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Resumo

O presente trabalho faz uso do design como ferramenta de comunicagdo e
estimulador de experiéncias sensoriais. Este projeto tem como objetivo
contribuir para a area do design através da criagdo de um ambiente onde se
insere uma experiéncia sensorial. O projeto foi desenvolvido através de um
processo que culminou numa ferramenta comunicacional digital direcionada
para o utilizador do espago. Este sistema procura afirmar o papel do design
como um canal para o desenvolvimento de servigos informativos, com base na
experiéncia sensorial. A mensagem informativa, baseada nas necessidades do
publico-alvo que frequenta o ambiente selecionado, € transmitida através de
um meio fisico/digital acionado pela presenga dos utilizadores. O caracter
experimental deste projeto, testado no espago correspondente aos servigos
académicos da Escola Superior de Tecnologia e Gestao do Instituto Politécnico
de Viana do Castelo, permitiu aferir da sua importancia para a comunicacgao
informativa da organizagdo com os seus alunos, através de uma experiéncia de

interacado onde os utilizadores sao a pecga fundamental.
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Abstract

This work makes use of design as a communication tool and stimulating
sensory experiences. This project aims to contribute to the design area by
creating an environment where it operates a sensory experience. The project
was developed through a process that culminated in a digital communication
tool directed to the user space. This system seeks to affirm the role of design as
a channel for the development of information services, based on sensory
experience. The informational message, based on the needs of the audience
attending the selected environment, is transmitted through a physical / digital
environment triggered by the presence of users. The experimental nature of this
project, tested in space corresponding to the academic services of Escola
Superior de Tecnologia e Gestdo do Instituto Politécnico de Viana do Castelo
allowed the assessment their importance to the informative communication of
the organization with their students through an interaction experience where

users are the cornerstone.
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Introdugéao

1 Introducao

A presente dissertacéo refere-se ao trabalho de projeto do aluno Sérgio
Filinto da Silva Cunha, realizado no &mbito do Mestrado em Design Integrado
do IPVC, e procura expor as motivagdes, o campo, o desenvolvimento e os
resultados praticos, que concluem um percurso académico que culmina na
obtengao do titulo de mestre na area do design. O mestrando foi orientado pelo
Professor Doutor Pedro Faria e pelo Professor Doutor Jodo Martins, ambos
docentes na Escola Superior de Tecnologia e Gestao do Instituto Politécnico de
Viana do Castelo (ESTG-IPVC).

O projeto insere-se na area cientifica do design, dirigido para a vertente
mais experimental. A materializagao teve como base o pensamento em design,
a tecnologia multimédia, e a prototipagem eletronica, num processo de
comunhdo do design com a tecnologia. No contexto académico este projeto
procura tornar-se uma fonte de inovagdo alargando-se a campos praticos
relacionados com o design de experiéncias focado na criagdo de um servigo
informativo em prol da comunidade de alunos existente na ESTG-IPVC.

A presente dissertac&o divide-se em duas partes, uma ligada a pesquisa
tedrica, e outra direcionada para a aplicabilidade dos resultados praticos. Na
primeira parte do documento inserem-se os topicos relativos ao projeto, o
estado da arte, os casos de estudo e a metodologia. Numa abordagem
introdutoria, a primeira parte do documento procura introduzir o leitor no
contexto do projeto, evidenciando a sua origem, as componentes mais tedricas
e as referéncias. Ainda numa fase inicial foi possivel enquadrar no estado da
arte elementos que se relacionam diretamente com a tematica do projeto. De
seguida apresenta-se a metodologia projetual que se constituiu como um
processo sistematico de estudo para o projeto. A segunda parte do documento
relaciona-se com o trabalho pratico e toda a envolvente experimental, e o
ultimo topico integra as conclusdes finais e desenvolvimentos futuros.

O design de experiéncias relaciona-se diretamente com o
desenvolvimento de produtos (bens ou servigos) que procuram fortalecer uma

interagdo entre o utilizador humano, com o objetivo de transmitir informagdes
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Introdugéao

ou desenvolver conhecimento. “O design centrado nos utilizadores procura
desafiar os designers para moldar interfaces em torno de capacidades e
necessidades dos utilizadores. Em vez de exibir informagdes centradas em
sensores e tecnologias que produzem isso, o design centrado no utilizador
integra esta informacdo de modo a encaixar nos objetivos, tarefas e
necessidades do préprio utilizador.” (Endsleys e Jones, 2004, p.7). Neste
campo, € igualmente exigido um trabalho multidisciplinar requerendo por isso a
intervencdo de diferentes profissionais. “O futuro que enfrentamos implica
profundamente os designers, cujo trabalho atravessa muitas areas. Eles s&o,
de fato, agentes com a capacidade de produzir o contexto de produtos e
servigos em que vivemos.” (Margolin, 2014, p. 31). Este projeto procurou incluir
num espago de espera escolar um servigo informativo utili a comunidade
académica, que no futuro podera ser aplicado em contextos publicos ou
privados, diferentes do campo educativo.

1.1 A Origem do Projeto

O projeto partiu de uma pareceria iniciada com a empresa Vianense
EnjoySmile, que presta servicos nas areas da comunicagdo, gestdo e
marketing. Esta empresa é constituida por uma equipa de trés elementos
liderada pelo Eng® Luis Ceia, sendo responsavel por desenvolver servigos nas
areas anteriormente referidas. A necessidade apresentada pela empresa,
remetia para a criagdo de um sistema sensorial que seria inserido na sede da
empresa e dirigido aos clientes/utilizadores que aguardam na sala de espera. A
colaboracdo entre o MeDeln' e a empresa EnjoySmile, acabou por ndo se
concretizar na sua totalidade, levando a uma mudanca de dire¢cao baseada na
selecdo de um novo espaco de teste/implementagdo com caracteristicas
idénticas ao inicial. Assim, ao longo do periodo de desenvolvimento, o projeto
direcionou-se para as instalagdes dos Servicos Académicos da ESTG,
mantendo no entanto os objetivos determinados inicialmente. Apenas o
conteudo informativo e grafico foi adaptado face a uma nova realidade que

incluiu um novo ambiente e publico-alvo.

' Mestrado em Design Integrado
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Introdugéao

1.2 Motivacoes de Interesse

A primeira motivagdo de interesse para o desenvolvimento do projeto
que aqui se descreve surgiu através da tematica do mesmo, e da possibilidade
do designer poder trabalhar em vertentes do design, que n&o foram
aprofundadas ao longo do seu percurso académico. Do ponto de vista
académico, o ambito do projeto de trabalho enquadra-se numa tematica ainda
pouco explorada. Esse fator motivou o mestrando a querer desenvolver o
projeto numa tentativa de o tornar uma referéncia para futuros alunos que
queiram desenvolver trabalhos enquadrados pela tematica do design de
experiéncias. Do ponto de vista do mestrando o projeto pode estender-se a
diversas vertentes do design. Esta carateristica foi bastante importante para o
candidato porque poderia permitir ao designer trabalhar em areas do seu
interesse. A nivel pessoal além de motivador, o projeto pode abrir novas portas
e parcerias ao mestrando no seu trabalho futuro, tanto a nivel do mercado de

trabalho como para o seu portfélio.

1.3 Questoes de Investigacao e Objetivos

O projeto, tal como ja foi descrito anteriormente, surge através de um
problema concreto. Esse problema tornou-se no objeto de investigacéo e alvo
de um processo de projeto em design. Com base no estudo do problema foi
equacionada a questao central de investigagéo: sera possivel a criagdo de um
espaco de experiéncias sensoriais que remeta para a impressdo de ideias
positivas sobre a empresa?

Com base na questdo anterior foram estabelecidos os seguintes

objetivos:

Intervir no espaco fisico com o intuito de o valorizar;
2. Desenvolver uma experiéncia sensorial confinada ao espacgo fisico
disponivel;

3. Deixar no subconsciente do utilizador uma marca positiva da empresa.

Comecgou assim a desenhar-se o projeto que se inseriu nas areas do
design de experiéncias, o design do produto e o design de ambientes em

comunhao com tecnologias informaticas interativas emergentes.
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Foi necessario fazer um levantamento de questdes de investigagcédo e
organiza-las hierarquicamente. As varias questdes suscitadas pela analise

inicial da tematica foram ordenadas da seguinte forma:

- 12 Questdo: Quais as areas do conhecimento que podem ser utilizadas
na abordagem ao problema?

- 22 Questdo: Como estimular o sistema sensorial humano com base nas
necessidades apresentadas e de acordo com recursos disponiveis?
32 Questdo: Que impacto tera o projeto na comunidade académica da
ESTG?

As questdes de investigagado ajudaram a organizagao logica das fases
do projeto. O guido de perguntas, e as tematicas que denunciam constroem
uma resumida analise de todo o processo de trabalho.

1.4 Estrutura da Dissertacao

O documento de texto divide-se ao longo de varios topicos que reunem
informagédo sobre todos os conteudos. Estes topicos relatam o trabalho de
investigacdo e desenvolvimento do projeto. No Estado da Arte pretendeu-se
expor os conteudos que contribuiram para o projeto e estdo inseridos no
ambito de todo o trabalho. O caso do design e da tecnologia s&o as duas
disciplinas que mais se evidenciam durante todo o processo de trabalho. O
sistema sensorial € uma peca fundamental para a estruturacdo dos estimulos
sensoriais a serem expostos. Tendo em consideracdo essa carateristica o
mestrando optou por fazer uma abordagem descrevendo alguns aspetos mais
importantes. Ainda dentro do Estado da Arte, o documento escrito aborda o
design de experiéncias. Sendo esta uma das vertentes mais exploradas ao
longo do projeto o mestrando apresenta alguns casos de estudo nacionais e
internacionais que sao exemplos dentro da vertente experimental do design.

Ao longo do terceiro capitulo o designer apresenta as diversas areas
onde o projeto se insere, as componentes que integram o projeto e todo o
processo metodoldgico que o designer seguiu ao longo do desenvolvimento do

mesmo.
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O quarto capitulo do documento abrange todo o processo de elaboragéo
do projeto desde a proposta, os objetivos e todo o processo de experimentagéo
por detras do prototipo final. Por fim, o quinto capitulo esta relacionado com as
conclusbes finais acerca do trabalho realizado e alguns possiveis

desenvolvimentos futuros.
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2 O Estado da Arte

2.1 Introdugao

Na opinido do mestrando uma experiéncia sensorial pode existir caso
haja um estimulo que desperte alguma sensagao no sistema sensorial do ser
humano. O cérebro é o elemento onde os estimulos sao interpretados. Apds a
rececao dos estimulos o cérebro aprende a reconhecer os estimulos e
posteriormente forma as respostas consoante o tipo de estimulos sensorial. “ O
cértex cerebral, principalmente da crianga, é extremamente avido por todo e
qualquer estimulo novo ou desconhecido. A razdo disso é que a pessoa
necessitar de se situar diante do mundo que a cerca, e s6 podera fazer isso se
tiver conhecimento ou registo dos estimulos. (Domingues, 2007, p.105)

O sistema sensorial € parte integral do corpo humano, e todos os dias é
utilizado como uma ferramenta para o quotidiano do ser humano,
involuntariamente ou voluntariamente. Exemplo disso € o reflexo com que
retiramos a m&o de uma superficie quente, ou o cheiro intenso que pode ser
pressentido na passagem pela zona maritima de uma cidade. Este pode ser
dividido em trés fragbes que controlam o comportamento humano face a
estimulos sensoriais, sdo eles o cérebro, o sistema nervoso e o sistema
sensorial. Assim por ordem hierarquica, o cérebro é o principal responsavel por
controlar todo o processo sensorial, este utiliza ferramentas como o sistema
nervoso e o sistema sensorial. Dentro destes dois sistemas, existem dois tipos
de “ferramentas” o sistema nervoso abrange as terminagbes nervosas que
estdo espalhadas por todo o corpo, sendo que o sistema sensorial abrange os
orgaos sensitivos. Na giria portuguesa os 6rgdos sensitivos sdo o olfato, o
paladar, a visao, a audicao e o tato.

Em suma, todo e qualquer processo que aborde experiéncias sensoriais
€ direcionado para as fragbes do sistema sensorial, e também a partir dos
resultados obtidos € possivel afirmar-se a existéncia de uma experiéncia que
foi positiva ou negativa, alcangando-se ou n&do os objetivos pretendidos pelo

proponente da mesma.
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2.2 O Design e a Tecnologia

Podera afirmar-se que € do conhecimento geral a evolugdo permanente
das areas da tecnologia e do design. O papel importante dos designers no
desenvolvimento de produtos tecnologicamente inovadores € cada vez mais
referenciado. “Os designers estdo certamente entre aqueles cujas
contribuicdes sdo essenciais para visualizar as formas materiais de um mundo
mais humano. Formados em muitas areas disciplinares (...) sdo responsaveis
pelos artefactos, sistemas e ambientes que constituem o mundo social.”
(Margolin, 2014, p.18). O designer, enquanto profissional dotado de
competéncias em varios campos possui uma aptiddo para o desenvolvimento
de produtos em prol dos beneficios da populagdo em geral.

A evolugdo tecnoldégica que desde o final do século passado se tem
rapidamente manifestado, tem permitido a sociedade assistir ao surgimento de
novos equipamentos. A generalizagdo de uso de smartphones, computadores
portateis ou tablets faz antever uma disponibilidade cada vez maior para o uso
de dispositivos de interac&o digital.

Em Portugal, é nos anos noventa que surgem os primeiros contactos
com as tecnologias informaticas e desde ai o crescimento tem sido constante.
‘Assim, chamamos Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo aos
procedimentos, métodos e equipamentos utilizados para processar informacao
e comunicar, que surgiram no contexto da Revolugdo Informatica, Revolugéo
Telematica ou Terceira Revolugdo Industrial, desenvolvidos gradualmente
desde a segunda metade da década de 70 e principalmente, nos anos 90 do
mesmo seéculo. Estas tecnologias agilizaram e tornaram menos palpavel o
conteudo da comunicagao, por meio da digitalizagdo e da comunicagdo em
redes para a captacao, transmissao e distribuicao das informacdes, que podem
assumir a forma de texto, imagem estatica, video ou som.” (Afonso, 2010, p.15)
Veja-se o caso das telecomunicagbes moveis. Segundo o artigo do jornal
Publico online (Costa, 2003) “Em 1991, quando a TMN entrou no mercado,
estavam ja contabilizados 12.600 assinantes. Passado um ano foram
recenseados 37.300 por ocasidao da entrada no mercado da entdo Telecel. A
concorréncia e o aumento de utilizadores fez baixar o custo de servigos e

dipositivos moéveis. Em 1993, ficou disponivel o primeiro aparelho a menos de
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500 euros numa altura em que os telefones variavam entre os 3000 e os 5000
sO acessiveis a classes com alto poder economico (Figura 1).

Figura 1: IBM Simon — o primeiro smartphone do mundo?.

Em 1998, contabilizavam-se em Portugal mais de trés milhdes de
utilizadores e mais uma operadora, a Optimus. A concorréncia continuou a
obrigar as prestadoras de servicos a baixar os pregcos e a oferecer novos
produtos. Na entrada no novo milénio mais de seis milhdes de telemédveis
circulavam no pais e comegou a ser possivel aceder a Internet através do
computador portatil e ao servigo de mensagens escritas. “Os dados mais
recentes da Autoridade Nacional de Comunicagdes ndo deixam margem para
duvidas: o numero de utilizadores n&o para de crescer. No primeiro trimestre
relativo ao ano de 2015 o numero de estagdes mdveis que se encontravam
habilitadas para utilizag&o atingiu os 16,5 milhées (AnaCom, 2015).

A utilizagdo do design enquanto ferramenta modeladora de interfaces foi
também uma area afetada por este desenvolvimento. A evolugao tecnolégica
abriu novas portas para o design, e consequéncia disso o desenvolvimento de
outras vertentes como design de interagdo, o design multimédia ou o
webdesign. O designer, como no caso de outros profissionais, teve que
acompanhar esta evolugdo identificando oportunidades para o uso da
tecnologia no projeto de novas solugdes. Segundo Ambrose, (2010, p.120) “Os
designers sempre tiveram de pensar sobre a tecnologia em termos de
producdo do projeto. Hoje, o uso crescente de meios digitais e dispositivos
inteligentes significa que o design thinking deve considerar a aplicacdo da

% Fonte: http://www.androidauthority.com/ibm-simon-birthday-134255/
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tecnologia™

. A proliferagao de projetos nestas novas areas permite concluir
que atualmente a tendéncia para o uso de tecnologias digitais € uma realidade.
Varios projetos de design atualmente presentes no mercado mostram isso
mesmo. O Instituto de Design Interativo de Copenhaga € um exemplo de uma
entidade que desenvolve projetos direcionados para a componente
experimental utilizando a tecnologia digital como base para a criagdo dos seus
trabalhos. O caso do projeto “Allergenious” elaborado pelos autores
(Komardenkov, Dixit, Pyykonen, 2015) define-se como um processo de
aprendizagem que procura explicar aos utilizadores alguns processos do corpo
humano, através de um jogo onde o utilizador pode perceber como o sistema
imunolégico reage a determinadas alergias. O jogador introduz virtualmente
alérgicos no corpo do paciente. Este reage apresentando sintomas comuns de
um doente alérgico, como o nariz a pingar, comichdes e os olhos vermelhos.
De seguida o jogador pode administrar os medicamentos que vao estabilizar a
reagao alérgica. Abaixo na figura é possivel verificar o protétipo final.

/

Figura 2: O Projeto “Allergineuous™.

* Fonte: http://ciid.dk/education/portfolio/idp15/courses/physical-computing/projects/allergenious/
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No que diz respeito as componentes tecnoldgicas, os alunos recorrem
ao Arduino para programar as reagdes alérgicas e controlar toda a interface do
jogo. A envolvente fisica foi construida pelos alunos, utilizando papel e cartdo.

No presente projeto de investigagao foi possivel testar os beneficios da
tecnologia, através da inclusdo no protétipo final de componentes eletrénicos e
interfaces digitais. Foi procurado expressamente no periodo de testes relativos
ao projeto, utilizar componentes tecnoldégicas com a finalidade de criar
interacdo entre o utilizador e o sistema proposto. Para Johnsey (1998, p.7) a
natureza por detras do design e da tecnologia € “essencialmente sobre a
realizacao de tarefas que resultem em melhorias para o mundo, satisfazendo
necessidades ou resolvendo problemas™. Este autor aborda o design e a
tecnologia direcionados para o ensino realgando trés aspetos principais:

1. Compreender os processos do design e da tecnologia. Isto implica a
identificagdo das habilidades e da sua combinagdo entre atores. Esta
compreensdo também implica o conhecimento de quando e como usar
essas habilidades em contextos diferentes.

2. Conhecer e compreender o design e a tecnologia. Isto implica uma
observagéo de novos conhecimentos nessas areas.

3. Capacidade pratica. Isto implica a capacidade para prototipar e

implementar as solugées.

Isto envolve o dominio do manuseamento de materiais, ferramentas e
processos relacionados. Também implica a capacidade de resolver problemas
praticos. Segundo o mesmo autor o dominio desta habilidade adquire-se com o
envolvimento prolongado nas tarefas praticas, normalmente associadas a
hobbies e atividades paralelas.

Os trés aspetos referenciados anteriormente traduzem o envolvimento
do mestrando na area do design de ambientes e da tecnologia. Este projeto foi
o primeiro trabalho que relacionou a sua area de estudo diretamente com a

tecnologia.

® Traduc3o livre do autor — “Design and Technology is essentially about carrying out tasks which make improvements in
the world by satisfying needs or solving problems.”
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2.3 O Sistema Sensorial Humano

2.3.1 O Cérebro

O cérebro é o responsavel pela percegao cognitiva do ser humano. No
caso projetual desenvolvido o mestrando procurou entender quais as suas
funcionalidades no que diz respeito aos comportamentos e reacdes sensoriais.

Segundo Domingues o cérebro “...& constituido por células altamente
especializadas e sensiveis que tém como funcdo captar os estimulos,
interpreta-los e resgata-los formando uma memoria, tendo possibilidade de
elaborar uma resposta a estes, dando ordem ao funcionamento organico e as

reagdes emocionais.” (Domingues, 2007, p. 19).

2.3.2 O Sistema Nervoso

“O sistema nervoso esta integrado no corpo humano e é formado por
tecidos tal como os outros sistemas, este desempenha fungdes sensoriais
importantes como a percegdo de estimulos internos e externos® (Silva,
Neurociéncia Basica [registo video], 2015).

Existem inumeras relagdes funcionais provenientes do sistema nervoso,
sendo este o principal controlador do corpo humano. Este sistema “é o centro
de toda a atividade mental, incluindo o pensamento, a aprendizagem e a
memoria.” (Applegate, 2012, p.147) Desta forma o sistema nervoso é
responsavel por manter o corpo em contato com o meio externo e com 0 meio

interno através dos recetores que estdo espalhados por todo o corpo humano.

2.3.3 O Sistema Sensorial

O sistema sensorial € necessario para a captagdo sensorial e esse
processo fica a cargo das células sensoriais. Estas s&o responsaveis por enviar
a informacéo recolhida para o cérebro. As células sensoriais sdo submetidas a
estimulos exteriores que possuem diferentes valores. “ os estimulos sensoriais
s&o um conjunto de valores relacionados a um determinado momento que

somos capazes de ler, e perceber durante todo o seu mecanismo de percecao
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e pode ser interpretado baseado em valores, sem sabermos precisamente qual
o estimulo exato.®” (Jordi, 2009, p. 246) .

Brown (2009) aborda a ligagdo emocional com o design afirmando que
“‘Uma terceira camada além do funcional e cognitivo, entra em agado quando
comegamos a trabalhar com ideias que s&o importantes para as pessoas num
nivel emocional. A compreensao emocional torna-se essencial aqui. O que as
pessoas sentem? O que lhes toca? O que as motiva? (...) a compreenséo
emocional pode ajudar as empresas a transformar os seus clientes ndo em
adversarios, mas em advogados.”” (Brown, 2009, p.96). As questdes colocadas
pelo autor sdo pertinentes na ligagédo entre o sistema sensorial e a produg¢ao do
design. Um projeto de experiéncias como € o caso, foca-se em responder as
trés perguntas anteriores, em que a interagéo entre o projeto e o utilizador esta

dependente do sistema sensorial humano.

2.3.3.1 Estimulos Sensoriais

Os estimulos sensoriais, segundo Félix (2006, p. 38) “sdo responsaveis por um
conjunto de informagdes necessarias que, de acordo com determinadas
circunstancias, por exemplo, ambientais, visuais, audiveis ou tacteis, nos sdo
enviadas ao cérebro para que este as processe e interprete”. Face a isto,
conclui-se que os estimulos sensoriais s&o parte integrante de um processo no
qual o meio ambiente em que o ser humano se insere € o emissor, o cérebro é
o recetor e o intérprete, e a mensagem esta inserida no estimulo emitido.

Apresenta-se na (Figura 3) um esquema desenvolvido no decorrer do
estudo do sistema sensorial, o qual apresenta o processo de estimulacao

externo e interno.

® Traducso livre do autor — “ The sensorial stimulus are a set of values related to a moment when we are able to read
and perceive through its perception mechanism and can interpret based on the received values, although the agent not
necessarily does know the exact stimulus.”

" Tradugo livre do autor- “A third layer—beyond the functional and the cognitive—comes into play when we begin
working with ideas that matter to people at an emotional level. Emotional understanding becomes essential here. What
do the people in your target population feel? What touches them? What motivates them? Political parties and
advertising agencies have been exploiting people’s emotional vulnerabilities for ages, but “emotional understanding” can
help companies turn their customers not into adversaries but into advocates.”

O Design como ferramenta de comunicagao e estimulador de experiéncias sensoriais 12



O Estado da Arte

Emissdo do estimulo Orgao recetor

Sistema Nervoso Central

Transformagdo da
informacao

Compreensao

Envio da resposta

Figura 3: Esquema do Processo de Estimulos

2.4 O Design de Experiéncias

O préximo tépico surge no seguimento da tipologia que caracteriza o
projeto: o design de experiéncias. Numa primeira abordagem sera introduzida
esta vertente no contexto atual: um mundo onde as interfaces tecnoldgicas
estdo cada vez mais presentes no quotidiano da sociedade. O design centrado
no utilizador € cada vez mais uma forma de proporcionar experiéncias e
recolher informagdes sobre a relagdo do utilizador com o produto. “As
metodologias de design centrado no utilizador sdo o resultado da evolugdo e
progressos da interagdo homem-maquina, cujo aparecimento ficou marcado
por uma mudanca de postura perante o processo de criagcdo de sistemas
digitais apoiados em informacgdo recolhida diretamente dos utilizadores.”
(Casaca, 2014, p.27).

O design, em fung&o desse panorama, podera expandir os seus campos
de intervengdo e experimentar criativamente novas formas de solucionar
problemas. Este pode aliar-se a uma nova estética e interacdo como o
utilizador. Vilar (2014, p.130) refere-se a “uma estética totalmente
funcionalizada (...) que parece estar hoje ao alcance do design, caso se
proponha cruzar todas as consequéncias a retirar das ciéncias cognitivas e das

ciéncias da informagdo”. Segundo o0 mesmo autor, deste cruzamento
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“...resultardo possibilidades que apenas podemos ainda vislumbrar, mas que
caminham no sentido de operacionalizar novas ligagdes entre a percepgéo, a
compreensao a agdo, com um conjunto de aplicagdes tdo amplo que vai da
robdtica e da tecnologia de guerra ao software cultural para contextos de
aprendizagem ou de entretenimento.” (idem, p.130). Na visdo do mestrando, o
autor aborda a possibilidade do design direcionar o seu trabalho as areas
cognitivas, no caso a percepgao e a interagao”. Segundo Shedroff®, o designer
necessita de entender o comportamento das pessoas, sendo o ponto de partida
principal de toda a atividade de design entendida como “criagdo ou engenharia
de interacbes; percepgdes; e experiéncias para outros”, dotadas de
‘informacgéo valorizavel, instigante e potenciadora”. Esta vertente do design,
define-se hoje como “design de experiéncias” ” (Vilar, 2014, p.131).

A definicdo de Shedroff desmistifica completamente o sentido do
conceito do design de experiéncias. Uma experiéncia é: “acto ou efeito de
experimentar, quer esta palavra se entenda como conhecimento imediato de
uma realidade dada, quer como de uma realidade provocada, no propdsito de
saber algo, particularmente o valor de uma hipotese cientifica; observagao;
prova; ensaio: tentativa; conhecimento obtido pela pratica.” (Costa e Melo,
1979, p.618). Com base nesse significado uma experiéncia pode ser
considerada como um projeto do conhecimento.

A inovacdo do produto parece ser diretamente proporcional a
necessidade da participagdo do utilizador no desenvolvimento de um projeto.
Segundo Cybis et. al (cit. in Schulenburg et. al, 2015, p.2) “a experiéncia surge
com a interagédo do utilizador com a tecnologia proporcionando uma percegéo
abrangente entre as propriedades estéticas, funcionais e de interagdo com o
produto da maneira que as pessoas respondem com aspectos, fisicos,
emocionais e cognitivos”.

O design de experiéncias é uma atividade que procura satisfazer a
hedonomia® do cliente. Esta vertente estende-se por diversos campos do
conhecimento, desenvolvendo sistemas de produto interativos, produzindo

multiplos estimulos que interagem com o sistema sensorial humano.

® E um dos pioneiros no estudo do design de experiéncias. Atualmente desempenha as funcées de diretor dos estudos
de design estratégico no “California College of the Arts”.
® Hedonomia — é um conceito que traduz o prazer do cliente numa experiéncia individual.
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Moggride™ (2006, p. 652) desenvolveu um esquema onde agrupa
hierarquicamente areas do conhecimento que sdo imprescindiveis para o

desenvolvimento de experiéncias interativas (Figura 4).

A
‘ "Ecologia - A interdepéncia dos seres vivos para o design sustentavel

\

Antropologia - A condicdo humana, para o design global

|

‘ Sociologia - A forma como as pessoas se relacionam, para a concegao de

sistemas conetados
[

Psicologia - A forma como o cérebro processa, o design de sistemas de
produtos

‘ Antropometria - o tamanho das pessoas, para o design de objetos fisicos."

N

Figura 4: Esquema de Moggride.

Com base nas cinco areas do conhecimento referenciadas no esquema
anterior, o design de experiéncias procura entender o comportamento do ser
humano em diversos contextos e assim conseguir desenvolver projetos que
satisfacam as necessidades do ser humano através de experiéncias
multissensoriais. Em suma, esta vertente enquadra-se no conceito global do
projeto, e realgca a importancia da integracdo do designer neste tipo de
trabalhos. A nivel académico, em Portugal € notério um aumento gradual na
area abordada, n&o s6 a nivel do design mas também nas areas ligadas a
prototipagem electrénica e/ou virtual. Um exemplo disso foi um projeto de video
mapping desenvolvido recentemente pelo Curso Superior de ECGM' em
funcionamento na ESTG-IPVC (Figura 5) para as comemoragdes dos 30 anos
da escola.

° Designer inglés pioneiro no estudo da interacdo do homem e do design, dedicou grande parte da sua obra ao estudo
de interagbes aplicadas ao design.
" ECGM - Licenciatura em Engenharia da Computagéao Grafica e Multimédia.
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Figura 5: Video mapping realizado no d&mbito das comemoracdes dos 30 anos da
ESTG-IPVC.

2.5 A Empresa Gema

A empresa Gema foi fundada no ano de 2007 na cidade do Porto. O
sucesso da empresa permitiu mais tarde abrir outra filial em Lisboa, com o
intuito de poderem estar representados na capital portuguesa ficando mais
proximos de clientes situados nesta cidade. Bem alicergada no mercado
portugués, em 2012 abrem uma filial no Brasil, na cidade de Sao Paulo. O
crescimento provocou a expansao para noutros mercados lusofonos, detendo

atualmente uma filial em Angola, na capital Luanda.

2.5.1 Areas de Atuacio

Esta empresa opera primordialmente na area do marketing digital. A
empresa possui uma grande apeténcia pela ligagdo das novas tecnologias e do
design. Os trabalhos desenvolvidos pela Gema estao diretamente relacionados
com as necessidades dos clientes. A empresa assume-se como direcionada
para a criagdo de projetos de comunicagdo, onde s&o utilizados estimulos
sensoriais emitidos através dos seus experimentos. Uma visita ao Museu da
Fabrica de Chocolate (em Viana do Castelo) revelou-se bastante
enriquecedora, uma vez que ajudou a entender certos comportamentos dos

visitantes nestes ambientes interativos. Também o fato de se poder fazer parte
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de um sistema de experiéncia como um utilizador, ajudou a entender quais as
sensacoes e reacdes sentidas durante a visita, e dessa forma permitiu filtrar

quais deveriam ser os pontos de foco num projeto deste tipo.

2.5.2 Projetos

Fabrica de Chocolate — Hotel | Restaurante | Museu, este projeto esta
situado na cidade de Viana do Castelo, € um dos mais recentes trabalhos
realizados pela Gema em territério nacional. Inaugurado em Junho de 2014,0
projeto consiste num museu totalmente interativo, que conta a historia do
chocolate dividida por 5 salas, sendo elas: “origens”, “chocolati”, “mundi”,
‘culto” e “fabrica”. A primeira sala é composta por ecras tateis que apresentam
a informacao ao utilizador, a quem ¢é fornecido um tablets que o acompanha
durante a visita. Na sala existe um sistema audiovisual onde sdo apresentadas
imagens explicativas e sons, retratando o ambiente quente onde as arvores de
cacau sao cultivadas. Na sala “chocolati”’, encontra-se instalado um sistema de
projecdo 3D, complementado por maquinas que langam gotas de agua, gas,
entre outros elementos que “introduzem” o espetador no cenario do filme
(Figura 6).

Figura 6: Museu Interativo “Fabrica do Chocolate” localizado em Viana do Castelo™.

"2 http://www.gemadigital.com/projects/fabrica-do-chocolate
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Na sala “mundi” existe um sistema de realidade aumentada onde o
utilizador interage através de uma camara com uma mascote apresentada nos
inumeros ecras da sala. A sala “culto” possui uma série de ecras tateis com
informacdo e que se encontram espalhados por toda a sua area. Aqui o
utilizador pode obter conhecimento sobre diferentes épocas e tematicas que
envolvem o chocolate, jogando com o equipamento na filosofia do jogo de
‘quem quer ser milionario”. Na sala “fabrica”, apesar de nao existir qualquer
equipamento com a tecnologia existente nas outras salas, foram
implementadas maquinas onde o utilizador através do movimento de uma
manivela pode produzir o seu chocolate. Todos os movimentos desencadeiam
acdes em cada maquina, e no final o visitante recebe um chocolate. A sala
“fabrica” foge um pouco da filosofia tecnolégica mas cria um ambiente
experimental bastante interessante para o utilizador. Nesta sala o utilizador é
convidado a interagir totalmente com os mecanismos experimentais ali

instalados.

2.6 A Empresa Ydreams

A empresa Ydreams foi fundada em 2000 por investigadores que
estudam as novas tecnologias de interagdo. A empresa nasce com o objetivo
de aproximar o conhecimento do mundo académico as necessidades do
mundo real. A filosofia de trabalho da Ydreams centra-se em trés campos: a
arte, a tecnologia e o design. Esta empresa desenvolve ambientes inteligentes,
onde a tecnologia € utilizada para dinamizar o espaco fisico onde permanecem
os utilizadores. A empresa tem sede na capital portuguesa, assim como uma
série de filiais, espalhadas noutros paises, como em Barcelona, Espanha. No
Brasil, esta representada no Rio de Janeiro e S. Paulo, e Nos Estados Unidos

da América, na cidade de Nova lorque.

2.6.1 Areas de Atuacio

A empresa possui projetos em diversas areas, como espagos
multissensoriais, que apostam na interligagdo do design com as novas
tecnologias. A Ydreams também opera na area da criagdo de jogos digitais

para dispositivos moveis, tendo ja sido premiada a nivel internacional na
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conferéncia “Are 2010 — Augmented Reallity Event 2010” onde recebeu o
prémio “Auggies”, este inseriu-se na categoria da realidade aumentada. A
noticia foi lancada no jornal publico online™. No ano de 2012, no evento Lego
World, patrocinado pela Intel, a Ydreams arrecadou o prémio “ El Ojo Interativo
2012” na categoria Advergames. Esta noticia foi avangada pela autora Patricia
Fonseca, na pagina Leak Business (Fonseca, 2010). Possui também projetos
que envolvem jogos digitais, instalagbes e exposicbes em monumentos
dedicados a Histéria de Portugal, observados em centros comerciais de
algumas cidades europeias. Na area da cultura, apresentaram projetos
interativos instalados em espacgos de lazer ou informagdo. A utilizacdo das
tecnologias mais recentes citadas anteriormente € a sua imagem de marca,

sempre com o intuito de empregar algo inovador em cada projeto finalizado.

2.6.2 Projetos

O “Centro Historico de Lisboa” € um projeto que teve como cliente a
Camara Municipal de Lisboa e a Associagédo de Turismo de Lisboa (Figura 7).
Estas duas entidades encomendaram a empresa um centro de historia sobre a
capital de Portugal. No espaco foi montada uma exposi¢ado com base no uso de
tecnologias interativas. O projeto inaugurado em Setembro de 2012 permite
aos visitantes terem experiéncias sensoriais de diversos tipos. Varios sentidos
do corpo humano séo envolvidos. O olfato, por exemplo, € estimulado pelos
cheiros das especiarias que aludem ao comércio no tempo dos
descobrimentos. A visdo € posta a prova num ecrd onde € apresentada a
morfologia da cidade lisboeta antes do terramoto de 1755. Este equipamento
interativo conta a historia da capital portuguesa e € um marco importante para
qualquer visitante que queira conhecer a historia da cidade. A tecnologia é
usada para transmitir, por meio de experiéncias, um conhecimento vivenciado

de forma diferente do que habitualmente se encontra neste tipo de exposi¢des.

3" Jornal Publico - “Ydreams ganha “6scar” da realidade aumentada”, ver bibliografia
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Figura 7: Projeto “Centro Histérico de Lisboa”".

2.7 A Empresa EnjoySmile

A empresa EnjoySmile foi fundada no ano de 2010 e procura
desenvolver solugdes integradas na area da consultoria da comunicagéo, bem
como solugdes criativas com vista no sucesso dos seus clientes. A base de
trabalho da empresa parte da parceria com entidades empresariais que
procuram melhorar os servigos de comunicagao dentro do mercado econdémico.
A empresa procura evidenciar o seu cédigo de trabalho através de valores
como a ética, a confidencialidade, a confianga, a transparéncia e o rigor. Estes
sao valores defendidos e utilizados pela empresa no seu processo de trabalho

e relacionamento entre as organizagoes.

2.7.1 Areas de Atuacio

O leque de areas de trabalho da empresa estende-se por diferentes
vertentes, as quatro principais sdo: a consultoria, a estratégia, a comunicagéo e
o marketing. Além das quatro areas referidas anteriormente, a Enjoysmile atua
ainda na gestdo da marca/imagem, organizagao de eventos e formag&o. No
que diz respeito ao design, a empresa foca-se mais na componente grafica,

que normalmente esta presente nos projetos que envolvem o marketing e a

" http://www.leak.pt/ydreams-recria-lisboa-do-antigamente
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comunicacado. Uma carateristica importante na empresa é a polivaléncia das
areas de trabalho, o que permite uma maior incidéncia no mercado empresarial
nacional e internacional, e na procura de clientes de diferentes setores

empresariais.

2.7.2 Projetos

A maioria dos projetos desenvolvidos por esta empresa partiram de
parcerias realizadas com diversas entidades, como por exemplo: “Industrias
Criativas”, “Bineal de Cerveira”, “Banco de Crédito Agricola”, autarquias de
Paredes de Coura e Ponte de Lima. Um dos projetos que merece maior
destaque foi o contributo para a realizagdo da 16° Bienal de Cerveira, tendo a

Enjoysmile sido uma das empresas que trabalhou na organizagéo do evento.

2.8 Instituto de Design Interativo de Copenhaga

Foi no coracdo da capital dinamarquesa que nasceu no Instituto de
Design Interativo de Copenhaga no ano de 2006. A faculdade de design
materializou-se na perspetiva de conseguir criar uma cultura de design
direcionada para a interacdo. O Instituto procura desenvolver solugdes
projetuais onde o design e a tecnologia s&o utilizados como uma forma de
interacdo entre o produto e utilizador, criando uma experiéncia interativa. A par
da educacéo, o Instituto oferece a possibilidade aos alunos, no final da sua
formacgao, ingressarem numa incubadora onde podem obter mais formacéo nas

areas que envolvem o mercado de trabalho em design.

2.8.1 Areas de Atuacdo

A nivel das areas de trabalho os alunos maioritariamente desenvolvem
projetos inseridos no ambito do design, a par das tecnologias que possibilitam
a criacdo de produtos interativos. Num apanhado geral, na opinido do
mestrando, o Instituto de Design Interativo de Copenhaga procura abranger um
leque de areas relacionadas com o design numa visdo empresarial, e de certa
forma implementar uma cultura empreendedora nos seus alunos. Numa escala
global esta escola vem contrariar algumas das tendéncias aplicadas ao ensino
do design em alguns paises fora da europa. “Uma nova etapa do ensino de

design nos paises em desenvolvimento, fase posterior as experiéncias
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pertinentes ao modelo da tecnologia alternativa, era pratica comum por parte
de muitas escolas brasileiras e latino-americanas, a insercdo de temas
projetuais que estivessem de acordo com a realidade e contexto do parque
industrial instalado nessas regides. Tal pratica apesar de nitidamente bem

intencionada acabava por nao corresponder a realidade, contradizendo-a
muitas vezes” (De Moraes, 2008, p. 154).

2.8.2 Projetos

“Inderectional Lights”, foi um projeto desenvolvido por trés autores,
(Ferreira, Hammel, Gautan, 2015). Tal como o nome indica o projeto consistiu
na criagdo de um sistema de iluminagao dividido em 4 candeeiros programados
para servir quatro pessoas. O objetivo principal do sistema de interagao é criar
um ambiente que sirva os quatro utilizadores de acordo com as suas
necessidades, por exemplo se estes se sentarem debaixo do respetivo
candeeiro podem através de um botdo descer o candeeiro e permitir obter mais

luminosidade enquanto estao sentados a ler (Figura 8).
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Figura 8: Projeto “Inderectional Lighs”"°.

" http://ciid.dk/education/portfolio/idp15/courses/enchanted-objects/projects/indirectional-lights/

O Design como ferramenta de comunicagao e estimulador de experiéncias sensoriais 22



O Estado da Arte

2.9 Conclusao

Na exposicao destas tematicas, percebe-se a importancia do sistema
humano de captacao, interpretacdo e resposta para a eficacia de qualquer
solugdo de design de experiéncias ou interagées. O estudo do sistema
sensorial permitiu conhecer melhor os mecanismos de funcionamento e as
partes intervenientes que no seu conjunto recebem e interpretam os estimulos
captados pelos sentidos. Um melhor entendimento do sistema sensorial
contribuiu para uma aproximacgao do autor a realidade do produto final.

Relativamente aos casos empresariais apresentados as empresas
Gema, Ydreams e Enjoysmile sdo exemplos que demostram uma grande
tendéncia para os projetos interativos que criam pontes entre o design e as
tecnologias. A analise de empresas de referéncia nacionais e internacionais
ligadas ao ambito do projeto, facilitou a aquisigdo de mais conhecimentos na
area das experiéncias e espagos multissensoriais.

A analise ao caso do Instituto de Design Interativo de Copenhaga por
outro lado trouxe uma enorme fonte de conhecimento relativa a outros tipos de
projetos que se enquadram na tematica do projeto de trabalho.

No que envolve a comunicagao visual, verificou-se que os projetos
analisados possuem um grafismo bastante detalhado e atrativo, quer sejam
destinados a um publico-alvo mais infantil ou mais adulto. Na componente do
design de ambientes, os projetos instalados em superficies publicas funcionam
como um complemento do espago ou seja, tornam-se objetos efémeros. Estes
relacionam-se com o0 meio onde estdo inseridos, normalmente s&o
posicionados de modo a captar a atencdo do utilizador, apdés um espaco de
tempo e sado retirados e seguem para outros espagos publicos. Este fator

demonstra um estudo prévio do espaco e observacao das suas dinamicas.
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3 Enquadramento do Projeto

3.1 Introducgao

Este ponto aborda a metodologia seguida no desenvolvimento da
aplicagao pratica. O método de trabalho é uma das primeiras tarefas que o
designer define no seu processo de pensamento e execugao. O projeto de tese
segue também uma metodologia julgada adequada aos objetivos do trabalho. A
seguir descrevem-se as fases que fizeram parte do projeto pratico.

3.2 Areas de Intervencio

O presente trabalho de projeto foi desenvolvido tendo em consideragéo
o conjunto de objetivos que proporcionaram uma intervengdo projetual num
espaco ja existente onde estdo instalados os Servigos Académicos da ESTG-
IPVC. Para isso recorreu-se a diferentes areas disciplinares. O design, nas
suas diferentes vertentes € uma das disciplinas com maior evidéncia em todo o
projeto, destacando-se o design de ambientes, grafico e de experiéncias. Além
da disciplina do design, procurou-se usar ferramentas e processos de areas
que utilizam nomeadamente as tecnologias digitais. Fruto desta interagdo, o
projeto alia o design com a tecnologia de prototipagem eletrénica’®. Dentro
desta area tecnoldgica foram desenvolvidos pequenos experimentos com
placas Arduino e linguagem Processing. Deste modo, o projeto situa-se entre o
design centrado no utilizador e o design mais tecnoldgico, o que contribui para
uma extensdo das capacidades do projeto final, criando conexdes para um
posterior desenvolvimento face ao interesse que este possa despertar no meio

académico ou empresarial.

3.3 As Componentes do Projeto

O projeto divide-se em duas componentes gerais, o design de

experiéncias e a tecnologia. Juntas abrangem um determinado numero de

'® Prototipagem eletrénica — E uma atividade que normalmente esta associada a um suporte fisico, uma plataforma
onde podem ser desenvolvidos projetos eletrénicos, exemplos de plataforma o Arduino e o Raspberry.
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subcomponentes que interligadas constituem a materializagdo do projeto. As
subcomponentes relativas a experiéncia sdo a relagdo homem-maquina, a
idealizacdo, testes intermédios e por fim o protétipo. No que diz respeito a
tecnologia, esta integra as seguintes subcomponentes: a prototipagem
eletrénica onde se insere o Arduino'’ e o Processing’®. Todas as
subcomponentes serdo descritas detalhadamente no ponto que aborda a
tecnologia. Ainda na componente tecnoldgica insere-se a multimédia,
evidenciando a utilizacdo de informacgao relativa aos servigos existentes no
IPVC. As componentes referidas formam um processo padrdao quando
utilizadas em simultdneo e em concordancia. A divisdo e escolha das
componentes seguem a teoria “A Pattern Language” de Alexander (1977)",
Este autor defende a utilizagdo de padrbes que constituem uma linguagem
padronizada para o desenvolvimento de projetos. “ A sequéncia de padrdes é
como um resumo da linguagem e ao mesmo tempo um indice de padrdes. Se
lermos as frases que ligam os grupos de padrdées uns aos outros, teremos uma
visdo geral de toda a linguagem. Uma vez que adquire esta visdo é capaz de
encontrar os padrées que sao relevantes para o projeto.”20 (Alexander,1977,
p.18). No presente trabalho, os padrbes sdo subentendidos nas componentes
que foram escolhidas no ambito da tematica do projeto. A sua selegéo foi
realizada com base numa escala decrescente onde a tecnologia e o design
ocupam os lugares cimeiros e os restantes elementos apresentam uma ordem

decrescente, de acordo com a sua utilizagdo durante o projeto.

Experiéncia Tecnologia

Design de experiéncia Prototipagem eletrénica
A idealizagao Arduino

Testes intermédios Processing

Prototipo Multimédia

" Arduino — E uma plataforma eletronica microcontrolador, que permite a programacdo de componentes digitais,
normalmente é utilizada para a criagéo de sistemas interativos.

'® Processing - é uma linguagem de programac&o normalmente utilizada em programas ligados as artes eletronicas e
projetos visuais.

' Christopher Alexander - é um arquiteto Austriaco que elaborou estudos que contribuiram para a utilizagido de
E)adrc”)es geométricos no desenvolvimento de projetos na area da Arquitetura e Urbanismo.

® Tradugao livre do autor — “The sequence of patterns is both a summary of the language, and at the same time, and
index to the patterns. If you read through the sentences, which connect the groups of patterns to one another, you will
get an overview of the whole language. And once you get this overview, you will then be able to find the patterns which
are relevant to your own project.”
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Em suma a divisdo seletiva das componentes contribui para o
seguimento de uma metodologia projetual. Ao dividir o projeto em
componentes, o designer consegue-se focar em cada componente e
subcomponente individualmente, o que facilita naturalmente o desenvolvimento
do projeto ao longo das etapas definidas na metodologia. O foco individual em
cada componente ajuda a perceg¢ao de potenciais atributos existentes em cada
uma. Em conjunto, as solugdes intermédias e finais contribuem para a

construgcao de um protétipo materializado na experiéncia sensorial.

3.4 Metodologia

ApoOs analise destes objetivos descritos nas questdes de investigagao e
em concordancia com os orientadores definiu-se a metodologia. Neste ponto
sera apresentada a metodologia que orientou o projeto desenvolvido. Pretende-
se também apresentar neste topico as opgdes de desenvolvimento desde as
fases iniciais até a etapa final.

O projeto teve uma duragao aproximada de quinze meses, e tal como é
comum acontecer num trabalho de projeto ligado a area do design, os avangos
e recuos foram um denominador comum. Ainda que obriguem a repensar
frequentemente o projeto sdo sempre um elemento que contribui para a
constante aprendizagem dado o constante questionamento sobre as opgdes
que se vao tomando ao longo do seu desenvolvimento. O processo criativo
utilizado para o desenvolvimento do projeto segue uma metodologia projetual
baseada no esquema elaborado por Ambrose e Harris (2010). Tendo por base
essa metodologia, o processo foi composto por sete etapas:

1. Definigdo 5. Selegéo

2. Pesquisa 6. Implementacéo
3. Idealizagéo 7. Aprendizagem
4. Prototipo

A utilizacdo de um meétodo é crucial no desenvolvimento de um projeto
de design bem como a adequac&o ao longo da sua evolugdo. Munari defende
que ‘o método projectual para o designer ndo € nada de absoluto nem
definitivo; € algo que se pode modificar se encontrarem outros valores objetivos
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que melhorem o processo. E isto liga-se a criatividade do projetista que, ao
aplicar o método, pode descobrir algo para o melhorar” (Munari, 1981, 21).

A primeira etapa focou-se na definicdo do problema. Foram levantadas
questdes que vao de encontro a tematica do problema. Ja a fase de pesquisa
possibilitou conhecer espacos que funcionam como locais de espera. Para tal
foi necessario a permanéncia dentro de salas de espera de edificios que
costumam ter constantemente grande afluéncia de pessoas com diferentes
comportamentos e estados fisicos e psicoldgicos como nos dois hospitais, e os
dois espacos comerciais. Além destes locais, examinaram-se espacos de
espera de menor escala, como o caso da empresa Enjoysmile e também locais
onde estdo instalados servigos da ESTG como o caso do Balcdo Unico e dos
Servicos Académicos. Dentro do contexto de estudo, subentendido na
pesquisa relacionada com espacos de espera, analisou-se o conceito de cada
espaco de forma analitica e morfologica. Os casos de estudo escolhidos foram
também uma parte importante no processo de pesquisa. As duas empresas
portuguesas Ydreams e Gema, sdo ambas referéncias nacionais e
internacionais, no que diz respeito ao desenvolvimento de espacos que
oferecem experiéncias sensoriais, com o objetivo de induzir conhecimentos,
informagdes uteis ou proporcionar entretenimento aos seus visitantes /
utilizadores.

Apos a fase de pesquisa, seguiu-se a fase de idealizagdo. Esta fase
esteve condicionada pelo estudo do espaco a intervir. Diga-se que a area de
espera possui carateristicas que condicionam a liberdade projetual visto que o
espaco funciona como um servico, logo determinados conceitos podiam por em
causa o funcionamento habitual do espaco e de certa forma dificultar o trabalho
dos funcionarios que diariamente se encontram nesse local.

O projeto avangou para uma fase de protétipo, baseada na proposta
escolhida entendido como (...) um teste de viabilidade técnica de uma ideia, se
esta funciona quando adquire a forma fisica (...).?"” (Ambrose e Harris, 2010,
p.23). O protdtipo materializou-se num sistema experimental que interage com

o0 movimento, e em simultdneo aciona uma série de apresentagdes multimédia.

%' Traduc3o livre do autor- “A prototype can be used to test the technical feasibility of a design idea to see if it
works as a physical object. Novel packaging or presentation ideas normally require the development of a prototype. A
prototype can also test the visual aspects of the design by presenting them as they would be produced. This also
provides the opportunity to test, where pertinent, a design in three dimensions.”
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ApoOs a fase de prototipagem seguiu-se a fase de teste e avaliagdo. As
questdes ergonomicas foram uma prioridade na fase de selegcdo. Ja a
componente tecnoldgica ocupou uma grande fatia relativa a vertente pratica do
projeto. Ao longo desta fase, foi possivel realizar diversos experimentos com o
Arduino, um microcontrolador que foi integrado na proposta de trabalho.

A implementacao para teste facultou uma avaliagdo sobre os resultados
reais do projeto. Neste processo de avaliagao o trabalho foi dividido em etapas.
A primeira etapa foi a implementagdo de um pequeno teste, que consistiu na
insercdo do dispositivo controlador Arduino dentro do espago fisico dos
Servigos Académicos. Este que foi ligado a um computador, apds receber o
sinal enviado por o sensor de movimento, colocado na direcdo da porta de
acesso aos servicos, reproduzia aleatoriamente videos informativos sobre
servigos existentes na ESTG e no IPVC. No decorrer do primeiro teste o
mestrando recolheu a opinidao dos alunos através de um questionario que este
entregou durante o tempo do experimento, tendo conseguido recolher
cinquenta opinides no primeiro teste.

A segunda etapa diz respeito a analise dos dados recolhidos ao longo do
primeiro teste, apos o estudo e tratamento dos dados este achou necessario o
acréscimo de estimulos ao seu protétipo. Assim iniciou-se a terceira etapa
onde se realizou um novo teste com as alteragdes estipuladas anteriormente,
também o questionario sofreu uma reformulagdo em algumas questdes. Apos a
realizagdo do segundo teste, que mantém a mesma filosofia usada no primeiro,
o mestrando voltou a analisar os dados recolhidos. Em seguida este deu como
finalizada a componente experimental do projeto, e focou-se na descrigdo dos
processos e conclusdes que remetem o projeto experimental.

As conclusdes foram a ultima etapa do projeto, e enquadram-se no

ultimo topico da metodologia, sendo a aprendizagem a ultima etapa do projeto.

3.5 Definigcao do Problema

Os problemas sdo uma constante no quotidiano da sociedade atual. Por
vezes problemas traduzem-se em necessidades da sociedade, e € com base
nessa premissa que normalmente os designers sdo chamados a intervir. Os

designers trabalham em prol das necessidades apresentadas pela industria
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que procuram vender produtos que satisfagcam a vontade do utilizador. “Isto
quer dizer que no nosso ambiente as pessoas sentem a necessidade de ter,
por exemplo, uma viatura mais econémica ou uma maneira diferente de dispor
em casa 0 espago para as criangas”. Estas, e muitas outras, sdo necessidades
das quais pode surgir um problema de design.” (Munari, 1981,p.39,40). Tal
como refere o autor a industria € responsavel por apresentar problemas aos
designers para que estes desenvolvam solugbes que possam ser
comercializadas, satisfazendo os clientes que as adquirem.

Como referido anteriormente, este projeto surgiu através da empresa
EnjoySmile. O problema apresentado por esta prendia-se com a necessidade
de implementar um ambiente confortavel e acolhedor para o cliente, e
deliberadamente deixa-se uma referéncia sobre a empresa no cérebro do
cliente. Este traduziu-se numa necessidade de introduzir um servico na
empresa através do desenvolvimento de um ambiente sensorial. Com base
nesta necessidade, o projeto sofreu alteragbes no que diz respeito ao cliente
mas manteve a defini¢cdo inicial. O espaco fisico ja ndo foi a sede da empresa
mas o espago de espera dos SAC-ESTG, o que proporcionou outro tipo de
abordagem projetual.

O designer definiu o problema de acordo com um potencial detetado de
um sistema de informacgao, eventualmente possivel de disponibilizar nos SAC-
ESTG, utilizando o design como um recurso para a resolugdo do problema.
“‘Mais recentemente, a perspectiva do design enquanto diferenciador — ou
mesmo a pretensa visdo da profissdo como especialmente dotada para a
abstracta tarefa de resolucao de problemas — passa a ser substituida pela ideia
de uma atividade vocacionada para a criagado de valor, ao contribuir de forma
integrada para a redugéo de custos — pela optimizagdo de processos e por via
de um mais eficaz aproveitamento dos recursos disponiveis — e para a melhoria
da prestacao de produtos ou servigos — através da intervencéo sobre os seus
atributos técnicos, do aperfeicoamento da sua qualidade funcional e
potenciando, sempre que aplicavel, as suas fungbes de estima.” (Vilar, 2014,
p.37,38) O mestrando procurou seguir um dos pensamentos do autor, que
defende a utilizagdo do design ndo s6 como uma atividade que resolve
problemas mas também conseguir desenvolver um valor inovador e contribuir

com para uma melhoria do espago dos SAC-ESTG.
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3.6 Pesquisa

3.6.1 Espacos de Espera

Um espaco de espera € normalmente um espacgo utilizado como um
ponto intermédio entre o local de rececéo e o servigo que o utilizador procura, o
que o torna um local onde o conforto ndo parece ser uma aposta generalizada
podendo no conjunto ser um local pouco agradavel e bastante monétono.

Do ponto de vista da sua forma € normalmente um espacgo retangular
que se diferencia pelas caracteristicas do mobiliario que o equipa. A
combinagdo de luz natural e artificial, e os objetos de decoragéo, também
contribuem para tornar o espago adequado a area de negdcio onde se insere.
Na (Figura 9) esta representada uma sala de espera projetada pelo grupo

“Arquitectura en Movimiento Workshop?”

para a empresa MasterCard. A sala é
um exemplo de um tipico espagco de espera que parece desempenhar
plenamente a sua fungdo, e simultaneamente € um espago com grande

impacto visual para o utilizador.

Figura 9: Sala de espera tipica da empresa MasterCard?>.

Ao longo da pesquisa efetuou-se um trabalho de campo, tendo sido
possivel observar um conjunto de espagos destinados a servirem para espera

em diversos servigos e edificios com finalidades diferentes. Os primeiros

2 Arquitetura en Movimiento Workshop € um grupo mexicano de arquitetos que desenvolve projetos que procuram ter
impacto positivo no ambiente urbano e no quotidiano do utilizador do espaco.
% http://www.archdaily.com.br/br/774079/sala-de-espera-master-card-arquitectura-en-movimiento-workshop
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espacos observados foram a sala de espera da unidade hospitalar do Alto
Minho e o Hospital Narciso Ferreira, localizado na freguesia de Riba d’ Ave, no
concelho de Famalicdo. Em ambos os casos a sala de espera esta integrada
no local referente as urgéncias, local onde os pacientes costumam aguardar
mais tempo quando se deslocam a uma unidade hospitalar.

Apos uma pequena definicdo do que € um espagco de espera, O
mestrando pretende expor a sua visdo do que entende por espera. O ato de
esperar sera uma constante no quotidiano geral de qualquer pessoa. Numa
definicdo baseada no conhecimento comum entenda-se o ato de esperar como
um comportamento humano natural numa situagdo necessaria. O ato de
esperar na opinido do mestrando pode ser dividido por tipologias diferentes, na
visao deste ndo existe uma classificagdo que possa nomear diretamente essas
tipologias. O designer gostaria de expressar a sua visdo tendo em conta
situagcdes onde o ato de esperar se diferencia consoante o espago. O espaco
fisico, pode influenciar o ato de esperar diretamente, enquanto o mestrando
esteve nos diferentes espacos de espera, sentiu um misto de sensagdes
negativas e positivas devido aos diferentes fatores que condicionam os locais o

caso do som, da iluminagdo, o mobiliario e os préprios utilizadores.

3.6.2 O Caso Hospitalar

No primeiro caso, a unidade hospitalar do Alto Minho (Viana do Castelo)
conta com uma sala funcional mas sem grande conforto. Esta dispde de uma
tipologia comum no contexto dos espagos de espera, contendo pouco mais de
uma dezena de cadeiras geminadas, uma televisdo e um conjunto de maquinas
de comida rapida. Na opinido do mestrando ndo é um espago com um mau
design mas necessita de uma reformulagdo em beneficio dos utentes. No caso
do Hospital Narciso Ferreira, a sala de espera tem a mesma tipologia do
exemplo anterior, sendo a unica diferenga a que se prende com o fato de esta
ter sido recentemente remodelada no que diz respeito ao mobiliario, tornando-a
num local mais acolhedor para o utente. Ao longo da sua permanéncia nas
duas salas de espera por periodos de uma hora foram avaliados por
observagcdo os comportamentos dos utilizadores nas salas, concluindo-se o

seguinte:
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1. Os utilizadores destes espagcos ndo se preocupam com o conforto ou
acolhimento que a sala Ihes pode oferecer,

2. Ndo olham em redor ou procuram algum tipo de experimento ou
objeto diferente,

3. Apenas procuram ser atendidos o mais rapido possivel.

O estudo deste tipo de salas de espera contribuiu para o entendimento
de elementos que devem integrar uma sala de espera, quando o0s seus
utilizadores psicologicamente e fisicamente se encontram debilitados. Julga-se
com isto ter percebido algumas das necessidades que uma sala de espera
deve obrigatoriamente possuir. Um exemplo é o mobiliario, este deve ser
confortavel e estar em boas condigdes de conservacdo. Outras necessidades
prendem-se com a iluminagao natural, esta deve ser equilibrada em qualquer
momento do dia. Um cuidado com a ventilacdo do local também €& uma
necessidade importante para os utilizadores, para que estes se sintam mais

confortaveis.

3.6.3 Areas Comerciais

Apos uma analise acerca de duas unidades de espera hospitalares
direcionou-se o estudo para dois espagos comerciais. Comparativamente aos
espacos das unidades hospitalares analisadas, estes sdo contrastantes.
Verificou-se normalmente que os seus utilizadores estdo bem dispostos e bem
fisicamente. Os centros comerciais escolhidos foram o Estagdo Viana Shopping
e o Guimaraes Shopping. Ambos partilham da mesma filosofia no conceito do
espaco de espera. Este esta preenchido com mobiliario espalhado ao longo da
area comercial sobe a forma de bancos, sendo utilizado principalmente por
duas razdes. A primeira, pela questdo do bem-estar do utilizador, permitindo o
descanso. A segunda questdo parece envolver uma estratégia comercial:
normalmente esses bancos estdo circundados por lojas, induzindo o utilizador
a prestar atengao as montras.

O estudo deste tipo de areas contribuiu para a percecdo do
comportamento do ser humano num ambiente mais descontraido. Um aspeto
que merece ser salientado € a importancia visual da perce¢do humana. Nos

casos observados a grande maioria olhava em redor e a sua atencdo era
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direcionada para objetos que compunham as montras comerciais. Concluiu-se
que o sentido visual é um fator importante para um projeto experimental,

nomeadamente quando este pode desempenhar um ponto fulcral no projeto.

3.6.4 Espacgos Privados

Por fim foram analisados dois espacos de espera direcionados aos
servigos: um na empresa EnjoySmile, e outro nos SAC da ESTG. O primeiro
espaco observado foi a sala de espera da empresa Vianense. Esta possui uma
area com doze metros quadrados e dispde apenas de uma cadeira no seu
interior. Este espaco, numa primeira fase do projeto, foi o local escolhido para a
intervencao projetual. No entanto, com a alteragdo do local de implementacéo
do estudo direcionou-se o projeto para o espago onde seria materializado. Este
espaco tem a finalidade de prestar apoio aos alunos da ESTG nas questdes
mais académicas, ou seja € um espacgo dedicado aos servigos (SAC-ESTG).

A observacado de espacos de espera mais pequenos e que oferecem
servigos, contribuiu para se entender certas necessidades que grandes
espacos nao apresentam, como por exemplo a necessidade de comunicar com
o utilizador de forma direta e proxima. Este estudo permitiu uma introdugcao a
compreensao do ambiente quotidiano de diferentes tipos de espacos de espera
que sao projetados com diferentes intengbes. Um fator relevante prende-se
com os utilizadores, uma vez que estes podem ser os responsaveis indiretos
por tornar o espago de espera num local menos mondétono, no caso de este

Ihes proporcionar algum tipo de interag&o, por exemplo.

3.6.5 O Espaco de Espera dos SAC-ESTG

O presente topico destina-se a analise do espaco de espera que no
fundo desempenha um papel estrutural em todo o projeto. O espago fisico dos
SAC-ESTG pode ser considerado a base de todo o projeto. Procurou-se nesta
fase dissecar em pormenor todo o espacgo relativo a area de espera existente
nestes servicos. O espago dispde de duas poltronas, uma mesa circular, trés
cadeiras, dois computadores e dois quadros expositores. Apds a identificagao e
enumeracao dos elementos fisicos, procurou-se entender o fluxo de alunos que
se deslocam aos servigcos durante o horario de expediente. A sua maior

afluéncia ocorre nos meses de Setembro e Janeiro. Normalmente os alunos
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que se deslocam passam pequenos periodos de espera até serem atendidos,
gue normalmente ndo ultrapassam os quinze minutos. A area total da sala € de
aproximadamente 24 m? mas apenas aproximadamente 7,5 m? dessa area é
dedicada ao espaco de espera. Pode-se concluir relativamente a analise deste
espaco, que o mesmo necessita de aumentar a sua area total, tendo em conta
0 numero de alunos que se deslocam aos servigos diariamente, através de um
redesign do espago, nomeadamente recolocando os equipamentos e ocupando
alguns desaproveitamentos existentes. Nas regulares visitas aos SAC-ESTG
notou-se que a falta de espago era um ponto negativo para a implementacéo
de uma solugdo com o objetivo de interagir com os utilizadores. Alguns alunos
aguardavam do lado de fora das instalagbes o que antecipou alguma
dificuldade na captacdo de possiveis apresentagcbes visuais, podendo
comprometer a eficacia do sistema interativo. Quanto a morfologia do espaco,
este baseia-se na figura geométrica do rectangulo. Toda a estrutura é
composta maioritariamente por argamassa com reboco branco, enquanto o
mobiliario varia entre 0 agco e a madeira. Genericamente, o aspeto exterior
encontra-se dentro dos padrées de um local de trabalho, quase nao existe
qualquer tipo de ornamentacdo o que torna o espago completamente neutro.
Ao nivel do acesso existem duas portas, mas apenas uma é exclusiva para uso
dos alunos. No que diz respeito a janelas, estas ndo criam qualquer influéncia
na relagdo do projeto no espaco.

O autor, enquanto aluno da ESTG, conhece pela experiéncia o referido
espaco. No entanto, uma observacido mais cuidada e atenta no papel de
projetista, completou o conhecimento ja detido.

3.7 ldealizagao

Foi nesta fase que se comegou a idealizar o projeto, aliando processos
criativos de modo a desenvolver conceitos e ideias para as propostas. “A fase
de idealizagao vé o desenvolvimento de conceitos como uma forma de resolver

um problema (..) A idealizagdo procura gerar conceitos que possam ser
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trabalhados em fases posteriores do processo e refere-se, portanto as ideias”**

(Ambrose e Harris, 2010, p.48).

Neste trabalho de investigacdo o cérebro humano foi considerado o
orgao humano mais importante. Neste sentido procurou-se desenvolver uma
estratégia projetual que estimulasse da melhor forma o utilizador através dos
varios sentidos. A proposta inicial consistia na insercdo de um ecrd onde
videos informativos eram apresentados aleatoriamente. Dentro da sala existiria
uma maquina de emissdo de odores ativada por uma tecnologia com um
sensor de pressdo, onde o utilizador pressionava com o dedo ou com uma
caneta e libertava um odor. Esta primeira proposta de trabalho idealizada foi
vista como um ponto de partida para o desenvolvimento continuo do projeto.
Ao longo da proposta inicial foram acrescentadas ideias que contribuiram para
a alteracdo da proposta inicial. A introdu¢cdo de movimento no projeto foi a
maior alteragao face ao primeiro esbogo projetual.

3.8 Selecao do Conceito

A avaliacdo das diversas ideias esteve sujeita a critérios valorativos.
Tratando-se de um projeto de design julgou-se impensavel que uma
experiéncia implementada num espaco de trabalho pudesse colocar em causa
o0 ambiente, alterando por exemplo o layout do espacgo. Outro critério baseou-se
na escolha dos sentidos a serem estimulados. Neste momento o projeto
direcionou-se para a escolha das componentes de carater multimédia e
interativo, em que o sentido da vis&do seria 0 mais solicitado.

Para atingir os objetivos pretendidos, foi necessario escolher os
conceitos que sustentam a base projetual da experiéncia sensorial. As areas
que vao ao encontro de conceitos dividem-se entre o design e a tecnologia,
tendo-se iniciado a selegdo de conceitos a partir da natureza do projeto. Sendo
este um experimento sensorial, as areas ligadas a tecnologia e ao design de
experiéncias surgem em primeiro plano. O método de selegdo de conceito
segue o estudo de patterns de Christopher Alexander. Foi elaborada uma lista

 Tradugao livre do autor - “the idea generation or ideate stage sees concepts created that may solve the
design problem. This is the part of the design process where creativity is unleashed. Ideation seeks to generate
concepts that will be worked up and resolved in subsequent process stages, and therefore concerns ideas rather than
the vocabulary of the design.
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de diferentes areas que poderiam servir de justificacdo aos conceitos,

nomeadamente:
Design do Design de Design Design de Design
Produto Experiéncias | Grafico Interfaces Multimédia
Prototipagem Video Realidade Modelacéo Holoaramas
Electrénica Mapping Aumentada 3D 9
Interacao Inteligéncia Jogos QR Code Impressao
homem/maquina | Atrtificial Interativos interativa
Multimédia Impresséo 3D gle(r;ramentas Robdtica Sonoplastia

Das 20 areas apresentadas escolheram-se nove areas que iam de
encontro as caracteristicas do projeto. Foram elas: o Design de Experiéncias, o
Design Grafico, a Prototipagem Electronica, a Realidade Aumentada, a
Interacdo Homem-Maquina, o QRCode, a Impressao Interativa, a Multimédia e
a Sonoplastia.

ApoOs a selegao das areas que contribuiram para o desenvolvimento de
conceptuais, seguiu-se o0 desenvolvimento da proposta. Apods finalizada,
concluiu-se que das nove areas conceptuais aquelas que atribuem maior
sustentagdo ao projeto e também figuraram em grande parte do trabalho
pratico foram a Prototipagem Electrénica e o Design de Experiéncias.

3.9 Conclusao

De modo a finalizar o ponto relativo ao projeto pratico, o mestrando
procura expor algumas opinides conclusivas consequentes do processo
metodologico onde todo o projeto € sustentado. Na visdo do mestrando a
metodologia € uma variante que vai de encontro as diferentes tipologias dos
projetos e que, tal como o projeto, esta pode sofrer alteragbes ao longo da
execucado das varias etapas. Desse modo o mestrando procurou adotar o
processo de trabalho que iria de encontro a natureza do projeto. Considera que
a metodologia aplicada € a que mais se enquadra na tipologia do projeto.

Naturalmente, ao longo do percurso surgiram alguns contratempos que o
mestrando tentou que nao condicionasse a metodologia e procurou solugdes
alternativas que se enquadravam na sua postura de trabalho. Todo o estudo

que envolveu os espacos de espera contribuiu para o mestrando entender
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quais os comportamentos dos utilizadores em diferentes espagos de espera.
Um fator importante prende-se com o levantamento dos elementos existentes
nos diferentes tipos de espacgos de espera, tendo este estudo permitido ao
designer compreender quais os elementos principais dentro de um local de
espera em diferentes edificios.
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4 O Projeto e a Experimentagao

4.1 Introdugao

Este ponto do documento aborda a materializagdo do projeto e a
aplicacao experimental que |he esteve inerente. Aqui procura-se expor 0s
objetivos do projeto relativamente ao uso da ferramenta design enquanto
método de pensamento e agéo, e a tecnologia. O design da interagéo e toda a
envolvente por detras da experiéncia centrada no utilizador é colocado em
evidéncia. Os topicos seguintes sdo dedicados aos beneficios da jungao do
design e da tecnologia. Aqui entende-se também fazer uma abordagem ao
design de experiéncias, sendo esta uma vertente em crescimento mas ainda

pouco explorada no seio da ESTG-IPVC.

Figura 10: Sala de espera dos Servigos Académicos da ESTG-IPVC.
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Por fim, apresenta-se uma abordagem a prépria experiéncia com
utilizadores em contexto real. Como anteriormente referido, todo o projeto
resultou num ensaio que introduziu um elemento experimental dentro de um
servigo académico da ESTG (SAC) com o objetivo de contribuir para valorizar
esse espaco fisico e a relagdo com utilizadores que fazem uso desse
espaco/servigo (Figura 10). Abaixo na figura segue o levantamento executado

pelo mestrando relativo ao espaco de espero dos SAC-ESTG.

Planta Espaco de Espera dos SAC-ESTG

e
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Figura 11: Levantamento relativo ao espaco de espera dos SAC-ESTG

4.2 Etapas do trabalho

De modo a atingir os objetivos definidos dividiu-se o trabalho de

investigac&do nas seguintes etapas:

1. Formulagdo de um questionario, como meétodo de recolha de dados
para a proposta;

2. Analise dos dados recolhidos e seleg¢do de conteudos;

3. Realizagé&o de um questionario aos utilizadores do teste do sistema;

4. Analise dos dados recolhidos e alteragdo de alguns detalhes do
questionario;

5. Nova recolha de dados através de um segundo teste experimental, e

novo questionario aos utilizadores;
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6. Tratamento de todos os dados recolhidos ao longo do periodo de
testes.

7. Apresentagdo das conclusées baseadas nos dados recolhidos.

4.3 Proposta e Protétipo

No projeto de uma solugao interativa para os alunos da ESTG que
frequentam os SAC, o prototipo constituiu-se como a ferramenta de estudo da
proposta de projeto. O fato de um protétipo ter a capacidade de testar varios
aspetos da solugao, como questdes ligadas ao funcionamento, a ergonomia ou
ao aspeto visual do projeto, ajuda a reforgar esta ideia. Esta fase foi antecedida
pela construcdo de maquetes de estudo e modelos virtuais (modelagéao
tridimensional).

Para a prototipagem, em primeiro lugar, escolheram-se todas as
componentes que iriam fazer parte da experiéncia. Assim, foi necessaria uma
abordagem cuidadosa no processo de escolha dos sentidos que iriam ser
testados: a visdo e a audicdo. Foi ainda necessario ter em consideragado as
questdes éticas de modo a nao criar situagbes que pudessem afetar o regular
trabalho dos funcionarios do servigo, onde foi testada a solugéo. Inicialmente,
numa fase inicial de selecdo de estimulos, foi equacionada a estimulagdo do
sistema olfativo. No entanto, devido a alguns constrangimentos financeiros
retirou-se a hipotese de instalar uma maquina que emitisse odores.

- g <

W

Figura 12: Maquete de estudo e protétipo
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4.3.1 Tecnologia Envolvida

No presente topico sera abordada a tecnologia que foi utilizada ao longo
do periodo de desenvolvimento pratico do projeto, bem como outra tecnologia
qgue inicialmente se equacionou a sua utilizacdo, mas que mais tarde nao foi
considerada necessaria incluir no projeto. Como ja foi referido anteriormente o
projeto dividiu-se em duas areas que se completam: o design e a tecnologia.

A tecnologia esta diretamente relacionada com a experiéncia, mas
ocupa um lugar invisivel. A sofisticacdo tecnologica de certa forma exigiu ao
designer o trabalho com ferramentas que contribuem para o desenvolvimento
de produtos. “ O advanced design procura a inovagao recorrendo ao uso de
processos de desenvolvimento sofisticados. Algumas tecnologias podem ser
adquiridas ou até ja sao divulgadas como disciplinas®* (Celi, 2010, p.107). A
questdo tecnologica do projeto, afasta-se do que atualmente convivemos
diariamente, e centra-se em torno da prototipagem electronica. Este termo é
normalmente aplicado a todo o tipo de componentes que permitem o
desenvolvimento de projetos relacionados com o design, artes e multimédia.
Com base nas caracteristicas multimédia presentes no projeto desenvolveu-se
um dispositivo tecnologico recorrendo aos elementos utilizados na area da
prototipagem electrénica. Na (Figura 13) encontra-se o prototipo Arduino

desenvolvido.

® Tradugdo livre do autor — “The Advanced design, in pursuit of its objectives innovation requires the use of
sophisticated development process and the production process. Some of these technologies can be already acquired
skills, or may have already to toher disciplines or product and them easily found.

O Design como ferramenta de comunicagao e estimulador de experiéncias sensoriais 41



O Projeto e a Experimentagao

Breadboard

Figura 13: Protétipo Arduino desenvolvido.

7

O dispositivo é composto por trés componentes. O primeiro, o
microcontrolador Arduino, que na (Figura13) esta representado pela placa de
cor verde. O segundo, o sensor PIR?®, que também se encontra na parte
inferior da figura anterior e tem uma forma esférica. E o terceiro, a breadboard,
que se encontra do lado esquerdo da figura. Este pode ser considerado o
esqueleto de todo o projeto e € a partir dele que se proporciona toda a
interacdo da experiéncia. O dispositivo depende de um programa/algoritmo
desenvolvido que controla toda a interagdo das componentes, e executa todas
a acoes digitais que nao s&o visiveis. No processo existe um meio de suporte,
o computador, e uma mensagem materializada nos videos multimédia
apresentados no ecra. A (Figura.13) representa um esquema que exemplifica o

processo interativo e que pode ser interpretado como um ciclo infinito.

* Sensor PIR — E um sensor de movimento, normalmente é utilizado como detetor de movimentos aplicado em
variados contextos.
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Figura 14: Esquema do processo interativo.

O esquema deve ser interpretado da seguinte forma: o movimento
captado pelo sensor e interpretado pelo computador, gera uma agéo. O sensor
PIR é um elemento exterior ao dispositivo, mas € o responsavel por iniciar o
ciclo. Este tipo de sensor é responsavel pela captacdo de movimento e ocupa o
segundo lugar na cadeia do processo. No processo este € utilizado em duas
funcdes, a primeira € a captagcdo de movimento e a segunda diz respeito a
comunicagdo com o Arduino, ou seja este recebe informagdo do estimulo
interpreta-o e de seguida envia a informagédo para o controlador, avisando-o
que foi detetado movimento. Dessa forma a experiéncia inicia-se com o
movimento do utilizador. Este, na abordagem ao experimento, ndo se apercebe
gque o0 seu movimento € ativador do processo. O microcontrolador ocupa o
terceiro lugar da cadeia e é responsavel pela interpretacdo dos dados emitidos
pelo sensor. No microcontrolador encontram-se alojados dois ficheiros
previamente programados que indicam a agao que o Arduino deve fazer. Neste
caso a agao resume-se a comunicagdo com o computador que se insere na
rede de ligagdes da experiéncia. O computador ocupa o quarto lugar na cadeia
e desempenha duas fungdes. A primeira resume-se ao armazenamento de
todos os elementos multimédia e informaticos relacionados com a prototipagem
eletronica da experiéncia. A segunda fungdo diz respeito a ativagdo das

apresentacdes multimédia que se construiram.
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Por fim o elemento multimédia. E nele que estdo os estimulos auditivos
e visuais de toda a experiéncia. As apresentagcbes sado o produto final mais
visivel de todo o processo. Estas materializam-se através de videos

informativos referentes aos servigos existentes no IPVC.

4.3.1.1 O Arduino

Uma das tecnologias que esteve sempre presente ao longo do projeto
denomina-se Arduino. A utilizagdo do Arduino surgiu no projeto, através de
uma sugestdo do orientador com base nos conceitos experimentais da
utilizacado de estimulos sensoriais, referidos pela empresa Enjoysmile que fez a
proposta de projeto. Originalmente, esta tecnologia situa-se na categoria das
artes graficas digitais. Tecnologia bastante recente, foi desenvolvida por um
grupo de estudantes italianos e posteriormente langada para o mercado no ano
de 2005. O objetivo primario destes traduz-se na possibilidade de qualquer
pessoa por um prego reduzido ter acesso a este tipo de tecnologia direcionada
para a automacao. O Arduino é, uma plataforma eletrénica, dividida em varios
componentes organizados numa placa. O conceito do projeto surgiu através do
principio de hardware livre, que por outras palavras, significa a possibilidade de
qualquer pessoa poder trabalhar com processos de automacdo que
normalmente so podia ser feita por um grupo restrito de profissionais. “Dessa
forma profissionais que gostam de eletronica, informatica e afins podem
aprender a manipular processos de automacao, pois 0 mesmo fica simplificado
se comparado com os processos tradicionais. Outra vantagem dessa placa é o
de poder usar recursos de programagao para automatizar processos, e quem
conhece logica de programacéo poder-se aventurar a desenvolver aplicativos
para a mesma.” (Quierelli, 2014, p.9), Assim, a plataforma Arduino da a
possibilidade de qualquer pessoa introduzir-se no ramo da automatizacao
informatica apenas com alguns conhecimentos na area. Na (Figura 15) esta
representada uma placa Arduino Uno, que foi o modelo utilizado no
desenvolvimento do projeto. Algumas particularidade desta tecnologia séo a
sua portabilidade e facilidade de aprendizagem. Estes sdo dois fatores que se
consideraram importantes evidenciar, uma vez que numa primeira abordagem
a tecnologia parece ser mais complexa do que é na realidade. O fator da

7

portabilidade é importante devido a questbes do projeto, sendo um dos
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objetivos tentar implementar o sistema no espaco fisico, com a maior

impercetibilidade possivel.

1 — Entradas Digitais 6 — Controlador Atmega

2 — Entradas Analdgicas 7 — Ligacéao terra

3 — Alimentagéo externa 8 — Leds de comunicagéo

4 — Entrada USB 9 — Led indicador de alimentagao

5 — Botao de restauro

Figura 15: Placa Arduino Uno.

A implementac&o da experiéncia interativa no seio da ESTG-IPVC pode
abrir novos caminhos na area disciplinar do design, tendo sido desenvolvido
um projeto que alia o design de experiéncias com a tecnologia Arduino,
aplicado neste caso em prol do melhoramento de uma componente do servigo:
a sala de espera dos SAC-ESTG.

4.3.1.2 Experiéncias com o Arduino

Anteriormente foi referida a tecnologia e no presente topico seréo
apresentadas algumas experiéncias que se desenvolveram ao longo do estudo
das tecnologias. O primeiro contato direto com esta tecnologia surgiu através
de pequenos projetos de iniciagdo que se encontram no livro “Arduino Projects
Book™ (Fitzgeral, Shilob, 2012). No primeiro projeto foi desenvolvido um circuito
idéntico ao funcionamento de um semaforo. Este € um trabalho padréo de
iniciagdo, em que sao necessarios poucos componentes eletronicos e um
numero reduzido de linhas de cddigo, no que diz respeito a programagao do
mesmo. Este é constituido por uma plataforma Arduino Uno, cabos de ligacéo,

trés leds coloridos e uma resisténcia. Este tipo de projeto contribuiu para a
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introdugdo do mestrando no ambiente da prototipagem eletrénica e
posteriormente no ambiente do software de programacéo. Apds este pequeno
projeto introdutorio, direcionou-se o estudo para projetos onde a componente
sensorial poderia ser integrada. O primeiro envolvia a tematica da luz, e foi
instalado um circuito que agregava um sensor de luminosidade. O processo
programado consistiu no seguinte: o sensor captava a quantidade de luz
existente num determinado espago e simultaneamente transmitia para o
computador o valor da captagdo em tempo real. Com este pequeno projeto foi
possivel perceber os conteudos relacionados com sensores. O exemplo
apresentado ndo se encontra diretamente ligado ao projeto, uma vez que o
funcionamento do sensor de luminosidade nao depende do fator utilizador.
Logo, ndo havendo relag&o entre o utilizador e a sua interagdo com o sistema,
o projeto ndo cumpria os objetivos iniciais pretendidos. Apds a utilizagdo do
sensor de luminosidade foi introduzido o sensor de movimento anteriormente
referenciado como o sensor PIR. Este pequeno sensor € normalmente utilizado
em situacbes onde € pretendida a execugdo de uma agao através do
movimento. O primeiro teste relacionado com o sensor de movimento, consistiu
na criagdo de um alarme, da mesma filosofia dos que normalmente se
encontram nas lojas de rua. O processo seguiu 0 mesmo caminho que 0s
anteriores, a criagdo do circuito com as seguintes componentes: um piezo
(componente utilizada para emitir som), um sensor PIR, uma plataforma

Arduino Uno, um led vermelho, uma resisténcia e por fim os cabos de ligacéo.

4.3.1.3 A Tecnologia Layar

Foi também equacionado a utilizagdo da tecnologia Layar, e foram
efetuados alguns estudos no decorrer da concecdo da experiéncia. Além da
prototipagem eletronica foi testada outra vertente digital que atualmente é muito
utilizada e cada vez parece estar mais presente no quotidiano: a realidade
aumentada. O primeiro registo de atividade desta area surgiu a cargo de Myron
W. Krueger”’, nos finais do século XX. Este investigador é considerado um dos
pioneiros no desenvolvimento de trabalhos relacionados com a realidade
aumentada. Esta area digital & caraterizada por apropriar-se do ambiente fisico

# Myron W.Kruger — E um investigador americano que dedicou grande parte do seu trabalho ao estudo da realidade

aumentada, é considerao dum dos pioneiros nesta area.
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do espaco, e criar um misto de interagdes. Para isso recorre a implementacao
de elementos virtuais no espaco real. Todo o processo envolve a
representacéo dos elementos em trés dimensdes. Uma das particularidades é
a capacidade de processamento, e todo o ambiente virtual tem a capacidade
de ser processado em tempo real. Com o enorme crescimento tecnoldgico, a
realidade aumentada expandiu-se para areas que ndo estdo diretamente
ligadas a tecnologia, alguns exemplos sdo a medicina, onde a realidade
aumentada é utilizada para fins cirdrgicos. Na arquitetura e no design, é
normalmente utilizada como um recurso visual onde os elementos projetados
sado apresentados através de figuras em trés dimensdes no espago fisico do

projeto.

Farto de esperar?Instala o
Layar, disponivel na Playstore
diverti-te nos outros ecras.

Figura 16: Grafismo equacionado usar com o Layar.

Na pratica o Layar funciona do seguinte modo. Em primeiro lugar
desenvolve-se o suporte fisico da aplicagdo, normalmente é utilizado um
grafismo que mais tarde € impresso e pode ser colocado em qualquer lugar.
Apds o grafismo estar finalizado, segue-se para o editor da aplicagdo que se
encontra no site da aplicacédo e o acesso é feito através do login da conta
pessoal. Apos entrar no editor, este permite a escolha das componentes que
serdo apresentadas no scan feito através do smartphone (Layar AR),

2012/06/04, Layar creator — Welcome to interactive  print,
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https://www.youtube.com/watch?v=wi80g9WJvmw). Apdés a escolha das

componentes pretendidas é necessario indicar as informagdes que seréo
apresentadas no ecra do smartphone apdés o scan. Finalmente, é possivel
imprimir o produto final e coloca-lo no local e utilizar. A (Figura 16) mostra um
exemplo do grafismo que se desenvolveu. O objetivo principal era utilizar os
ecras dos dispositivos moveis como suporte para videos, contatos e enderecos
web de servigos alusivos ao IPVC. O objetivo pretendido quanto a utilizagdo do
Layar ndo foi alcangado, mas por outro lado houve inumeros aspetos positivos
que devem ser evidenciados como a aprendizagem que propiciou e que podera

ser utilizavel em futuros projetos.

4.3.2 Design de Experiéncias

O fator experimental € um dos pontos mais importantes em todo o
projeto, ja que uma experiéncia € um ato unico para o utilizador e possui varios
significados que poderao despertar inumeras emogdes. As emog¢des humanas
sdo uma area de estudo que envolve conhecimentos de psicologia e os
designers que desenvolvem produtos em prol das necessidades da sociedade,
também estudam o lado psicolégico do individuo, que cada vez mais parece
preocupar-se em obter produtos que despertam emogdes. O projeto
experimental é totalmente direcionado para o campo emocional e cognitivo do
utilizador ndo existindo uma grande preocupacéao a nivel estético. Esta tipologia
de design de experiéncia, na qual a fungéo projetual vai de encontro a emogéo
é classificada por Norman (2004) como “Behavioral Design”. Este conceito é
inteiramente sobre o uso. A aparéncia nao é importante, a funcéo racional nao
€ importante, a performance é. Estes sdo os aspetos de design que a
comunidade de profissionais da usabilidade se foca?®” (Norman, 2004, p.69).
Esta vertente é caraterizada por quatro aspetos principais, séo eles a fungéo, a
compreensdo, o uso e a emogdo. Segundo o mesmo autor “por vezes o
sentimento pode ser maior que o pensamento por detras do produto. (Norman,
2004, p.70). As citacdes anteriores definem por completo a tipologia do projeto,

e traduzem-se no pensamento em design enquanto criador de um produto que

* Traducso livre do autor — “Behavioral design is all about use. Appearance doesn’t really matter, rationale doesn't
matter. Performance does this is the aspects of design that practitioners in the usability community focus upon.”
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procura “espicacar” as emocodes do utilizador. Com base nesta definicdo o
projeto propde integrar plenamente o conceito de “behavioral design”.

O método aplicado ao design da experiéncia, traduz-se no processo de
modelar, testar e modelar. Wagner (2012) refere-se a abordagem de Brown®
‘que argumenta que o design thinking comega com a suposigdo de que, n&o
importa quao desafiador o problema €, pode sempre existir uma solu¢do. Mas,
as solugdées sO podem ser alcangadas através do que Brown chama

experimentalismo. Isto € “...um processo de tentativa e erro que explora
problemas e possiveis solugdes de maneiras novas e criativa>"” (Wagner, 2012,
p.13). Todo o processo experimental vai ao encontro do design da experiéncia
que partiu do método abordado. Apos cometer alguns erros e proceder a novas
tentativas eram absorvidos conhecimentos. Esta vertente permitiu guiar o
projeto através de uma estratégia com foco na interagdo do utilizador com o
sistema desenvolvido, mas que respeita as normas de trabalho no espaco e a

ergonomia do local.

4.3.3 Estudos Experimentais

Inicialmente foi modelado em 3D o espago de espera da EnjoySmile e

seguidamente foi criada uma maquete desse mesmo espaco (Figura 17).
: /92 00

Figura 17: Maquete de estudo.

® Tim Brown — E um designer Americano que dedicou grande parte da sua obra ao estudo de valores como o “design
thinking” e a inovacéo no design.

% Tradug3o livre do autor — “Brown argues, because design thinking begins with the assumption that, no matter how
challenging the problem a solution can be found. But solutions can be achived only through what Brown calls
experimentalism, a process of trials and error that explores problems and possible solutions in new and creative ways. “

O Design como ferramenta de comunicagao e estimulador de experiéncias sensoriais 49



O Projeto e a Experimentagao

Posteriormente foi criado um sistema interativo utilizando diversos
componentes eletrénicos, nomeadamente a placa Arduino e um sensor PIR.
Apos o sistema estar totalmente funcional este foi testado na maquete de
estudo, funcionando do seguinte modo:

Quando é executada alguma forma de movimento;

O sensor capta esse mesmo movimento;

E informa a placa Arduino;

A placa Arduino aciona o Piezo;

E este emite um som a avisar que foi detetado movimento;

Quando o sensor deixa de sentir movimento;

N OO O KN LD~

O alarme permanece em siléncio.

A figura anterior refere-se a uma fotografia obtida durante o processo de
experimentagado, onde é visivel o sensor PIR que se localiza na parte superior
da maquete, e a partir desse ponto € movimentado um lapis através do
rectangulo para ativar toda a ag&o. Todo este circuito funcionava como um ciclo
infinito, tal como acontece nas lojas. Este projeto foi a base de todo o processo
até ao protétipo final. As componentes sdo as mesmas e apenas foi retirado o
piezo, tendo este experimento contribuido para se perceber as carateristicas do
sensor PIR, em relagao ao alcance e ao tempo de resposta.

Os softwares utilizados foram o que acompanha o Arduino (Arduino,
2015) em conjunto com o Processing (Processing, 2015). O primeiro foi
utilizado para programar a comunicagao das componentes dentro do circuito, o
segundo foi programado de forma a controlar o comportamento do sensor
quando algum tipo de movimento fosse captado.

Apos a realizagdo desta primeira experiéncia decidiu-se avancgar para
uma fase posterior do projeto com a implementagédo do sistema interativo nos
SAC-ESTG.

4.3.4 Ambiente e Contexto

O contexto que envolve o projeto ocorreu num espacgo designado para
auxiliar os alunos no que diz respeito aos processos de inscricdo, levantamento
de documentos entre outros (SAC-ESTG). O ambiente e o contexto onde a

experiéncia foi materializada revelaram-se cruciais para o projeto. O ambiente
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envolve o espaco fisico e dessa forma conseguiu-se perceber o funcionamento
dos SAC-ESTG relativamente a deslocacdo dos alunos, ou a quantidade de
alunos que se dirigem aos servigos ao longo do dia. Quanto ao contexto de uso
€ importante perceber a influéncia deste no projeto e retirar o maior beneficio
possivel. O contexto é um fator importante para o alcance dos objetivos
impostos no projeto. Sabe-se que o ambiente de um espago € um elemento
fundamental para os utilizadores e 0 homem por si s6 procura ocupar o espago,
fazer dele o seu proprio ambiente. “Tomar posse do espago € o primeiro gesto
das coisas vivas, homens e animais, plantas e nuvens, manifestacédo
fundamental de equilibrio e de permanéncia. A primeira prova da existéncia de
um ente é ocupar espago” (Corbusier, 2010, p.48). No dia-a-dia ouve-se muitas
vezes a expressao “‘nao gosto do ambiente”, que normalmente € uma
expressao associada a locais de diversdo noturna mas pode ser aplicada em
contextos arquiteténicos. Um espaco muitas vezes € caraterizado pelo seu
ambiente.

A ESTG possui uma enorme diversidade de estudantes que se dividem
em cursos especializados, licenciaturas e mestrados dentro das areas do
Design, da Engenharia, da Gestdo e do Empreendedorismo. Com base nesse
fator foi necessario um restrito cuidado com os conteudos abordados e a
apresentacdo grafica dos mesmos. A estratégia projetual passou por
desenvolver grafismos simples e apelativos. A escolha de cores por exemplo,
foi de encontro as cores utilizadas no IPVC (Figura 17), com vista a rapida

associacao das cores aos Sservigos.

Instituto Politécnico
de Viana do Castelo
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Figura 18: Logétipo do IPVC.*'

Perante este tipo de contexto e ambiente foi necessario pensar numa
harmonia grafica de acordo com o espago, e um cuidado relativo aos
conteudos apresentados. Assim, optou-se por desenvolver apresentacdes que
seguissem a mesma estrutura evidenciando as informagdes sobre os diferentes

servigos.

4.4 A Experiéncia

Dando continuidade ao topico anterior, neste sera abordado o tema da
experiéncia. Em primeiro lugar sera apresentada uma abordagem ao contexto
da experiéncia; em seguida sera descrito todo o processo que levou ao
desenvolvimento da experiéncia, as diversas fases da proposta, e por fim, o
resultado final.

Uma experiéncia, como ja foi descrito anteriormente pode ser
considerada uma realidade provocada com o intuito de induzir conhecimento
no utilizador. Esta definicdo na opinido do mestrando reflete totalmente o
significado de uma experiéncia. Este conhecimento obtido por meio dos
sentidos de uma determinada realidade, pode dividir-se por contextos
diferentes, que variam consoante as areas do conhecimento.

Apds abordagem a tematica da experiéncia foi necessario estabelecer
uma ordem para as fases do processo de desenvolvimento, que conduziu todo

0 processo e que se dividiu por trés etapas principais:

1. A pesquisa e selecéo tipoldgica da experiéncia
2. A envolvéncia do designer no experimento

3. A implementacdo da experiéncia

A primeira etapa iniciou-se através da procura de diversos tipos de
experiéncias sensoriais. No que diz respeito ao campo sensorial chegou-se
facilmente a conclusdo que uma experiéncia humana deve incidir diretamente
no campo sensorial, quer seja agradavel ou desagradavel, porque € necessaria
uma vivéncia real do experimento de modo a compreender o efeito desejado.

Um pequeno exemplo pode-se observar no quotidiano das pessoas, € o caso

*" http://www.ipvc.pt
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da visualizagdo de um filme em duas dimensdes e em seguida ver um filme
que utilize cinco dimensdes. A grande diferenga estda na capacidade de
envolvéncia do espetador através da utilizagdo estimulos sensoriais visuais,
olfativos, auditivos e tateis. Nesta fase houve a necessidade de selecionar os
sentidos humanos que seriam estimulados. O estimulo visual foi o primeiro a
ser selecionado, porque um dos objetivos do projeto esta relacionado com a
utilizagcdo da experiéncia como um servigo informativo. Pretendia-se a interagcéo
dos utilizadores na experiéncia, ou seja os utilizadores além de
desempenharem o papel de recetor, iriam ser intervenientes na experiéncia.
Dessa forma recorreu-se ao movimento das pessoas para acionar o dispositivo.
Os alunos ao entrar nos servigos académicos passam em frente a um sensor
que deteta o movimento, transmite ao controlador (Arduino) e este aciona os
estimulos visuais. Numa fase inicial do projeto, estes foram os dois primeiros
estimulos que ficaram estabelecidos (motor e visual). A utilizagdo de estimulos
olfativos também foi uma hipotese colocada, mas o custo e a probabilidade de
futuros constrangimentos relacionados com o ambiente de trabalho obrigou a
nao utilizagdo deste tipo de estimulo. Ainda na selegdo dos estimulos para o
experimento, e durante o primeiro teste realizado, varios alunos sugeriram a
necessidade de tornar o experimento mais apelativo. Assim surgiram em
complemento os estimulos auditivos que se juntaram ao leque de estimulos
que compdem a experiéncia sensorial. Em suma os diferentes estimulos
escolhidos s&o os elementos que personificam a tipologia da experiéncia. De
salientar algumas questdes ergondomicas que também influenciaram na selegéo
que levaram a considerar o efeito negativo que as diferentes fontes dos
estimulos (visual e auditiva) poderiam provocar na qualidade de trabalho dos
funcionarios “residentes” no espaco de intervengcdo. Os SAC da ESTG
possuem 4 postos de trabalho com 4 funcionarios e por isso todo o tipo de
estimulos tinham que respeitar as condigbes exigiveis para o trabalho
administrativo que se realiza neste espaco.

A segunda etapa refere-se ao envolvimento do autor nos testes reais. A
participacado ativa do autor implicou uma observagcao presencial no ambiente
experimental. O conhecimento que obteve como estudante da ESTG-IPVC,
ajudou a dirigir a experiéncia para as necessidades reais dos seus colegas. De
certa forma a atividade do designer além de criador do projeto, passa por criar
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O projeto dirigido

principalmente aos estudantes da ESTG tentou criar uma conexdo com o resto

da comunidade.

A terceira etapa foi designada de implementagdo da experiéncia. Esta

subdividiu-se em dois dias (dois testes/experiéncias), com um intervalo de

tempo de cerca de duas semanas entre elas.

No total foram produzidos sete videos interativos que apresentam alguns

dos servigos disponiveis para a comunidade estudante do IPVC. A (Figura 19 e

Figura 20) mostram duas imagens retiradas dos videos.

.

Bus Académico

Figura 19: Apresentacao “Bus Académico”.
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Figura 20: Apresentagao “Cantinas IPVC”.
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No primeiro teste/experiéncia foi montado todo o sistema interativo
utilizando como suporte um dos computadores existentes na zona de espera
dos Servigos Académicos e testado o seu funcionamento. Foram entregues 50
questionarios aos alunos que participaram na experiéncia, a medida que iam
entrando nos SAC-ESTG e assim recolhida a sua opinido.

Apos a realizagdo do primeiro teste/experiéncia foram estudados os
dados recolhidos e concluiu-se ser necessario o acréscimo de som ao
experimento em virtude das opinides dos alunos. Adicionalmente, retificaram-
se alguns dos videos utilizados neste primeiro teste/experiéncia e decidiu-se
alterar também o suporte visual para um monitor de maiores dimensoes.

O segundo teste/experiéncia foi executado durante a semana de
inscrigdo para os exames em que o fluxo de estudantes presentes na sala de
espera chegou a atingir cerca de 20 alunos. Tendo em conta as dimensdes da
sala é um valor consideravel. Dessa forma a média de alunos durante o ano
ronda entre os 50 a 70 alunos que procuram os servigcos académicos durante o
dia. Quanto ao tempo de espera, os valores variam de 3 minutos até periodos
que normalmente ndo excedem os 15 minutos. Este dado foi extremamente
importante porque permitiu entender o tempo maximo que as apresentagdes

poderiam durar.

4.5 Analise de Resultados

4.5.1 Sintese dos Comportamentos dos Utilizadores

Relativamente aos comportamentos foram registados duas tipologias
diferentes, os comportamentos em grupo e individuais. A nivel de grupo grande
parte dos elementos apenas ficava a conversar enquanto aguardava a sua vez,
pouco se preocupando com o ambiente em redor. Quanto ao alunos que
vinham sozinhos, estes olhavam em redor ou apenas ficavam a mexer no
telemdvel enquanto aguardavam a sua vez. E importante referir que se
escolheram algumas reagbes que n&o tiveram a possibilidade de serem
registadas, mas que se assistiu no decorrer dos testes realizados. As reagdes
nao tinham um padrao definido, mas registaram-se rea¢gées muito semelhantes.

A maior parte dos alunos ndo se apercebeu do mecanismo por detras do
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sistema, focando-se apenas nas apresentacdes multimédia, isto no primeiro
teste/experiéncia onde apenas existiam estimulos visuais e de movimento.
Grande parte dos alunos questionou-se sobre o experimento, e procurou saber
sobre o funcionamento e quais os programas ou objetos que foram utilizados
na criagdo do prototipo. O entusiasmo dos alunos, levou a comentarios que
num apanhado geral foram positivos, tendo grande parte salientado a
necessidade de projetos que trouxessem beneficios para o espago de espera
dos SAC-ESTG. No segundo teste/experiéncia, e apds as alteragbes efetuadas
no sistema interativo e referidas anteriormente, a introducdo do estimulo
sonoro foi o que desencadeou novas reagdes. A grande maioria dos alunos foi
totalmente apanhado desprevenido pelos sons que se faziam ouvir aquando da
sua entrada nos SAC-ESTG. Resumidamente, a aplicagdo de som na
experiéncia ultrapassou as expetativas iniciais. Todos os alunos ao ouvirem os
sons inevitavelmente procuravam a direcdo do som e deparavam-se com 0O
monitor reproduzindo as apresentagdes. De uma forma geral, apds terem
participado na experiéncia a grande maioria dos alunos, apesar de n&o
demonstrarem total conhecimento do que tinham experimentado, expressavam
sempre boas opinides acerca do projeto, e durante o preenchimento do
questionario faziam questdo de frisar novamente da importancia para os

servigos da escola de projetos como o que foi desenvolvido.
4.5.2 ise aos Questionarios

4.5.2.1 Primeira Experiéncia

Recolheram-se dados das experiéncias realizadas. No primeiro
teste/experiéncia, grande parte dos alunos inquiridos tinha a idade
compreendida entre os 17 e os 25 anos. A figura seguinte (Figura 21)

apresenta as percentagens de alunos agrupados por idade.
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Figura 21: Grafico relativo as idades do primeiro teste.

No que diz respeito ao género dos alunos, 54% sao do sexo masculino e
os restantes 46% s&o do sexo feminino. Uma das questdes era relacionada
com o numero de anos que os alunos frequentavam a escola, sendo que 25%
alunos frequentava a escola ha um ano, 29% frequentava ha dois anos, 12%
frequentava ha trés anos, 13% ha quatro anos e 19% ha cinco anos. A questao
seguinte abordou a opinido dos alunos relativamente as condi¢cdes de espera
dos SAC-ESTG. Numa escala crescente de 1 (fraco) a 5 (excelente), 34%
alunos achou que nao existem condi¢des suficientes e 66% alunos achou que
estdo reunidas as condicdes adequadas para o espaco de espera. E
importante salientar que o numero de alunos satisfeitos é quase o dobro dos
insatisfeitos, esse fator € um sinal positivo quanto ao estado do espaco de
espera.

A quinta questdo era relativa a percegdo dos alunos acerca da
experiéncia, sendo que 84% dos inquiridos ndo se apercebeu que tinham sido
intervenientes numa experiéncia sensorial, onde o movimento de entrada
destes era responsavel por ativar uma apresentacao video. Por outro lado
quando questionados sobre a apresentagcdo, 30% alunos ndo gostou dos
conteudos sendo que mais do dobro, gostou dos conteudos apresentados, ao
todo 70% alunos. A proxima questdo, salientou o conhecimento sobre os
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servicos apresentados. Dos alunos inquiridos 36% assinalaram que nao tinham
conhecimento das informagbes apresentadas, 58% afirmaram conhecer o
basico e apenas 6% tinham conhecimento pleno de todas as informacgdes
apresentadas. Quanto a importancia da informagéao, na (Figura 22) indicam-se
os valores recolhidos.

6%
16% /
\

1H203

28%—
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Figura 22: Grafico relativo a importancia da informagéo contida nas apresentagdes.

Como se percebe pelo grafico, se for efetuada uma soma dos valores
positivos que se iniciam a partir do valor 3, 74% dos alunos considerou as
informacgdes relevantes, demonstrando a relevancia do projeto. No seguimento
do questionario, os alunos foram confrontados com a questdo do movimento, e
mais de 90% nao se apercebeu que o movimento era o fator chave para ativar
todo o sistema sensorial implementado. Ainda que elevado o valor era
esperado, porque o0 movimento € uma agao quase involuntaria do ser humano,
sendo complicado entender que uma agao nao voluntaria pode ativar um
mecanismo. Por outro lado, quando os alunos classificaram a experiéncia
sensorial, 20% dos inquiridos ndo gostou da experiéncia, os restantes 80%
classificaram com valores positivos e 33% desses 80% classificou o sistema

como excelente.

O Design como ferramenta de comunicagao e estimulador de experiéncias sensoriais 58



O Projeto e a Experimentagao

4.5.2.2 Segunda Experiéncia

Tal como foi referido anteriormente, apds o primeiro teste/experiéncia
efetuou-se o segundo com a introdugdo de um estimulo sonoro. Dessa forma
decidiu-se introduzir sons que todos os dias sdo utilizados frequentemente,
como o caso dos assobios, ou por exemplo no caso da apresentacdo relativa
ao centro desportivo que utiliza o som de um apito. O processo de instalacéo
foi exatamente igual ao primeiro, exceto a utilizagdo de um monitor de maiores
dimensodes. Esses ajustes originaram melhorias no sistema como um todo.

Foram novamente inquiridos mais 50 alunos, e tal como no primeiro
teste/experiéncia foram analisadas as respostas, com o intuito de comparar
resultados entre ambos os testes. A faixa etaria dos alunos face ao primeiro
teste apenas sofreu alteragdes visiveis no primeiro parametro que vai dos 17

aos 20 anos de idade, como é visivel na (Figura 23).
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Figura 23: Grafico relativo a faixa etaria.

Quanto ao género, por coincidéncia os valores sdo exatamente os
mesmos que no primeiro teste. Estes dois primeiros fatores ndo contribuem
diretamente para a experiéncia a nivel de projeto, mas sdo importantes a nivel
estatistico e caso fosse necessario posteriormente desenvolver um estudo de
caso poderiam ser importantes. No que diz respeito aos anos de frequéncia da

escola, 33% respondeu que frequenta a ESTG ha um ano, 27% frequenta ha
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dois anos, 20% frequenta ha trés anos, 27% frequenta ha quatro anos e 7%
frequenta a ESTG ha cinco anos.

Relativamente a classificacdo do espago de espera, os resultados
variam um pouco face ao primeiro teste/experiéncia. O numero de insatisfeitos
baixou bastante, apenas 14% classificou com valores negativos. Os restantes
86% considerou o espago adequado enquanto local de espera. Se juntarmos
ambos os questionarios o numero de alunos satisfeitos € elevado face ao
numero dos insatisfeitos, sendo sem duvida um fator positivo no que diz
respeito as condi¢cdes de espera oferecidas pelos SAC.

Na pergunta relativa ha percegcdo de que estavam a participar numa
experiéncia sensorial, os valores foram ligeiramente diferentes do primeiro,
sendo que 22% afirmou ter conhecimento que tinham feito parte de uma
experiéncia sensorial. A pequena alteragao de afirmacdes positivas, podera ter
acontecido devido aos alunos intervenientes no primeiro teste terem
comentado com outros.

Relativamente as opinides acerca da apresentacdo em geral, em
comparagao com o primeiro teste, os resultados sdo surpreendentes: apenas
4% classificou a apresentagdo com valores negativos, face aos restantes 96%
com valores positivos, 52% classificou como satisfatéria, 34% de bom e 10%
com excelente. Considera-se este resultado muito bom, ja que comprova que
as alteracbes com a introdugdo do estimulo sonoro s6 trouxeram aspetos
positivos para o sistema. Relativamente ao grau de conhecimento da
informagédo apresentada, houve uma descida no numero de alunos que né&o
tinha conhecimento. Apenas 13% n&o tinha conhecimento, os restantes 83%
tinha conhecimento dos conteudos abordados. Em comparagdo com o primeiro
teste/experiéncia os valores subiram consideravelmente.

Quando questionados sobre a relevancia da informagcdo em comparagao
com o primeiro teste/experiéncia, os valores subiram, e apenas 12% dos
estudantes ndao achou relevante a informacao, sendo que 50% dos restantes
classificou com 4 valores (bom). Este resultado comprova que os alunos deram
importancia aos conteudos que observaram.

A penultima questao teve valores quase semelhantes ao teste anterior.
Mais de 90% dos alunos né&o se apercebeu que o movimento era o estimulo

que acionava todo o sistema. As respostas a ultima questido revelaram
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resultados positivos em comparagdo com o primeiro teste/experiéncia. Houve
uma reducdo do numero de alunos que classificou com nota negativa a
experiéncia interativa, apenas 12% face aos 18% registados anteriormente.
Dos valores positivos, 0 que mais se destaca é o valor 4 onde 44% assinalou
essa opgao.

Quanto as sugestdes dos alunos ndo houve qualquer tipo de opinido
diretamente ligada ao projeto. Os alunos referem que deveria existir uma
melhor comunicagao entre os diferentes servigos, como por exemplo os SAC-
ESTG e o Balcao Unico. Sugeriram ainda a aplicagdo de projetos deste tipo a
areas comuns da escola, como por exemplo o bar.

Em suma, salienta-se que os resultados obtidos entre o primeiro
teste/experiéncia e o segundo superaram as expetativas iniciais. Foi registada
uma superioridade de aspetos positivos face aos negativos, e o feedback por
parte dos alunos no decorrer dos testes considera-se muito bom.

4.6 Conclusao

Este ponto articula-se em diversos topicos que abordam os elementos
usados ao longo do trabalho pratico, sendo que algumas das componentes n&o
chegaram a ser testadas no espaco fisico (ex: a tecnologia Layar).

A vertente experimental do design pode ser considerada das mais
empregues no desenvolvimento do projeto. O seu uso neste trabalho foi
bastante enriquecedor e despertou novas areas de interesse para o futuro.
Grande parte do projeto envolveu a utilizagdo de componentes tecnoldgicas,
tendo este sido um grande desafio mas também contribuiu para a aquisi¢do de
conhecimentos em areas relacionadas com o design de interagdo. O maior
beneficio reside na capacidade de conseguir introduzir novos recursos que no
inicio do projeto ndo se dominavam, como a prototipagem eletronica, a
realidade aumentada e também as linguagens de programacédo utilizadas. A
nivel pessoal a experimentagcdo foi dos momentos na qual o designer mais
sentiu afinidade com o ambito do projeto e conseguiu empregar os
conhecimentos e competéncias adquiridos ao longo do seu percurso
académico. Relativamente as diferentes etapas do projeto, o mestrando
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gostaria de salientar que todas as etapas contribuiram para o alinhamento da
estratégia projetual em torno dos objetivos pretendidos.

Em suma todo o processo de experimentagao foi a sustentacdo do
trabalho pratico no espaco fisico, o qual permitiu verificar da possibilidade de
aplicacdo do projeto noutros espagos, para corrigir pequenas falhas e

aprimorar conteudos, com base nos testes executados nesta fase.
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5 Conclusoes e Desenvolvimentos Futuros

As conclusdes finais serdo descritas com base em no trabalho abordado
ao longo do documento. A origem do projeto esteve inicialmente associada a
um contexto empresarial. A proposta de trabalho partiu da empresa vianense
EnjoySmile, principal impulsionadora do tema. Considerou-se que a proposta
projetual foi bastante ambiciosa e motivadora, com o fato de se poder contribuir
diretamente para o espaco fisico da empresa. Neste capitulo procura-se expor
resultados da aprendizagem e crescimento com base nos conhecimentos e
experiéncias adquiridas ao longo do percurso dedicado ao trabalho, tendo em
consideragao a questao principal de investigagao: sera possivel a criagdo de
um espacgo de experiéncias sensoriais que remeta para a impressao de ideias
positivas sobre a empresa?

A opinido do mestrando acerca da questdo principal de investigagao,
definida nas trés questbes secundarias, assenta no trabalho realizado,
considerando que conseguiu desenvolver um sistema interativo que pode ser
aplicado a uma empresa ou outro espago para além do contexto empresarial,
permitindo criar um efeito positivo nos utilizadores desse mesmo espacgo. Tal é
consubstanciado através da primeira questdo secundaria, acerca das areas do
conhecimento que foram utilizadas na abordagem ao problema, o design e a
tecnologia foram as escolhas mais naturais. Ambas as areas s&o responsaveis
por materializar o projeto. A componente do design é utilizada nas diferentes
vertentes que o compdem, desde a componente grafica/visual ao desenho da
experiéncia. A tecnologia surge através da prototipagem eletrénica e
multimédia que em conjunto ajudam a construir o ambiente sensorial. Os casos
de estudo sdo exemplos de empresas que direcionaram o seu foco de trabalho
em sistemas de experiéncia tal como o presente estudo, mas em escalas
diferentes. Este trabalho sustenta-se na mesma tipologia de trabalho das
empresas Gema e Ydreams. Ambas nao se enquadram diretamente no
panorama do design nacional, mas contribuiram para o entendimento dos
beneficios da utilizagcdo das tecnologias no ambito de projetos de design. O

caso internacional estudado, o Instituto de Design Interativo de Copenhaga,
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enquadra-se totalmente nas carateristicas do projeto. Na opinido do mestrando
os casos de estudo serviram como base tedrica para os processos que
resultam na interacdo do design da experiéncia. Foi ainda neste momento
equacionado a utilizagdo de outras areas no projeto, numa primeira abordagem
em areas tais como a modelacéo 3D e o marketing digital. No entanto, ao longo
do trabalho o mestrando entendeu que estas ndo se enquadravam no contexto
real do projeto, e consequentemente poderiam n&o acrescentar um beneficio
relevante para o mesmo. A segunda questdo, bastante ambiciosa, que se
relaciona com a questdo da estimulacdo do sistema sensorial humano, com
base nas necessidades que se definiram para o espacgo fisico implicou o
conhecimento do sistema sensorial humano e as formas de estimulacéo
através de sinais captados pelos sentidos. Procurou-se para isso entender
alguns processos de comunicagéo, onde os estimulos sensoriais eram usados
como um complemento do espagco ou ambiente. Um exemplo disso s&o os
odores de algumas lojas comerciais, que normalmente possuem um cheiro
unico que mais tarde é associado pelos seus utilizadores. Existiu a
preocupagao com 0s recursos materiais disponiveis. Quanto a esta questao
achou-se pertinente desde o inicio do projeto ter em consideragéo o valor das
componentes utilizadas e a estimativa do custo final do sistema. A terceira
questao secundaria aborda a comunidade académica e as suas necessidades
e dindmicas. A procura de respostas obrigou a realizar dois testes/experiéncias
que foram realizados ao longo do teste de implementac&o do projeto. Com isso
conseguiu-se perceber as reagdes dos alunos e recolher-se algumas opinides
importantes que contribuiram para a melhoria do sistema interativo
experimental desenvolvido.

As implicagbes do projeto surgem ao longo do percurso de trabalho e
foram consideradas uma consequéncia natural do processo. O
desenvolvimento foi marcado por uma série de pequenos problemas e
contratempos. Estes foram mais evidentes na fase pratica do projeto,
especificamente na montagem das componentes eletronicos e na programagéo
do sistema. Apesar de esperada alguma complexidade, fruto da pouco
experiéncia do mestrando com essa tipologia de componentes, as solugdes
técnicas foram surgindo a medida que se foi adquirindo mais conhecimento e

serviram como fonte de aprendizagem para trabalhos futuros que relacionem
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areas tecnologicas e informaticas em combinagdo com um pensamento em
design.

Ao nivel académico, o projeto de tese é inovador ao colocar a tecnologia
e o design ao servigo da ESTG. Dada a oportunidade de uma intervengéo, este
projeto procurou dar ao espag¢o um valor acrescentado, tornando-o um local
onde pode existir interacdo entre os utilizadores e uma interface visual
informativa. Foi assim desenvolvida uma experiéncia sensorial que tinha o
objetivo de transmitir informagdes sobre servigos existentes na organizagéao por
via da captacdo da atengao de quem se encontrava a espera dentro do espaco
referido. Julga-se ter aberto uma porta para uma relagdo que n&o esta
totalmente implementada mas que a partir deste projeto podera alterar-se. A
utilizagcdo de recursos tecnolégicos como a prototipagem eletronica e softwares
para desenvolvimento de sistemas interativos, podera ser acolhido pelos
alunos dos cursos de design como um novo impulso para os seus projetos
futuros. Este tipo de tecnologias deveria ser introduzido no contexto
académico, direcionado para as areas do design, abrindo desse modo novos
tipos de solugdes projetuais.

Ao nivel pessoal destacam-se as experiéncias realizadas desde a fase
de pesquisa até a implementacao fisica do projeto e que contribuiram para o
amadurecimento do autor. Outros aspetos positivos consistem na aquisicdo de
conhecimentos em areas que ndo se encontram ligadas a sua formacéo
académica. Este fator € uma mais valia que pode fazer a diferenga no mercado
de trabalho. Salienta-se a importancia da realizacdo da referente dissertacao
de mestrado para aquisicdo de mais conhecimentos e sedimentagdo de outros
adquiridos durante a graduacdo académica. A nivel pessoal, foi a primeira
abordagem do designer com esta tipologia de ferramentas considerando ser

um fator importante para um profissional na area do design.
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Anexos

QUESTIONARIO DE OPINIAO SOBRE O ESPACO DE ESPERA DOS
SAC E A INFORMAGAO MULTIMEDIA DISPONIVEL

CARACTERIZACAO DA PESSOA:

1- Qual a sua faixa etaria?

17 — 20 anos
21— 25 anos
26 — 30 anos
31 - 35 anos

mais de 35 anos

2- Qual o seu sexo?

Masculino

Feminino

3- Quais séo as suas habilitacées literarias?

9° Ano

12° Ano
Licenciatura
Mestrado

Doutoramento

AVALIACAO DO ESPACO E DA INFORMACAO:

1- Consideras este espago adequado para aguardar o teu atendimento?

1. Nada adequado 2 3 4

5. Muito adequado

2- Sabias que fizeste parte de uma experiéncia sensorial?

e Sim Né&o
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3- Gostaste da apresentagcdo sobre a ESTG e o IPVC que passou no
monitor?

1. Nada 2 3 4 5. Muito

4- Tinhas conhecimento sobre as informacgdes que viste?

1. Nenhum 2 3 4 5. Todo

5- Achas as informacgées relevantes?

1. Muito Pouco 2 3 4 5. Muito

6- Apercebeste-te que a apresentagcdo era ativada por um sensor de
movimento?

e Sim Né&o

7- Como classificas este sistema sensorial?

1. Muito Fraco 2 3 4 5. Muito Bom

8- Por fim, tens alguma sugestao para a melhoria deste sistema?
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