas
de uma coisa, primariamente aquelas propriedades fundamentais que
determinam como € que a coisa poderia possivelmente ser usada (Cooper
et al, 2014, P.312).

Cooper et al (2014) considera, no entanto, que o termo deveria referir-se
apenas as propriedades percebidas e nao efetivas, para tornar o conceito
puramente cognitivo e remeter apenas para o que o utilizador considera
que o objecto pode fazer mais do que aquilo que pode efetivamente.

O conceito de affordance e aquilo que ele representa é essencial para a
pratica do design de interfaces, por representar a capacidade auto-expli-
cativa dos elementos de interaccao. Esta capacidade deve ter em conta o
utilizador enquanto individuo com reconhecimentos instintivos que usa
métodos inconscientes de conexdes mentais. Cooper et al (2014) cunha o
termo manual affordance para se referir a este reconhecimento instinti-
vo de artefactos que sao claramente usados para ser manuseados, como
botdes ou manipulos. Segundo Cooper et al (2014), as manual affordances
sao muito mais fortes do que instrugoes escritas, e da o exemplo da por-
ta que diz puxe, ou empurre, mas que se nao tiver os manipulos ade-
quados para estas ac¢Oes, nao vai ter os utilizadores a executar a funcao
correcta.

Desta forma, h4 algumas praticas que se devem adoptar para que os
utilizadores compreendam o que devem fazer, como representar visual-
mente tanto a accao como o objeto que participa na accao para melhorar
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a compreensao; utilizar nomes e verbos, que sao normalmente mais
facilmente compreendidos juntos; ter em atencao a representacao de
metaforas e qual o seu significado na audiéncia/ publico-alvo para o
qual a interface est4 a ser desenhada; manter o design dos icones sim-
ples (ainda que as capacidades graficas dos ecras estejam em constante
evolucao, devem manter-se simples, esquematicos e minimais para nao
atrairem demasiada atencdo e nao quebrarem a coesao; agrupar funcoes
relacionadas para dar contexto; reusar, sempre que possivel, elementos
de interaccao para que os utilizadores s6 tenham de aprender uma vez a
utiliza-los uma vez; distinguir visualmente elementos que se comportam
de forma diferentes: como botdes, sliders e check boxes; e permitir a
pré-visualizacao de resultados quando possivel através de uma imagem
ilustrativa ou de um diagrama que comunique o comportamento.

Responder a comandos

Depois de executado um comando, seja esse comando de swipe, tap ou
click, o utilizador precisa de obter algum tipo de feedback para saber que
o sistema recebeu o input pretendido.

Se a resposta do sistema demorar mais de um décimo de segundo, mas
menos que que um segundo, é preciso uma pista visual subtil que infor-
me que o comando foi recebido e outra a informar que a atividade foi
completa.

Se a resposta demorar mais do que um segundo, até dez segundos, o
utilizador deve ser informado através de algum tipo de pista visual como
uma pequena animacao ou uma estimativa do tempo que vai demorar.
Se um processo demorar mais de dez segundos, geralmente é melhor
apresentar um sinal de alerta a avisar a demora, seguido de outro sinal
de alerta para apresentar o estado do processo e avisar que o processo
esté a ser processado no background, seguido do respectivo aviso visual
assim que o processo esta completo.

Chamar a atencgao para eventos importantes

Uma boa interface fornece informacao aos seus utilizadores pro-ativa-
mente. Um exemplo disto sdo os badges (sinalizacao vermelha no canto
superior direito dos icones das apps que normalmente indicam a presen-
ca de notificagoes por ler) nos smartphones: o utilizador é imediatamen-
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te informado, apenas com um relance, se tem actividade recente para
conferir nas suas apps ou nao.

As ferramentas usadas para chamar a atencao envolvem os fundamen-
tos da percepcao humana e sao baseados em contraste de tamanho, cor
e movimento. Para se chamar a atencao, devemos tornar algo diferente
nesse espaco.

Minimizar a quantidade de trabalho esfor¢o visual

A presenca de ruido visual numa interface € normalmente provocada por
elementos visuais supérfluos que desviam atencao dos objectivos prima-
rios, tais como ornamentos, imagens 3d ou com texturas e demasiados
elementos com cores intensas e uma hierarquia pouco evidente. Isto
acaba por sobrecarregar o utilizador, visualmente, e dificultar a interpre-
tacao e interacao.

Simplificar visualmente

Normalmente as interfaces visuais devem manter-se simples e mini-
mais, com formas geométricas simples numa palete de cores restrita

e pouco saturada ou de cores neutras e equilibradas. Variacao visual
desnecessaria é o inimigo de um design coerente e de boa usabilidade. A
tipografia também nao deve variar muito, devem ser usados 2 tipos de
letra no maximo especificados em poucos tamanhos.

“Take things away until the design breaks, and then put that last thing
back in.” (Cooper et al, 2014, P. 424)
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Design de Interface para mobile

O Smartphone é, como ja foi referido, o aparelho eletrénico mais usado
atualmente e com tendéncia a ser cada vez mais. Isto significa que as
paginas web sdo, hoje em dia, e cada vez mais, maioritariamente visuali-
zadas através de dispositivos moveis. As paginas webs foram desenhadas
originalmente para serem acedidas através de um browser no compu-
tador e a com o aparecimento e proliferacao do Smartphone, seguiu-se
uma tendéncia para adaptar estas paginas para o formato do Smartpho-
ne. No entanto, hoje em dia, assistimos a uma reversao dessa pratica.

Mobile first é um termo desenvolvido pelo diretor de produto da Google,
Luke Wroblewski3 para referir a necessidade de se pensar em primeiro
lugar na experiéncia mobile no momento de projectar uma pagina web e
s6 posteriormente adaptar para desktop.

No que diz respeito ao design de interface para apps, é necessario ter
em consideracao o contexto em que estas sao utilizadas. Sabemos que
as apps sao muitas vezes utilizadas num contexto intermitente, em
andamento, e em dispositivos com ecras pequenos e multi-touch. Desta
forma, o design de interface de apps vé-se confrontado com o desafio de
enquadrar muita informa¢ao num espaco muito pequeno, sem perder a
sua manuseabilidade. (Cooper et al, 2014)

No seio destas exigéncias, alguns padroes de layout tornaram-se idioma-
ticos no design de interfaces, e serao descritos a seguir.

3 https://www.moblee.com.br/blog/mobile-first-principais-vantagens/ acesso real-
izado a 23 de Agosto de 2020
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Formatos de Layouts de Apps

Os elementos estruturais das Apps a seguir descritos foram definidos
por Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin e Christopher Noessel
no livro About Face: The Essentials of Interaction Design (2014).

Stacks

Stacks é o nome dado a estrutura da app cujo layout é organizado verti-
calmente e no qual a navegacao pela area de conteido (normalmente em
grelha ou lista) acontece verticalmente, com uma barra no topo ou em
baixo para ajudar a navegar o sistema.
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Figura 14

As aplicagdes metere-
olégicas sdo exemplos
paradigmaticos de
Screen Carousels.
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Screen Carousels

E 0 nome dado a um layout de aplicacio que é navegada horizontalmen-
te e € normalmente usado e mais apropriado para apresentar um ecra
que tem miiltiplas instancias (por exemplo, as aplicacdoes de meteorolo-
gia, nas quais navegamos horizontalmente pelos ecras para consultar a
mesma informacao em locais diferentes).
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Figura 15

Exemplo da aplicagéo
iOS Music que apresen-
ta o conteudo no forma-
to de listas organizadas
por albuns, artistas e
musicas.

User Experience (UX) e User Interface (Ul)

Comandos de Navegacao (Browse Controls)

Listas

O contetdo apresentado em formato de lista é o padrao de organiza-
¢ao de contetido mais usado em formatos portateis. Quando se clica no
conteddo, é esperado que seja revelada mais informacao acerca daquele
conteudo.
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17 songs, 47 min
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Aion
Dead Can Dance
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Albums

Grelhas

O contetido apresentado no formato de grelha, numa app, € normal-
mente usado para apresentar objetos de midia. Um desafio no design de
interfaces que utilizam esta forma de organizacao de contetido é garantir
que os utilizadores entendem como devem navegar as grelhas. Uma boa
pratica para garantir que a direcc¢ao do scroll é imediatamente entendida
pelos utilizadores é escolher a escala da grelha de forma a que os ele-
mentos nao sejam totalmente mostrados e seja necessario um swipe up
nessa direccao para revelar o resto do contetdo.
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Figura 16
Grelha utilizada no ecra
Home do Android.

User Experience (UX) e User Interface (Ul)
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Carrocéis
Geralmente consistem em media thumbnails mas também podem ser

imagens maiores ou cards que contém texto e imagem. Devem apresen-
tar uma série de elementos cuidadosamente espagados para que saiam
do enquadramento e sugiram o scroll para revelar o resto. Idealmente,
s6 se devera usar um por ecra e serao circulares ou deixar visualmente
claro quando o dltimo elemento for atingido.
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Figura 17

A app Crackle (a esquer-

da), Safari no iPhone (a
direita) e a app store no
iPad (no centro) a uti-
lizar diferentes tipos de
navegacao sob a forma
de carrocéis.

Figura 18

Os Swimlanes sao

a principal forma de
navegacao da platafor-
ma Netflix.

IDES OF MARCH
ORAMA FEATU

Swim Lanes

Swim Lanes consistem na junc¢ao do conceito de grelha com o conceito
de content carousel num stack vertical de carrosséis: combina a nave-
gabilidade natural do carrossel com a densidade de informacao que a
grelha permite. E uma solucfio apropriada para procurar multiplas cate-
gorias de contetido com uma navegacao minimal.

Popular on Netflix

User Experience (UX) e User Interface (Ul)
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Figura 19
Utilizagao de Cards pelo
Facebook e Linkedin.

User Experience (UX) e User Interface (Ul)

Cards

Cards sao um objeto interactivo que combina media, texto, web links e
accoes sociais na mesmo conjunto. Geralmente sao dispostos vertical-
mente numa lista que exige o scroll vertical, mas também podem ser
usados em layouts em grelhas, carrosséis ou swim lanes.
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Figura 20

Uso de tab bars nos
sistemas operativos iOS,
Android e Windows.

Figura 21

Uso de Nav Bars nos
sistemas operativos i0S
(esquerda) e Android
(direita).

User Experience (UX) e User Interface (Ul)

Navegacao e Barras de Ferramentas (Tool Bars)

Tab Bars

Tab Bars encontram-se normalmente na parte de baixo do ecra, nos dis-
positivos iOS e perto do topo do ecra em dispositivos Android e contém
uma série de icones com texto e/ou icones. Ao clicar nestes botoes, é
esperada uma transicao para uma nova seccao da aplicacao. No entanto,
atualmente, ja nao ocupam uma posicao fixa conforme o sistema opera-
tivo, como é exemplo a rede social Instagram.
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Nav Bars situam-se no topo do ecra e servem para situar o utilizador no
sistema e fornecer outros comandos de navegacao como voltar ao ecra
anterior ou ferramentas de pesquisa. Nestas barras pode estar o nome
da aplicacao ou o nome da sec¢ao onde nos encontramos (ex. Perfil,

Favoritos).

ATAT & 1:10 PM
{ Back Visual Design

_icons
_photos
references
typefaces
updated figures
. Deliveries
1. interior visual style
2.WIP

3. figures

T 97% -

© pocket é}

Staff Picks

o4

Editors’ Choice

hipmunk

&4 flinhte &a

116



Figura 22

A app Gmail a utilizar
um drawer lateral
com elementos de
navegacgao adicionais
dentro do drawer.

User Experience (UX) e User Interface (Ul)

Drawer Lateral (menu hamburguer)

Os Drawers permitem o acesso a uma lista vertical de elementos nave-
gacionais semelhante as tabs, mas escondem esse painel da area de con-
tetido até ser clicado pelo utilizador. Estes drawers eram inicialmente
muito utilizados pelas aplicacoes do sistema Android por nao utilizarem
Tab Bars, no entanto, actualmente, também sao utilizados por ambos os
sistemas e até utilizados simultaneamente com Tab Bars.
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Capitulo IV

Case Studies
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Figura 24
icone da aplicacéo
OLIO

Case Studies

OLIO: Share more. Waste less.

OLIO

Conceito

OLIO é uma app que permite doar comida ou objetos que ja ndo usamos.
O objectivo desta plataforma é conectar vizinhos uns com os outros e
com negocios locais para que os restos de comida possam ser partilha-
dos e o desperdicio possa ser evitado. Apesar de ter sido originalmente
pensada para partilhar produtos alimentares, também pode servir para
doar outros objetos, desde que sejam oferecidos. Os itens normalmente
partilhados através desta plataforma sao vegetais cultivados em campos
privados, pao que sobra em padarias locais e itens que os utilizadores ja
nao querem como certos alimentos depois do inicio de uma nova dieta,
ou certos objectos depois de uma mudanca de casa.

A aplicacao pode ser usada em qualquer local do mundo, uma vez que
depende da distancia a qual os utilizadores se encontram uns dos outros,
pelo que a pertinéncia e o sucesso local da aplicacao dependera sempre
do namero de utilizadores ativos por perto.

Fundada em 2015, em Londres, foi originalmente desenhada para evitar
o desperdicio alimentar. Atualmente conta com quase dois milhoes de
utilizadores distribuidos em 49 paises.
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Case Studies

Funcionalidades:

Adicionar uma fotografia com uma descricao com um item para doar, e
dar informacoes para a recolha do objecto;

Procurar o que esta disponivel perto do utilizador;
Enviar uma mensagem para combinar um encontro;
Ver a que distancia estao os itens;

Notificacoes quando se recebe uma mensagem de outro utilizador ou
quando sao adicionados novos itens perto do utilizador;

Métricas de impacto: Os dados aparecem contabilizados no perfil do uti-
lizador. Com quantas pessoas o utilizador ja partilhou objectos, a quanti-
dade de refeicoes que salvou e a 4gua que poupou por usar a app.

Gamificacao: Sao desbloqueados “badges” ao completar determinadas
accgoes, como por exemplo, quando o primeiro item de comida ou nao
comida é adicionado, ou quando se partilha a app por mensagem.
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Figura 25
Ecré de boas vindas
da aplicagdo OLIO

Case Studies

Navegagao

Estrutura

O layout da aplicacao OLIO esta organizado em Stacks - ou seja, esta
organizado verticalmente e a navegacao pela area de contetido acontece
verticalmente através de uma lista de contetudos. A aplicacdo tem uma
Tab Bar, em baixo, e uma Nav Bar, em cima, que ajuda a navegar pelas
secoes desta.

Login

Para o utilizador efectuar o login na aplicacao OLIO, é necessario entrar
com a conta Google ou Facebook. A informacao importada através da
API é apenas o nome e a fotografia de perfil, nao havendo a possibilidade
de descobrir se os amigos destas plataformas também tém um perfil ou
se utilizam a aplicacdo, nem de adicionar a uma lista e amigos a seme-
lhanca de uma rede social.

Join over 1 million

neighbours!

Together we're making food
waste history

Sign up with Facebook

Sign up with email

Already have an account?
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Figura 26
Tab Bar da aplicacao
OLIO

Figura 27

Navigation Bar da
aplicagao OLIO - Ecra
Listings.

Case Studies

Ecra de boas vindas e de ajuda
Assim que o utilizador completa o Login, surge um ecra de boas-vindas
sob a forma de um balao de diadlogo apontado ao menu de hambtrguer
(ou drawer lateral) onde, em quatro passos, apresenta quatro sugestoes
que podem ser encontradas nesse menu:

“Change your notifications, location, profile and more!”;

“Got a question? Access our FAQS!”;

“Tap this icon to filter your listings!”;

“Got Spare to share? Add it here.”.

Estas quatro sugestoes sao apresentadas faseadamente, e o utilizador
deve clicar em Next para aparecer a proxima e, por fim, na altima suges-
tao, clicar em Got it.

Tab Bar

Na Tab Bar, situada em baixo no ecra, sao apresentadas cinco opc¢oes
que representam as 5 paginas principais da aplicacao: Listings, (a pri-
meira a contar da esquerda e é o ecra que abre por defeito), Cards, um
botao central de adicionar um item (desenhado de uma forma diferente
dos outros para marcar uma distin¢ao e destaca-lo), Forum e Messages.

& o0 Q B

Listings Cards Forum Messages

Navigation Bar

Na Navigation Bar podemos encontrar o nome do ecra onde nos encon-
tramos, o icone da drawer lateral e um icone de ajuda que sai da aplica-
cao e abre a pagina de FAQs da OLIO no browser predefinido do Smar-
tphone. No ecra do Forum é acrescentado um novo icone que serve para
activar notificacoes das acgoes efectuadas dentro dessa secao.

Food @
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Case Studies

Na Navigation Bar da pagina Listings, excepcionalmente, nao vemos o
titulo Listings no local onde costuma estar presente os titulos nos outros
ecras, mas as categorias Food e Non-Food. Através da mudanca de cores
e do sublinhado na categoria seleccionada, é intuitiva a percep¢ao de que
se tratam de opcoes clicaveis e que nao é apenas uma informacao como
nos restantes ecras.

Na Navigation Bar da pagina Forum, por se tratar de uma pagina de
troca de ideias, onde o utilizador pode ver os posts recentes adicionados
por outros utilizadores, interagir com esses posts ou criar o seu proprio
post, aparece o icone de notificacao, excepcionalmente, neste ecra, que
serve para reunir notificacoes da actividade que surge apenas neste ecra:
notificagdes sobre os posts do proprio user, comentérios e likes.

Listings

Listings € o ecra principal que abre ao abrir a app, funcionando como
“home page”. Neste ecra o utilizador pode verificar que produtos se en-
contram disponiveis para oferecer perto de si.

Food ® = Non-food ® =
< Availability v Source v < Availability v Source v
© A COVID-19: Sharing and safety

Café soluvel marca..
.,
% Vio Unlock your "First food"

©5.6km © 287 badge now

Cha de limdo com ...
-

«» Vio

©5.6km © 270 Resguardo lkea se...
e m

- Liliana
©4.8km ©1,096

Cha preto
Y.
«» Vio

©5.6km © 264 Lencol de berco

©:-
Forum Messages

Figura 28
Listings: Home Page
da aplicagdo OLIO.

- Liliana

©:=
Forum Messages
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Figura 29
Ecra Cards da aplicagéo
OLIO.

Case Studies

Os itens sao mostrados verticalmente em Cards que contém uma foto-
grafia, o nome do item, o nome do utilizador que adicionou esse item, a
distancia e o namero de visualizagoes.

A primeira vez que o utilizador seleciona um produto, também é recebi-
do com um ecra de ajuda que indica que as fotografias do utilizador sao
clicaveis e permitem ver o perfil desse User.

E ainda dada a possibilidade ao utilizador de filtrar os resultados apre-
sentados na lista. Aparece, na parte superior do ecra, a opcao de filtrar
segundo métricas de Availability ou Source. Quando o utilizador clica
no icone dos filtros, aparecem mais opc¢oes, como filtrar consoante a
distancia e organizar os resultados por Closest ou Newest.

Cards
A pagina Cards nao se encontra, ainda, disponivel, apresentando apenas
o aviso de que se trata de uma funcionalidade que ira ser introduzida em
breve.

[Mom - @NEa72uE155]
Cards =

x‘\/

Coming soon

A fun, easy way to help you lead a more
planet-friendly life @

S 0 Q &

Messages

Listings Cards Forum
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Figura 30
Ecra Forum da aplicagéo
OLIO.

Case Studies

[@om - esNr.a7zE155
Forum A ® =

ﬁ;é What's on your mind?

Masha posted in Q&A
@®© 1 hour ago

Hey! Once you donated your item, how do
you deleted or unlist it? Thank you!

Q) 3 comments Q? 0 likes

Anne-Marie posted in Q&A
@®© 1 hour ago

Is there anyway to delete old adds? Either
expired or collected?

Q) 1 comment Q?OIikes

o 0 o &

Listings Cards Forum Messages

Forum

Forum é um espaco onde o utilizador pode interagir com a comunidade
que integra a aplicacdo e ver os posts e as discussoes criadas por esses
utilizadores, comentar ou deixar um like nessas publicacoes.

A opcao What’s on your mind leva o utilizador para a opc¢ao de introdu-
cao de um post. Isto € facil de reconhecer tendo em conta que o Face-
book ja utiliza este tipo de linguagem ha algum tempo. O utilizador pode
criar uma entrada com texto e/ou imagem, e escolher se quer partilhar
esse post com todas as pessoas da rede ou s6 com quem esta mais proxi-
mo.
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Figura 31
Ecra para submissao de
Post da aplicagao OLIO.

Case Studies

€< Add post €< Add post

Sara
< Add Link

What's on your mind? https://olioex.com

Who do you want to see this?

© Share locally

PLEASE NOTE: Any issues with the app, queries about how
X it works or suggestions for improvement should be sent
Add Link to hello@olioex.com. This will enable us to respond to
. you properly, thank you @

https://olioex.com

® ¢ [/ &

Who do you want to see this?

Q&A Spreading Event Food
The Word Rescue
© Share locally
PLEASE NOTE: Any issues with the app, queries about how @ O':Q Q
it works or suggestions for improvement should be sent Tips & -
to hello@olioex.com. This will enable us to respond to Tricks Zero Waste  OLIO Love Recipes

you properly, thank you @

® gk

0&A Spreading Fvent Food

No entanto, no feed do forum nao é feita a distin¢ao entre publicacoes
locais e publicacdes globais. No modo de introdugao é-nos mostrada a
opcao de usar uma flair no nosso post e agrupar por assunto. Essa flair
aparece posteriormente a negrito no post. No entanto, nao lhes é dado
muito destaque (por exemplo, através de cores ou de um botao) nem

é oferecida a possibilidade de filtrar as entradas do Forum por flairs,
fazendo com o utilizador tire pouco proveito desta funcionalidade con-
trariamente ao potencial que lhe costuma ser atribuido.

Outro problema é o facto dessa flair variar consoante o nome do utiliza-
dor. Se o utilizador fizer scroll a procura de uma flair especifica - tendo
em conta que nao existe a possibilidade de filtrar, o utilizador nao tem
outra escolha - Ha situacoes onde a flair vai passar para a linha de baixo
obrigando o utilizador a fazer mais esforco porque aquela informacao
nao ocupa sempre o mesmo lugar visual e ao depender do tamanho do
nome do utilizador, perde a sua estrutura.
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Figura 32
Ecra Forum da aplicagéo
OLIO.

Case Studies

[@om - BN 34%E1924]
Forum A ® =

ﬁﬁ What's on your mind?

Bianca posted in OLIO Love
@© 8 hours ago

| am loving how addictive Olio is. Feels so
good knowing my items are going to new
loving homes instead of been discarded. F...

Q) 3 comments Q? 38 likes

OLUSOLA posted in
@ OLIO Love
@© 8 hours ago

| recently started distributing food in our
community , it was my 12 year old son’s
response that got me . He said ‘oh it feels ...

Q) 2 comments Q?SO likes
o 0 2 @&

Listings Cards Forum Messages

Messages

O ecra das Messages (mensagens) contém conversas com utilizadores,
organizadas verticalmente. Aqui é apresentada ao utilizador mais uma
dica que o informa da possibilidade de arquivar conversas se fizer swipe
left a uma conversa, aparecendo um botao com a opc¢ao de arquivar a
conversa.

E, ainda, apresentado uma notificacio no icone das mensagens na tab
bar sempre que o utilizador tem uma mensagem por ler.
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Figura 33

Ecrd Messages da apli-
cagdo OLIO com opgao
para arquivar
mensagens.

Figura 35

Cores principais
utilizadas na aplicagédo
OLIO.

Messages
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o

Archive your message

You can swipe a message
to archive.

w Hi Sara

3 weeks ago

New features &

w Hi Sara
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X
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Get your 'OLIO lockd...

Case Studies

Messages

—o
o

Archive your message

You can swipe a message
to archive.

X
e
W\ +
\a

Get your 'OLIO lockdo.. _
Hi Sara

Archive

3 weeks ago

New features &

w Hi Sara

3 weeks ago

o 0 o

Listings Cards Forum

2

Messages

o 0 X &

Listings Cards Forum Messages
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Figura 34
Badges da aplicagao
OLIO.

Case Studies

O Design da Interface recorre a cores fortes apenas pontualmente e com
propositos muito concretos, cingindo-se estruturalmente a um fundo
branco com tipografia e por vezes cinzentos.

O magenta é usado em situagoes de destaque ou para chamar a atencao,
como no botao central da tab bar que se destaca dos restantes, no alerta
de seguranca relativamente ao COVID-19, no mapa para assinalar os
utilizadores registados perto do utilizador ou em botdes.

O azul é usado exclusivamente para sugestoes e dicas de ajuda na nave-
gacao e utilizacao da app.

O verde esta presente no logo e na nav bar do Listings, para sinalizar que
seccao esta selecionada entre Food e Non-Food.

O verde e 0 magenta sao ainda usados por vezes na tipografia para desta-
car informacao relevante ou texto clicavel que serve de botao.

Badges

By &

Digital Ambassador First food #Cook4Kids First non-food
Al 0 ! il >
Profile Chatterbox Community builder

Star giver

CLEARED
-] ouT

£

Hat trick

Cupboard clearout Weekly wonder Zero Waste

e

7-day superstar
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Case Studies

Tipografia

A fonte usada é a Cerebri Sans. Sao usados diferentes pesos da fonte:
Cerebri Sans Bold, Semi-bold, Book e Medium. Cerebri Sans é um tipo
de letra inspirado nos tipos grotescos e geométricos com detalhes huma-
nistas subtis. A sua legibilidade é apropriada para ser usada em véarios
suportes e contextos incluindo web e aplicacOes. Esta fonte apresenta,
ainda, caracteres de varios paises, conferindo acessibilidade global. Sao
usados diferentes pesos da fonte consoante a seccao.

Andlise critica

Do ponto de vista do design, a aplicacao OLIO proporciona ao utilizador
uma boa navegabilidade, sendo por isso uma boa plataforma para dar
coisas que ja ndo queremos a quem se encontra perto de nos, ir buscar
outras e evitar o desperdicio. Do ponto de vista da usabilidade, apenas
peca por ser demasiado lenta em alguns momentos, ou por demorar 6
segundos a abrir com o ecra em branco sem qualquer tipo de feedback
ou informacao.

A maior fragilidade desta app prende-se com dois aspectos: Para que o
utilizador possa usufruir do servigo, precisa de ter outros utilizadores
perto. Como tenho poucos utilizadores activos perto de mim, a maior
parte das vezes que abri a aplicacao apareciam itens adicionados a mais
de 200km de distancia. Esta foi ainda uma das maiores criticas encon-
tradas a plataforma em discussoes online e foéruns online.

O segundo aspecto diz respeito a relutancia dos utilizadores de se en-
contrarem com desconhecidos para ir buscar restos de comida ou outros
bens sem que haja qualquer base de confianca prévia. A maior parte dos
utilizadores nao quer usar uma plataforma de partilha de bens entre
desconhecidos, e isso acaba inevitavelmente por acentuar a fragilidade
anteriormente referida: menos utilizadores a usar o servico, neste caso,
prejudica o bom funcionamento do mesmo.
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Figura 36
Coleccéo
StickerSheet da
plataforma
Pumpipumpe.

Case Studies

Pumpipumpe

Conceito:

Pumpipumpe é um projecto que pretende promover a partilha e o em-
préstimo de bens de consumo entre vizinhos. Surgiu em Berna em 2012
e tornou-se uma associac¢ao sem fins lucrativos em 2014. O objectivo
deste projecto é contribuir para formar habitos de consumo responsa-
veis e funcionar como uma ferramenta que promove a partilha e o dialo-
go entre vizinhos numa era de acelerada digitalizacao.

E principalmente utilizado na Alemanha e na Suica.

Como funciona:

O utilizador deve, em primeiro lugar, encomendar packs de stickers onli-
ne. Ha trés packs disponiveis:

STICKERSHEET
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= 3 e SRR,
. @ < e S

Sicker sheet: Contém 50 stickers de varios items, 5 stickers vazios que
podem ser customizados, 5 stickers a dizer “I share” que servem como
stickers explicativos do conceito, 8 stickers para a campainha e 1 sticker
com o logo Pumpipumpe.

Supporter Kit: Destinado a quem quer ajudar a espalhar o projecto na
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Figura 37
Coleccéo
Suporter Kit da
plataforma
Pumpipumpe.

Case Studies

sua area de residéncia, consiste em 10 folhas de stickers, 20 flyers e dois
posters A3 e custa 48 euros.

SUPPORTER KIT
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Figura 38
Colecgéo
Resseler Kit
da plataforma
Pumpipumpe.

Case Studies

Reseller Kit: Destinado a vendedores ou proprietarios de lojas que quei-
ram ser revendedores dos stickers.

Estes autocolantes devem ser colados na caixa do correio e, posterior-
mente, deve explicar-se o projecto aos restantes vizinhos e os restantes
stickers devem ser partilhados estes, para que possam colar os autoco-
lantes correspondentes aos items que possuem nas respectivas caixas do
correio.

Os stickers podem ainda ser registados num mapa on-line para estender
o circulo de partilha a mais pessoas.

RESELLER KIT
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Figura 39
Website Pumpipumpe.

Case Studies

Navegacao

Web Site:

Apesar do projecto consistir essencialmente na promocgao de uma expe-
riéncia que acontece off-line (a partilha de bens entre vizinhos), é onli-
ne, através do website, que sdo efetuados os passos necessarios para a
ativacao do servico, nomeadamente encomendar stickers, criar um perfil
ou adicionar a nossa localiza¢cdo ao mapa Pumpipumpe.
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Figura 40

Website Pumpipumpe
consultado a partir de
um dispositivo moével.

Case Studies

O @ pumpipumpe.ch/sticke

a sharing
community

P )

Ny &5

ORDER STICKERS

Take part in Pumpipumpe and share your
everyday items with your neighbours for
a conscious use of resources and a lively

neighbourhood!

Order your stickers and stick them on
your mailbox to show your neighbours

what items you are able to lend to them.
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O site é responsivo, na medida em que ¢ escalavel e adapta-se tanto a
versao mobile como a versao desktop. O menu de navegacao situado

no header que aparece na versao desktop é convertido para um drawer
lateral na versao mobile, e passa a englobar nao so6 essas ligacées como
as possibilidades de alterar o idioma que aparecem no canto superior di-
reito na versao desktop. No entanto, nao é possivel fazer Login na versao
mobile porque nao é apresentada essa op¢ao. Também nao é apresenta-

do, num browser mobile, a op¢ao Community.

Sticker

Na péagina Sticker, que é também a home page do site, sao descritos os
trés packs de stickers disponiveis para encomendar, com a op¢ao de ler

mais informacao para cada um.

Map

Como muitas vezes as caixas de correio estao escondidas dentro de um
edificio, a pagina Map explica o conceito do mapa enquanto parte inte-
grante do projecto e inclui um botao para consultar o mapa da Europa
onde constam os utilizadores registados e a respectiva localiza¢ao e

objectos adicionados.
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Figura 41
Ecras de Login da plata-
forma Pumpipumpe.

Case Studies

About

A pagina About explica o conceito do projecto: A visao, como funciona,
um video promocional, dicas, curiosidades, os membros da equipa e res-
pectivos sites/portfélios, parceiros e patrocinios, mencoes na imprensa,
prémios e eventos atendidos.

Get Active

Na pagina Get Active sao apresentadas 8 dicas para o utilizador ajudar a
espalhar a mensagem do projecto: através de flyers e posters; activando
o projecto na sua rua; revenda dos stickers numa loja; tornar-se membro
do projecto e contribuir financeiramente; tornar-se parceiro do projec-
to; enviar ideias ou sugestoes; partilhar o projecto nas redes sociais; ou
fazer uma doacao isolada.

Point of Sale
Na pagina pontos de venda é apresentado um mapa da Europa com as
lojas registadas que revendem os stickers.

Community

A pagina Community apresenta, em grelha, o contetido que ¢é apresenta-
do na pagina de facebook do projecto, através de varios Cards que con-
tém imagem e informacao de niimero de gostos, comentérios e partilhas.
Ao clicar em qualquer uma destas opc¢oes o utilizador é encaminhado
para a pagina de Facebook da pagina.

Contact
A pagina Contact fornece uma série de contactos dos responsaveis pelo
projecto.

Login:
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Figura 42

Ecras de Sign Up
da plataforma
Pumpipumpe.

Figura 43

Ecras de Sign Up
da plataforma
Pumpipumpe.

Figura 44
Stickers Pumpipumpe.

Case Studies

Para efetuar o registo € necessario, primeiramente, inserir os seguintes
dados: E-mail, primeiro nome, segundo nome, morada, codigo-postal,
cidade e pais.

€ 5 C 0 mappumBRBRaMmIBNROGH 03 T

De seguida é necessario definir a localizacao da caixa postal virtual no
mapa Pumpipumpe.
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Por fim é necessario selecionar os stickers correspondentes ao que o
utilizador esta disposto a partilhar com os seus vizinhos (a semelhanca
do que sera feito na vida real) para que essa informacao seja visivel no
mapa. Os stickers sao apresentados numa grelha que o utilizador deve
selecionar. Se passar o cursor por cima, aparece a indicacao textual do
objecto que se trata.
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Figura 45
Area pessoal da plata-
forma Pumpipumpe.

Figura 46
Encomendar

stickers na plataforma
Pumpipumpe.

Pumpipumpe — ng cor

S C=0

X Pumpipumpe Map

& map.pumpipumpe.ch/#/profile

P .

Case Studies

g
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Letterbox Account Privacy
‘ Location | | Inbox | | Privacy Settings |
‘ Stickers | | Update account | | Delete account |

| Order new stickers |

| Your orders |

| Logout |

Copyright © 2020 pumpipurpe.ch, Implemented by prine.ch, Privacy statement

® Feedback

S C O @ mep.pumpipumpe.ch/é/order/StepFour % Q f @ Navegagio anénims (2)
3
Confirmation
Order oddrass
Sora Janei
Rua do Sobreiro
4460 porto

soracip@hotmail.com

Pumpipumpe is @ nor-profit sssociation.

With your donation

you ore helping Pumpipumpe develop further.
Thark you so much?

Total price

38.— CHF/EUR

Product Amount

Sticker 1

Pay with credit card

)

Price per piece Your donation Total price

7.- CHF/EUR 31.- CHF/EUR 36.- CHF/EUR

S

Total price

81.— CHF/EUR

Product Amount Price

Sticker 1 7.-

per piece Your donation Total price

CHF/EUR 74.- CHF/EUR 81.— CHF/EUR
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Andlise critica

A plataforma Pumpipumpe é um projecto pertinente que conecta vizi-
nhos e evita o consumo desnecessario através de um conceito inovador.
No entanto, algumas criticas on-line expressaram algum receio em
anunciar publicamente que tipo de bens tém em casa, com receio que
essa informacao pudesse ser usada por ladroes. Mais uma vez podemos
observar que a questao da confianca mostra-se um fator de peso na utili-
zacao deste tipo de servicos.
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Figura 47
Home Page Fair Leihen.

Case Studies

Fairleihen

Conceito

Fairleihen.de é uma plataforma de partilha e empréstimo de bens sem
fins lucrativos, gratuita e sem andncios onde se pode emprestar coisas a
amigos e a vizinhos em Berlim. Para participar, o utilizador deve regis-
tar-se e oferecer trés coisas para emprestar. S6 assim pode requisitar.

A plataforma funciona como uma espécie de Wikipédia na qual sao doa-
das ou emprestadas coisas em vez de conhecimento e funcionam a base
de doacoes.

Os contratos de empréstimo sao celebrados entre si, e ndo através da
plataforma.

A ideia para este projecto veio da preocupacao com a sustentabilidade, e
foi fundado em maio de 2013.

Segundo Marko (fundador) nao hé target group especificos para este
projecto. Toda a gente de Berlim pode participar, apesar de uns serem
mais abertos a ideia do que outros. Marko defende ainda que apesar de
existir uma tendéncia para culpabilizar politicos e politicas de empresas
pelos problemas de sustentabilidade, na verdade as empresas produzem
o que os consumidores querem, e os politicos fazem aquilo que lhes da
votos. Enquanto consumidores conscientes de que o modelo atual nao é
sustentavel podemos ver formas de mudar o consumo, evitar desperdi-
cio possibilitando na mesma a toda a gente o acesso a bens.

@ berlin.fairleihen.de x

- C O @ berlinfairleihen.de/index.html & # @ Navegago andnima (2)
v '
FAIRLEIHEN - © 00
@ berln.fairleihen.de
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Styroporschneidegerat Hammer Bohrmaschine Flex Soft Vib
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Figura 48

Home Page Fair Leihen

mobile.
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Case Studies

O website é a plataforma através da qual o servigo de empréstimos é
efectuado. E um web site responsivo. Os botdes que aparecem no can-

to superior direito na versao desktop (FAQs, Informacoes, Sign In) e a
barra de pesquisa sao convertidos para uma lista que fica anexada ao
drawer lateral na versao mobile. Sdo apresentados os icones e a respecti-

va descricao textual a frente.

A home page apresenta os artigos adicionados e o utilizador pode orga-
nizar a sua apresentacao por recentes ou distancia (new/nah) e ainda
consultar um mapa com a informacao da localizacao dos utilizadores.

Categorias:

Todas as categorias (2046);
Livros (439);

DVD (233);

Eletronica (91);

Bicicleta (34);

Fotografia, audio e video (34);
Jardim (15);

Agregado Familiar (227);
Criancas e bebés (17);
Roupa (6);

Cozinha (231);

Musica (71);
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Figura 49
Home Page Fair Leihen
apos Login.

Viagens (88);

Jogos (116);

Desporto e lazer (105);
Transportes (27);
Ferramentas (292);
Outros (20).

Navegacao

Login
Para efectuar o registo,

Case Studies

a grelha de itens passa a apresentar, por defeito,

os itens que se encontram mais proximos, apesar de dar para alterar ma-
nualmente. Aparecem também novos icones: mensagens, perfil, adicio-
nar e favoritos juntamente com os icones ja anteriormente presentes no
canto superior direito na versao desktop e dentro do drawer lateral na

versao mobile.
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Mapa
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Figura 50
Mapa da pagina Fair
Leihen.

5=

Mapa com indicacao da localizacao dos outros participantes. A localiza-
cao do utilizador encontra-se assinalada a verde.

Adicionar items
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Figura 51
Adicionar items na

Abbrechen®

pagina Fair Leihen. P
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Figura 52
Requisitar um item na
pagina Fair Leihen.

Case Studies

Solicitar items

Depois de o utilizador ter adicionado pelo menos 3 objectos para em-
prestar, ja pode requisitar objectos de outras pessoas.

© burnarsnend
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o

Eswurden 0 von max. 500 Zeichen eingegeben.

Wie geht es weiter?

kein

Ao clicar no botao “Emprestar Agora” (Jetzt ausleihen) aparece uma cai-
xa de texto na qual podemos enviar uma mensagem ao dono do item a
requisitar o seu empréstimo. O dono do item deve responder e fornecer
os dados para combinarem o local e data do encontro, sendo tudo isto
feito ja fora da plataforma e deixado ao encargo dos intervenientes.

Analise critica

O site responsivo Fairleihen é uma plataforma on-line que permite co-
nectar vizinhos através da sua plataforma. Por ser um website, fornerece
aos utilizadores a possibilidade de ser acedido através do computador,
do telemovel, ou de um tablet. Para evitar que haja utilizadores a abusar
do sistema (que nao emprestem as suas coisas aos outros utilizadores,
mas que requisitem seus itens), tornam obrigatério o upload de 3 objec-
tos para o utilizador poder usufruir da plataforma. Apesar de o servigo
funcionar bem, o utilizador continua a ter de efectuar trocas entre desco-
nhecidos, e portanto os problemas levantados nas plataformas anterior-
mente analisadas também se aplicam aqui.
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Capitulo IV

Projecto Pratico
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Enquadramento

O projecto pratico desta investigacao visa aplicar os conhecimentos
interdisciplinares apresentados anteriormente para desenvolver uma
proposta grafica adequada as necessidades dos utilizadores. Esta pro-
posta surge da exploracao de possiveis respostas de design grafico para
o problema da sustentabilidade ambiental, particularmente através do
alivio do consumo excessivo, que como sabemos é responsavel pela de-
gradacao ambiental.

Para reduzir o consumo exagerado e o paradigma que o sustenta, é
necessaria, antes de mais, uma mudanca de valores. E necessaria uma
abordagem ambientalista que reconheca os problemas de estilo de vida
que tém causado estragos, como a perda do sentido de comunidade, um
problema social que estd intimamente relacionado com a degradacao
ambiental e que tem sido pouco abordado. (Birkeland, 2002) Por outro lado,
o design, enquanto disciplina, deve explorar novas formas de desenhar
produtos ou sistemas que melhor integrem os produtos ja existentes.
(Chick e Micklethwaite, 2011)

A internet, que como vimos causou um impacto profundo na sociedade,
potenciou também o acto de partilha e deu origem a fen6menos recentes
como o consumo colaborativo ou a economia de partilha. (Belk, 2013).

A adesdo a sistemas de consumo colaborativo é cada vez maior e espe-
ra-se que continue a crescer (Hamari, 2015; Molhmann, 2015). E esperado que
sistemas de consumo colaborativo aliviem os problemas relacionados ao
consumismo desmedido e a sustentabilidade ambiental por incentivar a
reducao do consumo e a partilha de recursos pelas comunidades. (Hamari,
2015; Molhmann, 2015).
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Conceito

O objectivo deste projecto é desenvolver uma app de partilha de bens de
consumo entre amigos. Esta app deve permitir tanto a partilha de objec-
tos de valor, como doar excedentes ou coisas que os utilizadores ja nao
necessitem.

A maior parte dos objetos que possuimos sao utilizados apenas algumas
vezes. Ferramentas elétricas sao um exemplo recorrente de um utensilio
que consome uma enorme quantidade de recursos na sua producao para
ser utilizado em média, apenas, durante 10 minutos em toda a sua vida
(Thackara, 2005). Como este podemos dar outros exemplos de objectos que
tém um destino semelhante, como material de campismo, um vestido
que se usa num casamento, uma mala de viagem, uma camara de filmar,
entre muitas outras coisas que vao sempre variar conforme o individuo e
os seus interesses.

Sendo que o essencial é o individuo ter acesso aos bens quando precisa
deles, mais do que possuir esses bens em sua casa, um sistema que faci-
lita o0 acesso a esses produtos pode ser uma das possiveis solucoes para
aliviar o consumo desnecessario e constituir um desafio interessante
para o design grafico de interaccao.

A par disto, Birkeland (2002) considera uma falha que muitos movimentos
ambientalistas se tenham esquecido de abordar problemas sociais como
o individualismo e a consequente perda gradual de sentido de comuni-
dade, por serem valores que estdo na génese da crise ambiental.

A caracteristica diferenciadora deste projecto face aos projectos exis-
tentes no mercado e previamente analisados prende-se com o facto de
ser uma rede social, uma app de partilha que pretende acontecer apenas
entre amigos. Isto porque a falta de confianca é o principal factor que
impede os utilizadores de utilizarem este tipo de servicos. Varios auto-
res defendem que a confianca é um fator determinante para motivar a
partilha. Belk (2003) afirma que é mais provavel a partilha acontecer entre
familia, amigos ou conhecidos do que entre desconhecidos. Harari (2014)
considera o consumo através do acto de partilha é um ato natural da
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propria humanidade, anterior a economia atual, mas que resultava ape-
nas entre pequenos circulos onde existia confianca. Vimos também que
as pessoas estao programadas para prestar especial atencao a amigos e
familiares, e que o cérebro humano reage de forma diferente principal-
mente consoante a forca do laco social e que, por isso, uma rede social
que se baseie em amigos e familiares motivara mais a sua utilizacao.
(Weinschenk, 2011)

Vimos ainda a importancia de clarificar se os lacos entre os utilizadores
sdo fortes ou fracos no momento de desenhar uma rede social, e que no
caso dos lacos fracos, o sistema nao deve basear a interac¢ao em comu-
nicacao directa entre os utilizadores (weinschenk, 2011).

Desta forma, este projecto consiste no design de uma plataforma de
consumo colaborativo na qual o utilizador pode partilhar ou oferecer as
coisas que tem com 0s seus amigos e pessoas de confianca. Espera-se
que ao limitar a plataforma para amigos e circulos especificos o utiliza-
dor tenha mais confianca em utilizar o servico e inclusivé insira objec-
tos de maior valor. Acresce a isto o facto de aliviar a inconveniéncia do
transporte, assumindo que a troca pode ser mais facilmente combinada
entre dois amigos do que entre dois desconhecidos. A plataforma permi-
tira ainda dar coisas que ja nao queremos, ou excedentes alimentares.

“Nevertheless, sharing is more likely to take place within family, close kin,
and friends than among strangers.” (Belk, 2013 P.1596)
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Puablico alvo

O publico alvo deste projecto sao jovens portugueses até aos 35 anos.
Em Portugal nao existe nenhuma plataforma que facilite a partilha de
bens de consumo entre amigos ou entre desconhecidos.

O inquérito promovido pela comissao europeia em dezembro de 2019
permitiu ainda concluir que para os Portugueses, a defesa do ambiente
nao esta ligada a mudanca de habitos. Os portugueses sao dos que me-
nos compram produtos em segunda mao, evitam viagens desnecessa-
rias de carro, mudam habitos alimentares ou compram produtos locais,
na Uniao Europeia (Eurobarometro, 2020). Portugal é ainda o quarto pais

da Unido Europeia onde as pessoas menos suportam a ideia de que a
mudanca na forma de consumir é essencial no combate dos problemas
ambientais (Eurobarémetro, 2020).

150



User Research

Case Studies

A analise dos case studies permitiu tirar conclusoes acerca dos pontos
fortes e dos pontos fracos de cada plataforma, conclusoes essas que se-
rao usadas para desenhar um projecto mais consistente.

O maior problema destas plataformas, e que é transversal a todas elas,
¢ a falta de confianca que é gerada nos utilizadores. Sendo todas elas
plataformas que conectam todos os utilizadores registados entre si,
baseiam-se unicamente em trocas entre desconhecidos. Apesar de isto
nao ser um problema para os utilizadores que usam estes servicos, ¢ um
problema para os que se recusam a usa-los. Por sua vez, a escassez de
utilizadores acaba por prejudicar o funcionamento destes servicos.

A analise destes casos de estudo influenciaram algumas funcionalidades.

A plataforma pumpipumpe apresenta ao utilizador uma lista de objec-
tos a emprestar no momento do login, funcionalidade que sera também
aplicada neste projecto. A plataforma Fairleihen permite adicionar ob-
jectos aos favoritos, opcao que sera também adicionada a este projecto.
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Anadlise comparativa de dois estudos sobre as moti-
vacgoes que levam a utilizacao de sistemas de con-
sumo colaborativo

Para uma melhor compreensao das motivacoes e determinantes de satis-
facdo para a participacao e utilizagao de sistemas de consumo colabora-
tivo e de partilha entre membros de uma comunidade, foram analisados
dois artigos cientificos de 2015 que se debrucam nestes aspectos, através
de métodos quantitativos e inquéritos aos utilizadores de plataformas
digitais como o AirBnb!, o Car2go? e o ShareTribe3.

O primeiro, Collaborative consumption: determinants of satisfaction
and the likelihood of using a sharing economy option again é um artigo
elaborado por Mareike Mohlmann na Escola de Economia e Ciéncias
Sociais da Universidade de Hamburgo, na Alemanha.

O segundo artigo entitula-se The Sharing Economy: Why People Parti-
cipate in Collaborative Consumption e é da co-autoria de Juho Hamari,
do Game Research Lab da Escola de Ciéncias da Informacao da Univer-
sidade de Tampere, na Finlandia; de Mimmi Sjoklint do departamento
de ITM da Copenhagen Business School de Hawitzvej, na Dinamarca;

e de Antti Ukkonen do Instituto de Satide Ocupacional Finlandés, em
Helsinquia.

O primeiro estudo procurou responder as questoes:

QI1: Quais sao as determinantes mais importantes na satisfacdo do con-
sumidor de uma opcao de partilha?

QI2: Quais sao as determinantes mais importantes que expliquem a pro-
babilidade do consumidor voltar a escolher uma opcao de partilha?

Para responder a estas perguntas, elaborou dois questionarios inde-
pendentes a utilizadores da plataforma Car2Go (236 pessoas) e a utili-
zadores da plataforma AirBnb (187 pessoas). Neste questionario foram

1 https://www.airbnb.com, acesso realizado a 7 de Agosto de 2020
2 https://www.car2go.com, acesso realizado a 7 de Agosto de 2020
3 https://www.sharetribe.com, acesso realizado a 7 de Agosto de 2020
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testadas 10 varidveis na satisfacdo e probabilidade de usar uma opgao de
partilha uma segunda vez:

«Sensacao de pertenca a comunidade;
«Poupanca de dinheiro;

«Impacto ambiental;

«Familiaridade;

«Capacidade da internet;

«Qualidade do servico;

«Capacidade do smartphone;
«Afinidade com a tendéncia;
«Confianca;

-Utilidade.

O segundo estudo também estrutura a sua investigacao através de um
questionario (168 pessoas) aos utilizadores da plataforma ShareTribe, e
define 4 variaveis que sdao separadas como extrinsecas e intrinsecas:
Variaveis intrinsecas: divertimento e sustentabilidade;

Variaveis extrinsecas: beneficios econémicos e reputacao.

Analise comparativa

Os resultados do primeiro estudo sugerem que as principais motiva-
coes para a utilizacao de sistemas de consumo colaborativo sdo, no caso
do servico Car2Go: A poupanca de dinheiro, familiaridade, qualidade
do servico, confianca e utilidade. Para a probabilidade de utilizar uma
segunda vez sao: pertenca a comunidade e utilidade. No caso do AirBnb,
as variaveis para a utilizacao foram: A poupanca de dinheiro, familiari-
dade, confianca e utilidade e as variaveis para a probabilidade de usar
uma segunda vez foram familiaridade e utilidade.

Os dois estudos estao em congruéncia o que sugere a validade dos resul-
tados: a amostra recolhida, nos dois grupos, é motivada predominan-
temente por razoes racionais que servem os seus interesses proprios:
sdo servicos mais baratos, tteis e a substituicao do modelo tradicional
acontece de uma forma facil: a familiaridade é um fator determinante

e isto sugere a importancia de se conceber uma plataforma intuitiva de
forma a que se evite perder tempo para perceber como funciona. Os dois
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estudos mostram a importancia da confianca como elemento essencial
nas duas amostras. No caso do Car2go, a sensacao de pertenca a uma
comunidade ira influenciar uma segunda utilizacao ao passo que no caso
do AirBnb n3do. Outra diferenca é que no AirBnb verificou-se uma rela-
¢ao entre satisfacao e probabilidade de voltar a utilizar ao passo que no
Car2go esta relacao nao se verificou.

E de realcar como a questiio da sustentabilidade nio se verificou como
sendo uma variavel relevante para a utilizacao de sistemas de consumo
colaborativo, nem a afinidade com a tendéncia (Mohimann, 2015).

Por sua vez, o inquérito quantitativo feito aos utilizadores da plataforma
ShareTribe testou dois pares de variaveis classificados como intrinsecos
e extrinsecos. Sustentabilidade e diversao/prazer na utilizagao apre-
sentam-se como sendo variaveis intrinsecas, e reputacao e beneficios
econdémicos apresentam-se como sendo variaveis extrinsecas. Foi ainda
testado, paralela e separadamente, a postura geral que o consumidor
tinha relativamente a actividade em causa, independentemente das suas
acgoes, variavel a qual foi dado o nome Atitude. No caso das motivagoes
intrinsecas, a sustentabilidade revelou-se como sendo um valor favora-
vel para uma formacgao de uma atitude positiva mas curiosamente essa
atitude nao se traduziu em accao. No caso dos valores intrinsecos, a
reputacao também nao afetou significativamente intencao ou accao. Por
outro lado, ganhos econémicos nao teve efeito significante na atitude do
consumidor face a actividade mas influenciou de forma significativa a
vontade de participar, revelando que os motivadores intrinsecos sao for-
tes determinantes de atitude mas nao incitam a ac¢ao enquanto que os
valores extrinsecos nao se refletem positivamente na atitude mas levam
ao uso efetivo e continuo do sistema (Hamari et al, 2015).

Os trés inquéritos verificaram que a sustentabilidade nao motiva a uti-
lizacao, mas pode contribuir para a construcao de uma atitude positiva
relativamente a ideia da utilizacao. Existe, no entanto, um lapso entre

a atitude e o comportamento efectivo que é importante ter em conside-
racao. Uma explicacao para esta discrepancia pode ser a existéncia de
racionalizacdao econdémicas, dependéncia institucional, uma opcao de
consumo colaborativo pode, nem sempre, ser a op¢ao mais econdémica

e enquanto existir uma opc¢ao mais barata nos mercados institucional-
mente normalizados com precos baixos, o consumidor nao tera interesse
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em aderir a economia de partilha (Hamari et al, 2015).

Nao obstante, segundo Hamari et al (2015), existe na sociedade contempo-
ranea toda uma cultura cibernautica que celebra a ideia de informacgao
partilhada livre e altruista, anti-institucional e a favor de ideias susten-
tabilidade pelo que pode ser benéfico nao descartar a sustentabilidade
enquanto valor motivacional e continuar a explorar esta variavel. (Hamari
et al, 2015).

Os valores extrinsecos, ou seja, os beneficios econémicos, utilidade e
satisfacdo em usar a plataforma apresentam-se como sendo os principais
motores de incitacao a utilizacao das plataformas on-line de consumo
colaborativo, refor¢cando que o ser humano age primariamente em fun-
¢ao do seu beneficio individual imediato (Mohimann, 2015).

Outra razao para esta discrepancia prende-se com o medo de, num caso
extremo, algumas pessoas se aproveitarem do sistema enquanto outras
partilham altruisticamente, acabando por criar desequilibrios no siste-
ma (Hamari et al, 2015).

Consideracgoes Finais

Tendo em conta os resultados obtidos pelos estudos aqui apresentados,
podemos tirar algumas conclusodes que nos serao uteis para o desenvol-
vimento da plataforma.

Segundo Hamari et al (2015) a boa experiéncia de utilizacao da plataforma
e a oportunidade de interagir de uma forma significante e diferente com
outros membros da comunidade desempenham um papel importante

na motivacao para a utilizacao de uma plataforma de partilha de bens de
consumo.

Os estudos apresentados sugerem que a componente familiaridade e de
salvar tempo € importante, sugerindo que uma plataforma grafica com
uma boa usabilidade e desenhada de uma forma intuitiva pode ser deter-
minante para motivar os utilizadores. Estes estudos também mencionam
a variavel da confianca, reforcando a decisao prévia de fazer uma plata-
forma de partilha de bens entre amigos que ja se conhecem previamente.
Um design de interaccao que apele a um esquema de gamificacao e que
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faca um registo do comportamento do utilizador através de feedback

de outros membros da comunidade e de distintivos, prémios ou troféus
atribuidos sao exemplos das estratégias para esquematizar a plataforma
de uma forma que resolva os problemas de falta de confianca identifica-
dos pelos utilizadores nos estudos quantitativos apresentados e motive a
utilizacao deste tipo de servigos. (Hamari et al, 2015).

Estes estudos permitem ganhar uma maior compreensao da area, per-
ceber as forcas e as fraquezas da competicao e perceber como o papel da
confianca deve ser usado estrategicamente. (Mohimann, 2015).

Para além disto, a analise das determinantes podera ser também be-
néfica para o design grafico no momento de planear uma estratégia de
branding e de comunicacao. Tendo em conta que as variaveis da con-
fianca sdo mais determinantes na utilizacao destes servicos, estes valores
devem ser comunicados de uma forma muito clara e explicita do que,
por exemplo, o valor da sustentabilidade.

O cruzamento e analise destes dois estudos permitiu chegar a conclu-
soes importantes para basear decisdes de design na construcao de um
produto que atue de forma pertinente dentro de uma comunidades.
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Entrevistas

Foram feitas entrevistas a potenciais utilizadores com o intuito de en-
tender as suas experiéncias relativamente ao acto de emprestar. Estas
entrevistas procuraram perceber que tipo de objectos os utilizadores
tém, se estariam dispostos a empresta-los, a quem e dentro de que cir-
cunstancias. Foi ainda pedido que partilhassem historias pessoais acerca
destas experiéncias.

Tendo em conta que a utilizacao de plataformas digitais de partilha de
bens de consumo nao é uma pratica difundida em Portugal, estas en-
trevistas focaram-se na experiéncia que os utilizadores tém com o acto
de partilha offline, com o intuito de melhor entender de que forma uma
interface grafica poderia resolver alguns constrangimentos e incentivar
essa pratica. Estes dados foram usados para modelar as personas e defi-
nir algumas funcionalidades extra.

Através das entrevistas, foi possivel tirar algumas conclusoes:

1. Normalmente, as pessoas pedem um objeto emprestado quando
sabem ue a outra pessoa possui esse objeto especificamente.

Nas entrevistas foi mencionado que muitas vezes, o que impedia amigos
de emprestarem mais coisas entre si, era o facto de nao saberem o que
os seus amigos tém. Na maioria das vezes, sao emprestadas coisas mui-
to especificas, que um amigo associa a outro especificamente, e por isso
pede-lhe. Desta forma, uma interface que retina essa informacgao poderia
resolver este problema.

2. A abertura para emprestar objetos entre amigos varia muito con-
soante os objectos e os amigos; é importante para o utilizador contro-
lar a quem empresta o qué.

Os entrevistados mostraram alguma relutancia em emprestar objetos de
maior valor a amigos menos proximos ou nos quais depositam menos
confianca. E necessario ter isto em consideracio e desenhar um sistema
que permita controlar detalhadamente a quem se empresta o queé.
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3. O principal problema apontado pelos entrevistados prende-se com
0 esquecimento: muitas vezes esquecem-se a quem emprestaram
determinada coisa, ou a pessoa a quem emprestam esquece-se de
devolver.

Uma forma de resolver isto seria manter um registo das transacoes na
aplicacdo e enviar notificacoes automaticas a relembrar o utilizador que
se encontra na posse de um objecto de outrem para evitar constrangi-
mentos.

4. Quando questionados sobre que objetos tém em casa e que pode-
riam emprestar aos seus amigos, os entrevistados respondem apenas
com um ou dois exemplos, que normalmente correspondem ao que ja
emprestaram antes.

No entanto, quando lhes sao apresentadas sugestoes, normalmente
concordam e aceitam-nas. Para resolver este problema, no momento
do log-in, seria importante apresentar sugestoes de objetos distintos a
emprestar, a semelhanca do que faz a plataforma Pumpipumpe, previa-
mente analisada no capitulo Case Studies.
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Personas

Diogo
Tem 19 anos, mora em Leiria e estuda Design Industrial nas Caldas.

Situacgao:

Entrou este ano na faculdade e ainda tem os livros do secundério em
casa. Emprestou o livro de geometria descritiva a um colega com dificul-
dades mas nao sabe o que ha-de fazer ao resto. Comprou um computa-
dor novo no inicio do ano lectivo com uma placa grafica melhorada para
trabalhar com o Solidworks e para jogos, apesar do seu antigo portatil
ainda funcionar bem e estar agora parado em casa.

A mae tem uma mercearia. O fornecedor da mercearia da mae do Diogo
passa em varias lojas para recolher o que est4 fora de validade e como
confia e se d4 bem com a mae do Diogo, da-lhe esses produtos. Sao
produtos fora de prazo que nao podem ser vendidos mas ainda podem
ser consumidos. As vezes recebem enormes quantidades de produtos
fora de prazo que tentam distribuir pelas pessoas que conhecem e nas
quais confiam, e o Diogo costuma levar alguns produtos e distribuir
pelos amigos das Caldas. Mas as vezes nao € suficiente e ja nao sabem a
quem hao-de dar e ficam com comida a estragar-se. Como é comida fora
de validade, nao podem dar a instituicoes, por isso dao aos porcos e as
galinhas.

O Diogo tem uma guitarra que aprendeu a tocar sozinho, mas gostava
de experimentar tocar algumas musicas numa guitarra eléctrica durante
algumas semanas. No entanto, nao tem interesse em investir, por agora,
numa guitarra eléctrica e num amplificador, por isso vai pedir empresta-
do a uns amigos préoximos. Tem saudades de jogar nintendo e gostava de
matar o bichinho, mas uns meses ¢ suficiente. Para além de jogos elec-
tronicos, também adora boardgames e empresta-los entre amigos.
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Objectivos:

Dar os livros do secundario a alguém que precise;

«Emprestar o computador antigo a alguém de confianga que precise
dele;

«Dar os produtos fora de prazo da mercearia da mae;

«Pedir uma guitarra eléctrica emprestada a um amigo para utilizar du-
rante algum tempo;

«Poder utilizar uma consola e jogos de amigos durante algum tempo.

Motivacoes:

+Ter acesso a mais jogos e instrumentos musicais sem ter de os comprar;
«Poupar dinheiro;

«Ser prestavel e sustentavel;

Cultivar amizades baseadas em interesses em comum.

Frustracées:

«As vezes nao tem a quem dar a comida que sobra da mercearia da mae;
«Uma vez emprestou um jogo e nao lhe devolveram e negaram que lhe
tinham emprestado.

Necessidades:

«Encontrar quem queira ficar com o que ja nao precisa;
«Encontrar quem lhe empreste as coisas que precisa;
«Sistema que mantém um registo dos empréstimos.
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Pedro

Tem 35 anos, € arquitecto e mora no Porto.

Situacgao:

Tem uma casa na aldeia da familia, a 60km do Porto, onde passa grande
parte do tempo livre, fins-de-semana e férias. Conhece muita gente na
aldeia, desde tios, avos, tios-avos, primos afastados e amigos da fami-
lia. Regressa ao Porto sempre com a mala do carro cheia de sacos com
macas, laranjas, pencas, batatas, nozes, entre outras coisas. O Pedro vive
com a companheira e tém uma filha de 5 anos, mas mesmo assim aqui-
lo que traz é sempre mais do que o que conseguem consumir. Quando
alguém vai la a casa, o Pedro tenta livrar-se de alguns sacos porque sabe
que de outra forma vao parar ao lixo.

O Pedro prima em manter a casa livre de méveis e objetos desnecessa-
rios — dentro dos possiveis, claro, porque agora ter os brinquedos da
filha espalhados pela casa tornou-se o novo normal.

A medida que a filha vai crescendo, o Pedro tenta despachar a roupa e o
calcado que ja nao lhe serve mas que ainda se encontra em bom estado.
Ja ponderou dar a desconhecidos e procurar grupos no facebook, mas
tem alguma relutancia em encontrar-se com desconhecidos para o fazer.
Como nao gosta de comprar coisas desnecessariamente, pede empresta-
do objectos que nao acha necessario ter, como um telescopio para ver os
astros com a filha na aldeia, ou um papagaio para levar e brincar com a
filha nas férias.

O Pedro tem, ainda, gosto em manter uma estante repleta de livros e
passa a vida a empresta-los a amigos e colegas, mas nunca sabe quem
tem o qué e perde a nocao de onde eles andam.
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Objectivos:

Informar os seus amigos e colegas, através de uma tinica ac¢ao, do que
tem para oferecer;

Dar esses excedentes sem ter de sair de casa;

Dar as roupas que ja nao servem a filha;

Saber quem tem os seus livros;

Encontrar quem lhe empreste um telescopio;

Encontrar quem lhe empreste um papagaio.

Motivacoes:

Manter poucos objetos em casa;
Comprar menos coisas;

Saber sempre onde andam as suas coisas;
Sensacao de contribuicao.

Frustracées:

Ja perdeu livros, no passado, por ter perdido o contacto com as pessoas
a quem os emprestou;

Nunca sabe quem tem os seus livros;

Nao se sente bem em deitar comida boa ao lixo;

Nao quer ter tantos objectos em casa;

Nao se quer encontrar com desconhecidos para dar ou pedir coisas;
Ter de mandar mensagem individualmente a perguntar se alguém quer
ficar com as suas coisas.

Necessidades:

Manter a casa com poucos objectos;

Ter acesso a objectos de uso esporadico sem ter de os adquirir;
Manter o sistema de trocas entre pessoas conhecidas.
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Maria
Tem 27 anos, € engenheira informatica e mora em Matosinhos.

Situacgao:

Estudou engenharia informatica e trabalha numa empresa de desenvol-
vimento de software. Antes disso, esteve um ano num curso de audiovi-
suais porque adora fotografia.

Tem varios modelos de maquinas fotograficas e lentes que estima reli-
giosamente, polaroids, maquinas analégicas e até uma de médio forma-
to. Também tem uma GoPro que lhe ofereceram no Natal mas nunca lhe
deu muito uso e todos os verdes costuma empresta-la aos seus amigos.
As restantes camaras s6 empresta aos amigos mais chegados, que costu-
mam pedir-lhe porque sabem que ela as tem.

Saiu recentemente da casa dos pais e alugou um pequeno T1, agora que
j& consegue suportar uma renda, e gostava de se ver livre de algumas
coisas e pequenos moveis. Ja tentou vender no OLX, mas sem sucesso.

Tem também roupa que nao vai mais usar, porque engordou nos ultimos
anos e ja aceitou que muito provavelmente nao vai conseguir voltar a
usar aquelas pecas. Descobriu que é intolerante ao glaten e quer desfa-
zer-se das massas, bolachas, farinhas e todos os produtos alimentares
que tem em casa e que ja nao pode comer.

Adora festivais de Verao e nao falha um ano, leva sempre varias maqui-
nas fotograficas consigo e tira as fotografias de toda a gente, mas pede
sempre o material de campismo emprestado.

A Maria tem ainda muita roupa que empresta as amigas de vez em quan-
do, e as quais também pede emprestado.
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Objectivos:

Emprestar maquinas fotograficas;

Dar a roupa que ja nao lhe serve;

Dar os alimentos com glaten que ja nao pode comer;
Pedir material de campismo emprestado;

Trocar pecas de roupa com as amigas.

Motivacoes:

Evitar desperdicios;

Visualizar o registo das suas trocas;

Cultivar amizades baseadas em gostos em comum.

Frustragoes:
Dificuldade em vender antigos artigos usados;
Nao sabe a quem ha-de dar esses artigos;

Projecto Pratico

Inexisténcia de uma plataforma ou rede social dedicada a trocas entre

amigos e conhecidos.

Necessidades:
Escolher a quem empresta o qué;

Ter acesso a material de campismo sem ter de o comprar;

Organizar e visualizar o que empresta por circulos de amigos.
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Funcionalidades

« Adicionar amigos;
« Adicionar items para dar ou para emprestar

« Controlar detalhadamente quem pode ver cada item e consequente-
mente requisitar;

« Manter o registo de quem tem o qué;

 Lembrar, de tempos a tempos, a pessoa que tiver em sua posse um
objecto de outrem, para evitar cair no esquecimento;

« Dar sugestoes, ao inicio, do tipo de objectos que podem ser partilha-
dos;

« Fazer um post para solicitar um item;
« Atribuir pontos ou troféus por transaccao;
« Guardar objectos favoritos;

« Editar o seu perfil, possibilidade de adicionar uma foto de perfil;
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Estrutura

Para a estruturacao da aplicagao, foi necessario fazer um exercicio de
priorizacao e agrupamento das diferentes seccoes da aplicacao e funcio-
nalidades.

1. Explorar (Explore)
Tendo por base as personas desenvolvidas previamente, chegou-se a
conclusao que as funcionalidades mais importantes da aplicagao sao:

 Pesquisar um item,;
 Adicionar um item;
« Curiosidade em ver o feed.

Desta forma, estas funcionalidades devem estar imediatamente visiveis
quando o utilizador abre a aplicacao.

A home page da aplicacdo devera abrir “por defeito” no feed que de-
monstre a actividade recente dos amigos do utilizador e onde poderao
aparecer também destaques de novos itens que o utilizador havia pes-
quisado e nao tinha encontrado. A existéncia de um feed pode incentivar
o utilizador a abrir a aplicacdo mais vezes e instigar a sua curiosidade.

Desta forma, a palavra explorar parece ser a mais indicada para abordar
esta secao por ser mais abrangente e aberta do que apenas pesquisar.

2. Perfil (Profile)
“You are what you can access” (Belk, 2013)

Para reforcar a sensacao de que o utilizador também possui aquilo a

que tem acesso, decidi agrupar as listas dos objectos na pagina do perfil,
tanto dos objectos pertencentes ao utilizador, como os objectos dos seus
amigos que ele decidiu guardar. Um bom exemplo disto € a aplicacao
Pinterest, que serve para descobrir e colecionar ideias, e na qual todas as
imagens sao organizadas no perfil do proprio utilizador.

A visualizacdo agrupada dos objectos no perfil do utilizador pode con-
tribuir para a sensacao de que essas coisas se encontram guardadas em
algum lado e que o utilizador nao perdera o acesso as mesmas.
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O perfil devera ainda mostrar outras informac¢es como o nome, foto-
grafia e troféus associados as transaccoes que o utilizador fez. Por fim, o
utilizador tera a possibilidade de editar o seu perfil.

3. Registos (Trades)

As funcionalidades que lidam com as transacoes foram agrupadas numa
mesma categoria a qual se deu o nome de Registos. Nesta seccao sera
possivel consultar a inbox, bem como todo o historico de trocas e regis-
tos.

4. Actividade (Activity)
No ecra de actividade aparecerao todas as notificacoes referentes a acti-
vidades extra da app, como pedidos de amizade e conquistas de badges.
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Task Flow

Figura 54
Task Flow para procurar
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ireframes

Low Fidelity Wireframes (Sketches)
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Figura 56
Low fidelity wireframes:
Explorar e Notificagoes.

Figura 57
Low fidelity wireframes:
Perfil de um amigo.
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Figura 58
Low fidelity wireframes:
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Figura 59

Low fidelity wireframes:
Ecras de pesquisa.
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Figura 59

Low fidelity wireframes:
Perfil do utilizador,
badges e amigos.
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Figura 60

Low fidelity wireframes:

Pedir item emprestado
e receber pedido para
emprestar um item.
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Figura 61

Low fidelity wireframes:
adicionar item para em-
prestar/ pedido.
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Figura 62
Low fidelity wireframes:
Sign Up.
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Figura 65
Low fidelity wireframes
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Figura 67

Teste de usabilidade
com protoétipo feito em
papel e marcadores.

Projecto Pratico

Testes de usabilidade: Fase 1
Antes de partir para o desenvolvimento de wireframes de média fideli-
dade, procedeu-se aos primeiros testes de interaccao através de sketches
de wireframes desenvolvidos em papel. Com estes testes, foi possivel
detectar alguns problemas e definir solucoes para os mesmos:
« No momento de adicionar um item, o ecra com as definicoes de
privacidade deveria aparecer antes dos restantes campos, para
realcar ao utilizador a possibilidade de escolher com quem partil
ha esse objecto.

« A opcao choose from database deveria estar associada ao campo
para inserir uma imagem, em vez de aparecer no fim do ecra.

« Na tab Records/Inbox, seria preferivel colocar a Inbox primeiro
(do lado esquerdo).

« Retirar a possibilidade de apagar notificacoes que nao sejam
pedidos de amizade.

« A opcao Add Request nao necessita de preview

« Acrescentar a frase “Tap on the items that you own”, do tutorial
inicial, “and wanna share with your friends!”.
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Medium Fidelity Wireframes

Antes de partir para o desenvolvimento de wireframes de alta fidelidade,
procedeu-se ao desenvolvimento de wireframes de fidelidade média ten-
do ja como recurso os softwares de prototipagem digitais como o Adobe

XD e o Invision, mas ainda sem foco no design visual.

As fotografias utilizadas nos prototipos estao gratuitamente disponibili-
zadas no site www.pexels.com.

Alguns icones também se encontram gratuitamente disponiveis no site:
www.flaticon.com, sendo que a maioria sofreu posteriormente alteracoes
estruturais.
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9:41

Q Search things or people

Recent Activity

All Lending Giving

Maria is lending User Name

@mariaramos @username

- Edit Profile
Canon

FRIENDS (22) SEE ALL

gﬁ

BADGES (3/12) SEE ALL

{ VW 12
Maquina fotografica @ [X]
All

. Maria is giving away
@mariaramos

Lending Giving Request|

Maquina de
costura

Take

Tenda de Campismo Maquina de Costura

B -
@mariaramos

© SN ® 4a A

Explore Add Activity Profile Explore Profile




9:41

Records

2
4

New message

- Maria Ramos *
> @mariaramos

Sim! Levo-te na segunda, ok?

Mério Silva
E @mariosilva

Ok. Combinado.

Activity

Jo@o Sousa sent you a friend request

Yesterday at 11:15
ACCEPT

Joana Rodrigues sent you a friend

request Yesterday at 11:15
ACCEPT

You still have Maria’s Camera. Don’t forget
to give it back! vesterdayat 11:15

Congratulations! You unlocked a badge!
Yesterday at 11:15

. Maria Silva accepted your friend request
! Yesterday at 11:15

. Mario Silva accepted your friend request

Yesterday at 11:15

. Mario Silva accepted your friend request
! Yesterday at 11:15

a

Activity

Y

Explore

%

Explore

m
Profile

Add

Trades

Records

All Lending Borrowing

PENDING

ACTIVE TRADING

Lend Tenda de Campismo to Mariana

No date set
SEE CHAT ~ HAND OVER

Lend Tenda de Campismo to Mariana

No date set
SEE CHAT  HAND OVER

Lend Tenda de Campismo to Mariana

No date set
SEE CHAT ~ HAND OVER

TRADE HISTORY

You borrowed Camera Fotografica from
Maria. From 10 0CT to 15 OCT.

You lended Camera Fotografica to Maria.
From 10-10-20 to 15-10-20

o
m

Profile

al

Activity

S

Explore

Add

Trades

Q

Activity

M
Profile

Add




941

Q Crutches |
Things

RECENT SEARCHES CLEAR ALL 3 RESULTS

Guitar
Q Crutches
Lorem Ipsum is simply

Printer
Q dummy text of the printing...

Q  Suitcase [ ‘;p Maria Silva LENDING

Crutches

Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing...

Maria Silva LENDING
the

QWERT YU QWERT Y U

A SDFGHJ KL A SDFGHJ KL

Y D W D WD W W W — D D W | W W WD W —

Q Crutches

Things

3 RESULTS

Crutches

Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing...

§:: Maria silva LENDING

Crutches

Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing...

§:: Maria silva LENDING

Crutches

Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing...

6 Maria siva LENDING




9:41

(@) Search things or people

Recent Activity

All Lending Giving Reque

Maria is lending
@mariaramos

Canon

'
Maquina foto

.. Maria is giving away
— @mariaramos

Ask the owner

Write a message about this item

9:41

Q Search things or people

Recent Activity

All Lending Giving

Maria is lending
@mariaramos

Canon

S €05
— 40000

=
4 w\\ \ |

Maquina fotografica

Maria is giving away
@mariaramos

Maquina de
costura

TAKE

Maria is lending

@mariaramos
® a A

Explore Trades Add Activity Profile
—

9:41

©} Search things or people

Recent Activity

Al - Lending

Ask the owner

Ola! Consegues emprestar-me
para terca?

QWERT Y U

A A A A A A A A A

A SDFGHJ KL

D WD WD WD WD WD W W —

4 Z X CVBNM

Records

Sim! Levo-te na segunda, ok?

Mério Silva
mariosilva

Ok. Combinado.

SN ® a A~

Explore Trades Add Activity Profile
—




Maria Ramos Maria Ramos

Maquina Fotografica

Ola! Consegues emprestar-me para
Terca?

& Sim! Levo-te na segunda, ok? -

Combinado :) | Magquina Fotografica

Ola! Consegues emprestar-me para
Terca?

QWERT Y U

D D D W WD W W W | —

Sim! Levo-te na segunda, ok?
A S DVFGHJ KL E’

D D W | W W WD W —

Combinado :)

Maria Ramos created a note. See record

SEND

Records

PENDING

Borrow Maquina Fotografica from Maria

No date set
SEE CHAT

TRADE HISTORY

You borrowed Camera Fotografica from
Maria. From 10 OCT to 15 OCT.

You lended Camera Fotografica to Maria.
From 10-10-20 to 15-10-20

.\‘g You lended Camera Fotografica to Maria.

From 10-10-20 to 15-10-20




Recent Activity

Maria is lending
@mariaramos

Canon

Maquina fotografica
Maria is giving away
@mariaramos

Item to Lend

=
[L@ Item to Give Away
o)

Request

9:41

< Add item to lend

Title (reauren)

|mage[ REQUIRED ]

Select from database

Description

t

Preview

9:41
< Add item to lend

Choose privacy settings for your item.
Who do you want to share this with?

All friends

Share this with all your friends

Closed Friends

Share this with your closed friends

All friends, except...

Pick the friends who shouldn’t see
this item

Specific friends...

Hand pick the friends you want to
share this with

Only me

None of your friends can see this
publication for now

94
< Add item to lend
Title

Tenda |

|mage[ REQUIRED ]

Select from database

Description

t

Preview




9:41

< Add item to lend

Title

Tenda de campismo

Image

User Name is lending .
Tenda de campismo

Dé para duas pessoas

o Item to ) Added

Select from database DELETE Lend 3-out-20

Privacy More from User Name
Share this with all friends

Description

D4 para duas pessoas

Preview

Guitarra Acustica Mala de viagem

Publish Publish

9:41

Q Search things or people

Recent Activity

All Lending Giving Reque

Maria is lending
> @mariaramos

Canon

Maquina fotografica

. Maria is giving away
. @mariaramos

Maquina de
costura

TAKE

- Maria is lending
= @mariaramos

A ® a A&

Explore Trades Add Activity Profile
—




Records

New message

_! Mariana Ferreira *
@marianaferreira

E na boa emprestares-me para daqui a duas s...

- Maria Ramos
' @mariaramos
Sim! Levo-te na segunda, ok?
Mério Silva
3 @mariosilva

k. Combinado.

Tenda de Campismo

E na boa emprestares-me para daqui
a duas semanas? :)

9 ® Q

Explore Trades

Activity N SEND

Tenda de Campismo

E na boa emprestares-me para daqui
a duas semanas? :)




Just

=]
Track your lendings

made plans to lend Tenda de Campismo

to Mariana Ferreira? Take a note of your deal
to keep track of your lendings!

0

CANCEL CONFIRM

E na boa emprestares-me para daqui
a duas semanas? :)

Mariana Ferreira

|
% Tenda de Campismo

o E

a duas semanas? :)

! \ E na boa emprestares-me para daqui

E—‘ﬁ@

Username took note of the lending. See note >
25/10 at 9:00

SEND

Mariana Ferreira

i &%
Track your lendings

Just made plans to lend Tenda de Campismo
to Mariana Ferreira? Take a note of your deal
to keep track of your lendings!

Set Reminder Q

Add meeting date
25/10 v 0

Get a notification
1day before

CANCEL CONFIRM

. E na boa emprestares-me para daqui

a duas semanas? :)

Records

ACTIVE TRADING

Lend Tenda de Campismo to Mariana Ferreira

25/10at9:00 Q
CANCEL END EXCHANGE

TRADE HISTORY

& You borrowed Camera Fotografica from
Maria. From 10 OCT to 15 OCT.

You lended Camera Fotografica to Maria.
From 10-10-20 to 15-10-20

You lended Camera Fotografica to Maria.
From 10-10-20 to 15-10-20




You don’t need to own

so many stuff anymore!

Get into the habit of lending
and borrowing stuff between your friend group
and help save the planet!

Get Started

Choose what to
lend to whom

Have full control over who can see your
posts and only share your favorite items
with your favorite friends!

Get Started

X

Share your stuff
with your friends!

Borrow and lend anything
from your trusted ones!

Get Started

< Sign in

Welcome

Enter your Email to sign in,
or Create a new account.

Email address
Password
Forgot Password?
Sign in

OR

n Connect with Facebook
a Connect with Google




9:41

< Add friends

First, let’s find your
friends!
Life is better with friends! Type

your friends” names and send them
a friend request!

Q  Type your friend’s names

Requests sent
E Maria Ramos
g Mario Silva
E Mariana Ferreira
Ddmar ferreira

9:41

< Select your items

Tap on the items
that you own

Select the objects that you own and
want to share with your friends. You can
edit privacy settings for each item later!

Camera Suitcase

===

Printer Binoculars

Continue

Crutches Rackets

Add friends

Q  Mar|

E Maria R
Mario Silva

E Mariana Ferreira
Margarida Pint -
s &b ADD FRIEND

9:41

< Select your items

Tap on the items
that you own

Select the objects that you own and
want to share with your friends. You can
edit privacy settings for each item later!

Camera Suitcase

===

Printer Sewing machine Binoculars

Crutches Rackets




9:41

Select your items Q  Search things or people

Recent Activity

Lending summary

Tent

All Lending Giving Reque

Nothing to show

Continue listing @ o
m

Explore Trades Activity Profile




Figura 78
Testes de usabilidade:
Fase 2

Projecto Pratico

Testes de usabilidade: Fase 2

Tendo terminado os ecras e desenvolvido, posteriormente, um prototipo
digital no Invision, procedeu-se aos testes de usabilidade com 5 utiliza-
dores diferentes.

Tendo em conta a situacao pandémica na qual nos encontravamos a data
dos testes, estes foram realizados remotamente através do Skype e do
Discord. Foi pedido aos utilizadores que partilhassem o seu ecra comi-
go para conseguir observar as suas interaccoes a medida que ia dando
instrucoes.

W Tese - Play

B https//sara560525 invisionapp.com

fn 7o ProneXxsn o~ . -

Estes testes permitiram identificar os seguintes problemas:

+Nao existia um elemento de navegacao que permitisse o utiliza
dor voltras atras no ecra de pesquisa.

+Os utilizadores tinham tendéncia a querer sair da conversa para
procurar o botao de registo , em fez de criar a nota a partir do
botao da conversa.

A opcao para selecionar a imagem da base de dados deve estar
mais salientada.
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Adicionar um item

100%

Ir ao perfil

100%

Ver registo

100%

Voltar para tras
na pesquisa
Figura 79
Gréficos sobre a per-
centagem de tarefas
que os utilizadores
conseguiram completar
nos testes

) . 0%
anteriormente descritos

Editar definicoes
de privacidade

100%

Ir ao explorar

100%

Requisitar item
de amigo

100%

Sign In

100%

Projecto Pratico

Seleccionar imagem
da base de dados

80%

Registar empréstimo

60%

Pesquisar item

100%
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Design Visual

Figura 80
Grelha utilizada para
o layout da interface.

Grelha

Para alcancar um design mais consistente em todos os ecras da platafor-
ma, definiu-se a seguinte grelha de 6 colunas. Neste caso, a grelha, bem
como os ecras finais, foi pensada para o ecra do iPhone X.

15 px
1

44 px 10 px

49 px

82 px
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Projecto Pratico

Tipografia
O tipo de letra escolhido para utilizar na plataforma foi a Larsseit.

Larsseit € um tipo de letra ndo serifada de pouco contraste e que confere
uma boa legibilidade. Inclui 6 pesos, de Thin a Extra bold.

Thin R

Larsselt

" Larsseit
~ Larsseit

Larsseit
e Larsseit

no layout da interface.
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Figura 82
Tab bar

Figura 83
Iconografia utilizada
na interface

icones
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Activity
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Profile
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Figura 84
Esquema de cores
utilizado na interface.

Cores

H#7646F7

#A182F8

Projecto Pratico

#FOF2F8

#DBDDF/

H#E36478

#A0AOAOD
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Figura 85
Badges utilizados
na interface.

Projecto Pratico

Badges

Para motivar a utilizacao e dar um caracter mais expressivo a platafor-
ma, introduziu-se o conceito de troféus que recompensam o utilizador a
medida que este vai utilizando a plataforma.

Para além disso, como vimos anteriormente, um esquema de gamifica-
cao através de troféus e distintivos pode motivar a utilizacao deste tipo
de servicos e reforcar a confianca de um utilizador. (Hamari Et Al, 2015)

Foram desenvolvidas 6 ilustragoes, a titulo de exemplo, que funcionam
como metaforas para algumas possiveis conquistas dos utilizadores:

Chupeta: Primeiro item adicionado.
Bandeira na Lua: Primeira transacao
Regador: 10 items para emprestar em 24h
Gorro de Pai Natal: 10 items para dar em 24h
Planta: 1 item por més 3 meses seguidos
Diamante: 1 item muito requisitado

¢ & =
B 9
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Figura 86
llustragdes utilizadas
na interface.

Projecto Pratico

llustracées

Para conferir um caracter mais expressivo a plataforma e criar empatia
com o utilizador, decidi fazer ilustracoes para utilizar na apresentacao
da plataforma, antes do sign in, e para ilustrar a ac¢ao de escolher uma
fotografia e anotar uma transaccao.

Dy v S

0y



Projecto Pratico

Branding

Nome

Para encontrar um nome para a plataforma, procedeu-se a um brains-
torm de possiveis nomes, tendo como ponto de partida metaforas ou
combinagoes de palavras que remetessem para o acto de partilha.

5 A Bock e :
Per TaeasuRt purs Glug
£ G gt g gl OO
A oy HoN- 4O
oo b‘:;fm - WONOMY
oy M P dubowny  KINOMY
iy Yo l g “ohms ook
TEileav SLCEMM)

oyt A

App EmMpRESTAR C8isas

AthCLAOE DagE sysem pETAONY Ll
irvenTade o packAR (NIK GAGHE
e TIEL L ,;n'um ARCACRA MAyAM [;WW‘- b

oS

fn BOOMO0R wym oace
AR,

SnAny MINEmM 998AG

T Td

pRINGTETHETREE — \gppak

Vard

Sive F

mEnTRA

ToEe e wemt WS

Tlaery sgelye

HAAE D

coml '('l‘:'!:: Spans Loot
okt

oo 2
Gt g
Jatefok (G oum LOF
Frocupccone® € chans

Figura 87 ‘g_
Brainstorm para apurar =
nomes possiveis para E
a plataforma g
desenvolvida.

ACRENITE
T2c

paarwy

VIRTVAL UK TAIBE oy
afunt TRUNC VLIS Cprus v
e Boemefory U";ff Yo oupae ',‘,";: m, g,
reer Lo 4 HoD. (£8
VieraRL Chet ok poL
W
mess

Desse brainstorm, foram seleccionados os seguintes nomes:

Yard share
Yard

Volta

Peer Treasure
Namala
Peernomy
Gotu

Quipo
Kinomy

Arca
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Figura 88

Resultado da sondagem
disponibilizado na
plataforma strawpoll.

BRB

vvolta
Gotcha
igotu

Mala

Weve
Group Loop
Saco
Montra
Share Circle
Meerkat
Caravan
Nosaco

Posteriormente, foi feita uma pequena sondagem®

Projecto Pratico

on-line para apurar os nomes mais votados desta lista, que foram:

vvolta, yard share e group loop.

YA

@

1 Songadem disponivel em: https://strawpoll.com/ckry55zzo/r
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Figura 87
fcone da APP

Figura 90
Testes do icone
aplicado.

Projecto Pratico

icone

O icone foi desenvolvido tendo em mente o nome vvolta, que foi o nome
mais votado pelos utilizadores. O nome surgiu como referéncia a uma
expressao portuguesa que se diz no momento em que se empresta algo
a outra pessoa: “Tem V de Volta”, mas houve utilizadores a tracar um
paralelismo entre o nome Vvolta e o conceito de “vai e volta”.

Vvolta

w Acme Inc

Weather
AN

Explore
stV .
v

o Lending  Giving  Requests

II ° Mariana is requesting ’ Teresa Silva
s Casaco amar

Alguém pode emprestar-me uma tenda para usar
Settings 0 prebimo fim de semana? Para duss pessoss ) Giving

(€D

&) 30

Teresais giving away
. More from Teresa

Folder

\ (J I

Luvas de malha Roy|
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Projecto Pratico

Resultado Final
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all T .

Explore

» Lending Giving Requests

(a) Mariana is requesting

Alguém pode emprestar-me uma tenda para usar
no préximo fim de semana? Para duas pessoas.

e Teresa is giving away

Casaco Amarelo

TAKEIT

Méquina fotografica Q

@ Pedro is giving away

Talheres

TAKEIT

@ Pedro is giving away

Tangerinas

o 2O 0 @

Explore Trades Add Activity Profile

ol T @m)

Explore

« |

RECENT SEARCHES CLEARALL

Q Guitar
Q  Printer

Q  Suitcase

ol T @m)

Explore

& Maquin |

3RESULTS
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Conclusao

O tema da sustentabilidade ambiental envolve variaveis complexas que
se encontram em constante actualizacao. Ao longo da investigacao te6-
rica, foi recorrente a necessidade de actualizar os dados a medida que ia
surgindo nova informacao.

Também no decorrer do ano em que esta dissertacao foi escrita, o mun-

do viu-se confrontado com um flagelo historico: a pandemia de covid-19.

Segundo alguns especialistas, esta pandemia pode marcar um ponto
de viragem para um novo paradigma civilizacional, uma vez que veio
realcar as fragilidades estruturais da nossa sociedade. Acima de tudo,
esta pandemia levanta questoes acerca do modelo econémico vigente e
da sua preparacao para enfrentar uma pandemia. A natureza da orga-
nizagao econoémica e a forma como consumimos, enquanto fenémenos
recentes e temporarios, devem ser repensados pela clara ameaca que
representam para a humanidade.

O design grafico, enquanto area de atuacao humana indissociavel deste
fenomeno, tera de repensar o seu papel e depara-se com o desafio de
desenhar novos sistemas que melhor integrem produtos existentes para
uma resposta adequada as exigéncias globais.

Um dos primeiros vestigios graficos da histéria do design grafico consis-
te em placas de argila que registam apontamentos econémicos, dividas

e trocas de bens, em 3000 a.c, na Suméria, e coincide com o surgimento
da escrita (Meggs e Purvis, 2011), (Harari, 2014). O que levou ao desenvolvimento
destas tecnologias foram sociedades cada vez mais complexas e numero-
sas, nas quais a simples troca directa de favores baseados na confianca
interpessoal era uma economia ineficiente que ja nao conseguia dar res-
posta (Harari, 2014). Aproximadamente 5000 anos mais tarde, o surgimento
das tecnologias de comunicacao revolucionaram a estrutura da comuni-
cacao humana de uma forma semelhante. Marshall McLuhan cunhou o
termo Aldeia Global em 1962 para designar o estreitamento do mundo

e a unificacao da cultura humana resultante das novas tecnologias de
comunicac¢ao, onde a comunicacao e a experiéncia da realidade pode ser
instantanea independentemente do sitio do globo, e na qual a cultura
passa a ser unificada (McLunan, 1962). O aparecimento destas tecnologias
marcou nao s6 a sociedade como a prépria area do design grafico, que
hoje dispoe de novas ferramentas para tentar dar resposta aos desafios
contemporaneos.
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Concluséao

O design de interaccao digital entra hoje numa relagao muito estreita
com os algoritmos que usam dados dos utilizadores. Esses dados sao
muitas vezes usados pelos designers e conduzem as suas decisoes de in-
teracao com o intuito de manter o utilizador mais tempo na plataforma.
A recolha deste tipo de dados ocupa hoje um lugar significativo na esfera
social, politica e econémica. O resultado destes algoritmos é muitas ve-
zes nocivo, por promover desinformacao, contetido controverso, teorias
da conspiracao ou discursos de 6dios. Tem sido também responsavel
por disseminar desinformacao acerca da crise climéatica e até alienar os
utilizadores para a gravidade da mesma.

Paradoxalmente, apesar da existéncia de redes sociais, os utilizadores
estao cada vez mais desligados das suas comunidades locais. Atendendo
a isto, uma rede social organizada em torno do consumo sustentavel,
cuja finalidade seja incentivar e cultivar um novo habito e novos valores
de consumo, que passam necessariamente pela partilha presencial, pode
constituir um passo importante para reforcar esse sentido de comunida-
de perdido.

Para a concepcao deste projecto todo o processo foi imprescindivel,
desde a investigacao tedrica, que permitiu reunir conhecimento interdis-
ciplinar necessario para conduzir as decisoes do projecto pratico, bem
como as entrevistas, a definicao de personas e os varios testes realizados.

Acredito que uma das maiores qualidades desta investigacao € reunir um
conhecimento interdisciplinar sobre a sustentabilidade, a economia, o
consumo, comportamento humano e a sua relacdo com o dominio do de-
sign e o seu papel enquanto interveniente neste processo. Pessoalmente
fez-me, enquanto designer, adquirir uma nova consciéncia no meu papel
enquanto agente de transformacao.

O projecto desenvolvido procurou mostrar que o design grafico possui
ferramentas valiosas para contribuir para uma transicao para um mo-
delo de vida mais sustentavel. No entanto, a proposta aqui apresentada
representa apenas uma abordagem, sendo que existem inameras pro-
postas e possibilidades de produtos a espera de ser exploradas

através do desafio de transformar a sociedade através do design.
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Anexos

Entrevistas: estrutura das questoées

1. Quando foi a ultima vez que emprestaste alguma
coisa a alguém?

2. Quando foi a ultima vez que pediste alguma
coisa emprestada a alguém?

3. Que tipo de coisas estas disposto(a) a emprestar
aos teus amigos mais proximos?

4. Que tipo de objectos costumas pedir empresta-
do?

5. Tens por habito emprestar coisas? Por que moti-
?
Anexo 1 Vo
Estrutura de questdes

utilizada nas entrevistas § _Tjyeste alguma experiéncia desagradavel a em-

realizadas na fase de

user research. prestar? Se sim, qual?
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Anexo 2
Primeiro esbogo de es-
truturagéo da interface

Anexo 3
Primeiros wireframes
exploratérios
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Anexo 4
Primeiros wireframes
exploratérios

Anexo 5
Primeiros wireframes
exploratérios
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Anexo 6
Primeiros wireframes
exploratdrios: estudo

do posicionamento do

botado “adicionar”
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Anexo 7
Primeiro Site Map

feed

search {
add new {

records {

profile

settings
drawer F.A.Q

log out

things

users

thing

request

trades

inbox

my things — add new
favorites

circles — add new
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Anexo 8
Estudos para o icone da
APP.
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