~

- 5055 O DESIGN DE EXPERIENCIA NA CRIAGCAO DE MEIOS DE PROMOVAM A

N

§

INSTITUTO POLITECNICO
ESTG DE VIANA DO CASTELO

O DESIGN DE EXPERIENCIA NA CRIACAO DE
MEIOS DE PROMOVAM A SUSTENTABILIDADE
EMPRESARIAL

Paulo André Macedo Silva

Escola Superior de Tecnologia e Gestao

SUSTENTABILIDADE EMPRESARIAL

N



INSTITUTO POLITECNICO
DE VIANA DO CASTELO

Paulo André Macedo Silva

O DESIGN DE EXPERIENCIA NA CRIACAO DE MEIOS
QUE PROMOVAM A SUSTENTABILIDADE EMPRESARIAL

Nome do Curso de Mestrado
Design Integrado

Trabalho efetuado sob a orientacéo de
Professora Doutora Liliana Soares
e Professor Doutor Manuel Rivas

Novembro de 2024






MEMBROS DO JURI

Presidente:
Professor Doutor Luis Miguel Gomes da Costa Ferraz Mota

Professor Adjunto da Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do Instituto

Politécnico de Viana do Castelo

Vogal:
Professor Doutor Jodo Vasco Matos Neves

Professor Coordenador do Instituto Politécnico de Castelo Branco

Vogal:
Professora Doutora Liliana Cristina Marques Soares e Aparo

Professora Coordenadora da Escola Superior de Tecnologia e Gestao do Instituto

Politécnico de Viana do Castelo

Orientadora



AGRADECIMENTOS

Este projeto de mestrado teve o apoio de varias pessoas que, direta ou
indiretamente, fizeram parte deste percurso e contribuiram significativamente
para que chegasse ao fim de uma etapa tdo importante. Desta forma, nao
poderia terminar este trabalho de investigagdo sem deixar o0 meu sincero
agradecimento a todos os envolvidos.

Em primeiro lugar, quero agradecer a Professora Doutora Liliana Soares e ao
Professor Doutor Manuel Rivas, orientadores deste projeto, por todo o
conhecimento que me transmitiram e o rigor que me incutiram em cada passo e
deciséo tomada.

Um agradecimento essencial é direcionado a minha familia, ao meu pai Paulo,
a minha mée Lurdes e a minha irma Mariana, que me apoiaram em toda a minha
formacdo e sempre me incentivaram a desafiar os meus limites para conseguir
alcancar as metas académicas e pessoais. Foram um elo de ligacdo as varias
entidades que colaboraram com este projeto e sempre colocaram a vontade de
ajudar em primeiro lugar, mesmo quando avisava em cima da hora do que
precisava. Ainda no ambito familiar, queria dedicar um agradecimento especial
a minha namorada, Alexandra, que ocupa uma posicdo tao central na minha vida
como namorada, familia e melhor amiga. Esteve sempre disposta a ajudar-me
mesmo quando nem eu sabia expressar 0 que queria. AosS meus amigos de
infancia, que sempre se interessaram mesmo quando ndo percebiam o que
estudava e as minhas ideias irreverentes. A0S meus amigos, que surgiram na
fase académica, pelo apoio que dispuseram, pelos momentos que partilhamos e
as brincadeiras que perduram.

Gostaria de agradecer também as entidades parceiras deste projeto.
Agradeco a Tosal, tanto a sua direcdo, ao Salomé&o, ao Antonio e a Alexandrina,
como a todos os colaboradores que ja no passado me ajudaram em projetos
académicos. Quero denotar o apreco a Alcateia Design, ao Humberto, ao
Ricardo e a Vania, por toda a formacao e experiéncia que me proporcionaram
durante esta fase. Por ultimo quero agradecer a Agéncia Casa Mais, ao CEO
Fabio Costa, pela prontidao e interesse que mostrou na fase de prototipagem
gue apesar da diferenca de horario sempre tiveram uma resposta breve e

rigorosa



RESUMO

Este estudo surge com o propésito de comprovar em que medida a disciplina
do design, aliada a tecnologia da Realidade Aumentada, pode contribuir para a
sustentabilidade da industria cerédmica. Esta investigacdo surge a partir de
hipoteses de projeto que englobam o Design de Experiéncias (Brown, 2009)
como fator possibilitador da interacao dos utilizadores com o produto. Recorre-
se ainda a um Sistema de Rede Territorial (Aparo, Moreira da Silva & Soares,
2017) para criar contactos e conexdes entre empresas dos diferentes ambitos
aos quais se destina este estudo, tendo como prioridade empresas sediadas no
norte de Portugal. Como tal, esta investigacdo conta com a colaboracdo de uma
empresa do setor ceramico (Tosal), uma empresa direcionada para o Design de
Experiéncias (Alcateia Design), o IPVC e, na fase de prototipagem, uma empresa

focada em tecnologias como a Realidade Aumentada (Agéncia Casa Mais).

No que concerne a metodologia utilizada no decorrer da investigacéo, recorre-
se a uma metodologia mista, ndo intervencionista e intervencionista (Moreira da
Silva, 2010), de base qualitativa (Laurel, 2003), considerando o Design de
Experiéncias e um método ciclico (Jones, 1992) de organizacdo do estudo. Esta
investigacao teve ainda uma componente colaborativa, no sentido em que se
uniram empresas de diferentes setores e se consideraram as experiéncias dos

utilizadores através do método Focus Group (Laurel, 2003).

Com esta investigacdo, tenciona-se demonstrar que a sinergia entre
empresas de diferentes setores situadas na mesma regiao pode emergir numa
rede de contactos potencializadora de novas parcerias. Deste modo, contribui-
se para a sustentabilidade, nos seus diferentes ambitos, ja& que cada empresa
beneficia das atividades envolvidas e tem a oportunidade de desenvolver novos

produtos e integrar-se em diferentes mercados.

Finalizando, este projeto de investigagdo compromete-se a criar uma ligagéo
entre a tecnologia avancada da Realidade Aumentada e uma industria tradicional
da zona norte de Portugal — o setor ceramico — recorrendo ao Design de

Experiéncias com o intuito final de promover a sustentabilidade do setor.

PALAVRAS-CHAVE: Design de Experiéncia, Desperdicio de recursos materiais,

Realidade aumentada, Sistema de Rede Territorial



ABSTRACT

This study arises with the purpose of demonstrating to what extent the
discipline of design, combined with Augmented Reality technology, can
contribute to the sustainability of the ceramic industry. The investigation is based
on project hypotheses that encompass Experience Design (Brown, 2009) as a
facilitating factor for user interaction with the product. A Territorial Network
System (Aparo, Moreira da Silva & Soares, 2017) is also utilized to create
connections and networks among companies from different fields targeted by this
study, prioritizing companies based in northern Portugal. As such, this
investigation involves the collaboration of a ceramic sector company (Tosal), an
Experience Design-oriented company (Alcateia Design), IPVC, and, in the
prototyping phase, a company focused on technologies such as Augmented

Reality (Agéncia Casa Mais).

Regarding the methodology used throughout the investigation, a mixed
approach, both non-interventionist and interventionist (Moreira da Silva, 2010),
of a qualitative nature (Laurel, 2003), was employed, considering Experience
Design and a cyclical method (Jones, 1992) for organizing the study. The
research also included a collaborative component, as companies from different
sectors were brought together, and user experiences were considered through
the Focus Group method (Laurel, 2003).

This investigation aims to demonstrate that the synergy between companies
from different sectors located in the same region can lead to a network of contacts
that fosters new partnerships. In this way, it contributes to sustainability in its
various aspects, as each company benefits from the activities involved, has the
opportunity to develop new products, and integrates into different markets.

In conclusion, this research project is committed to establishing a connection
between advanced Augmented Reality technology and a traditional industry in
northern Portugal—the ceramic sector—using Experience Design with the

ultimate goal of promoting the sustainability of the sector.

KEYWORDS: Experience Design; Waste of Material Resources; Augmented Reality;
Territorial Network System
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GLOSSARIO

Realidade aumentada: trata-se de uma tecnologia que combina elementos
virtuais com o ambiente fisico em tempo real. Permite a sobreposi¢cdo de
imagens, sons e outros dados digitais ao mundo real e fisico através de

dispositivos como smartphones, tablets ou 6culos especificos com esta funcao.

Metaverso: consiste num ambiente virtual, imersivo e interativo, ao qual
podemos aceder através de tecnologias como a realidade aumentada e virtual.
Neste espaco virtual, os utilizadores podem socializar, trabalhar e jogar de forma

coletiva.

Design de Experiéncia: € o processo de criacdo e otimizacdo de produtos,
servicos e ambientes com foco na qualidade da experiéncia do utilizador.
Pretende responder as necessidades do publico, considerando uma interacédo

intuitiva, envolvente e acessivel.

Sustentabilidade: baseia-se na capacidade de responder as necessidades do
presente sem comprometer as geracoes futuras. A sustentabilidade relaciona-se
com diversos ambitos — econémico, empresarial, ambiental, estético e social —

gue serdao clarificados neste documento.
Sistema de Rede Territorial: estrutura colaborativa que conecta empresas de
diferentes setores com o objetivo de criar sinergias que resultem e inovagao e

desenvolvimento sustentavel.

Focus Group: método qualitativo de pesquisa que considera as opinides e

experiéncias dos utilizadores.
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Introducéo
I. Objeto de Estudo

A sobreposicao de acontecimentos como, por exemplo, o impacto econdémico
da guerra da Ucrania, os efeitos da pandemia ou a degradacéo do meio ambiente
- que definem o panorama atual - tém obrigado as empresas a redefinirem as

suas estratégias.

Um dos problemas que as industrias enfrentam € o desperdicio — tempo,
esforco, recursos, espaco - ou seja, tudo aquilo que ndo agrega valor a empresa
e aos seus clientes. Segundo o Dinheiro Vivo, “um dos principais desperdicios
na industria é a superproducédo, onde se produz mais do que é necessario™ e,
também, o excesso de estoque, ou seja, a presenca na empresa de mercadorias
e produtos finais ou inacabados. Por outro lado, o desenvolvimento das novas
capacidades tecnoldgicas tem provocado problemas ecoldgicos e alteracbes no
ambiente como o aquecimento global. Como refere Arlindo Oliveira no jornal
Publico “o resultado final deste processo de aquecimento, que podera atingir
diversos graus centigrados no fim do século XXI, ndo € totalmente conhecido,
mas sabe-se que causara profundas alteragbes, aumentando os riscos de
fenbmenos meteoroldgicos extremos e colocando em causa a sobrevivéncia de
centenas ou milhares de espécies.”> Neste sentido, o conceito de “economia
circular € uma solucao para que se diminuam a extracao e utilizacdo de materiais
e a recuperacdo dos materiais em fim de vida, valorizando os desperdicios e
criando novos modelos de negécio.” (Carvalho e Brazéo, 2021)

Perante este cenario, a industria ceramica tem apostado na certificacéo de
produtos e processos, reutilizando residuos e apostando em fontes renovaveis
de energia e qualificacdo dos locais de trabalho (Lacerda, Pimenta do Vale,
Morais, 2016). A ceramica portuguesa tem procurado introduzir no mercado
produtos que sdo desenhados para que sejam duradouros e que consideram o
seu ciclo de vida “(...) mesmo quando a confegéo de certos produtos ceramicos

€ responsavel por 90% do total da sua pegada carbonica, o seu impacto

1 https:/mww.dinheirovivo.pt/opiniao/os-10-desperdicios-mais-comuns-nas-empresas-um-problema-
diario-requer-solucoes-duradouras-15840768.html acedido a 09 de junho de 2023.

2 https:/AMww.publico.pt/2018/12/07/ciencia/opiniao/ciencia-tecnologia-futuro-planeta-1853729 acedido
a 09 de junho de 2023.
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ambiental possa ser significativamente reduzido ao longo do seu ciclo de vida
em comparagdo com outros materiais”. (Sousa e Silva, 2021).
Consequentemente, as empresas hecessitam criar estratégias para que
produzam apenas o0 essencial, quando necessério, como a utilizacdo do

metaverso® e da realidade aumentada®.

No caso desta investigacdo desenvolveu-se um sistema de rede territorial
entre a Academia (IPVC), uma empresa de eventos e design de experiéncias a
uma industria ceramica, ambas localizadas no Norte de Portugal para, através
de um dispositivo, visualizar uma realidade aumentada mista. Foi criado um
conceito de stand/area modular para ser utilizado em feiras internacionais e
eventos promocionais para uma marca. Utilizando dispositivos semelhantes aos
6culos Meta Quest 3 da Microsoft® ou aos Vision Pro da Apple® foi possivel
oferecer uma experiéncia visual interativa por meio da realidade aumentada
mista. 1sso permitiu que os intervenientes/visitantes explorassem os produtos,
visualizando diferentes modelos, cores e versdes, sem a necessidade de que a
empresa de ceramica produzisse amostras fisicas e, dessa forma, evitando o

desperdicio de recursos materiais.

Em termos de motivagdo pessoal por um lado, o investigador trabalha na
empresa de eventos e design de experiéncias parceira deste estudo. Por outro
lado, durante a licenciatura houve a possibilidade de trabalhar com a empresa
de ceramica referenciada, realizando o projeto final de curso ao nivel de
prototipo, o que lhe permitiu adquirir conhecimento ao nivel da producéo.
Finalmente, destaca-se que a equipa de orientacdo é composta por um docente
(designer) perito na criacdo de sistemas de rede territoriais e, um docente
(arquiteto) especialista no ambito da realidade aumentada.

3“Metaverso: O lugar onde a realidade fisica e a virtual se associam” In
https://www.iberdrola.com/inovacao/metaverso acedido a 09 de junho de 2023.

4 “A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que permite sobrepor elementos virtuais a nossa visdo
darealidade. Cadavez mais demandada, essatecnologia se converteraemumnegdcio que vai movimentar,
em 2020, cercade 120 bilhdes de délares no mundo”. In https://www.iberdrola.com/inovacao/metaverso
acedido a 09 de junho de 2023.

5 https://www.microsoft.com/pt-pt/hololens/buy acedido a 09 de junho de 2023.

6 https://www.apple.com/apple-vision-pro/ acedido a 09 de junho de 2023.
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Il. Limites do trabalho

Durante esta investigacdo, foi possivel verificar algumas limitacfes
relacionadas principalmente com o custo dos materiais. Este problema € uma
consequéncia da guerra entre a Russia e a Ucrania, ja que os combustiveis
sofreram um grande aumento de preco. Tendo em conta que todas as industrias
precisam de energia para as técnicas de producédo, os pre¢os dos produtos e
das matérias-primas acabaram por aumentar em larga escala. Num comunicado
efetuado ao jornal Pdblico, Yuli Shan, da Universidade de Birmingham, refere
gue a guerra da Ucrania provocou um aumento entre 62% e 112% nos custos
de energia, incluindo “alteracdes nos custos diretos que se sentem na conta da
luz ou dos combustiveis, bem como os custos que influenciam as mudancas de
preco nos varios bens e servigcos que se consomem. Neste caso, as mudangas
devem-se a energia que é gasta ao longo das cadeias de abastecimento globais

para produzir e fazer chegar ao consumidor estes bens e servicos.”.’

Pensando numa fase mais avancada do projeto, uma outra limitacdo foi a
criacdo do prototipo. Esta investigacdo desenvolve um espaco que, aliado aos
Oculos de realidade aumentada, reduz os desperdicios materiais provocados
pela producéo nas industrias ceramicas. Tendo em conta a vertente material e a
vertente sustentavel inerentes a este estudo, a producdo a escala real de
prototipos ndo se enquadra com o propoésito desta investigacdo pelo gasto
desnecessario de matérias-primas. Contudo, entendemos que a criacdo de
protétipos ndo deixa de ser um aspeto basilar para o estudo de investigacao,

recorrendo a escalas mais pequenas.

Apesar de ndo criarmos um protétipo que respeite a escala real, a parte
tecnolégica ndo se limitou as vertentes material e sustentavel, visto que é
possivel testar a realidade aumentada mista que se pretende implementar sem

necessidade de gastar recursos materiais.

Considerando a experiéncia das empresas parceiras, 0s timings de producgao

e resposta das empresas parceiras e dos fornecedores criaram atrasos na

"https:/ivww.publico.pt/2023/02/16/azul/noticia/guerra-ucrania-aumentou-62-112-custos-energia-
familias-2039128 acedido a 05 de junho de 2023
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execucdo do projeto. Esta limitacdo torna-se dificil de solucionar visto que as

empresas tém outros pedidos e projetos para atender em simultaneo.

[1l. Justificacdo da relevancia do trabalho

Esta investigacdo revela-se importante e pertinente para as diversas areas e

componentes que tornam possivel a concretizacao deste projeto.

Este estudo é capaz de beneficiar o Mestrado em Design Integrado e o IPVC
porgue insere novas empresas no conhecimento da instituicdo. A conexao entre
o design de experiéncia e a realidade aumentada mista serve de objeto de
investigacdo por parte de outros investigadores e alunos da instituic&o,
promovendo a sua abertura a novos publicos. Os atuais responsaveis pela
empresa Alcateia foram também estudantes no IPVC, o que pode proporcionar

a relacdo entre alunos e ex-alunos da institui¢ao.

No campo do design, este estudo tem um impacto positivo visto que abre
novas portas para a insercdo da tecnologia na criacdo de alternativas mais

sustentaveis para as industrias.

O facto de a industria ceramica ser central para este projeto faz com que haja
efeitos positivos nas regides onde este setor € predominante, nomeadamente a
regido do Minho e especificamente o municipio de Barcelos. A inovagéo e a
criacdo de novas técnicas chamam a ateng¢do de novos publicos e promove 0
desenvolvimento do setor. Ao tornar esta industria mais sustentavel e amiga do
ambiente, esta investigacdo acaba por despertar o interesse do publico que se
dedica a sustentabilidade e ao cuidado pelo meio ambiente. O sistema de rede
territorial que se pretende criar entre as diversas empresas é também um fator
gue gera dinamismo e desenvolvimento na regido, visto que possibilita o

crescimento das entidades e das atividades de producéo.

Este projeto abre um novo campo de trabalho para a empresa Alcateia e
insere-a numa area que lhe pode fornecer muitos beneficios. Por ser uma
empresa ligada ao design de eventos, o design de experiéncia pode trazer novas
ideias e perspetivas que ajudardao a empresa a inovar e a integrar-se em novos

mercados. A insercdo de uma tecnologia tdo recente e avancada € um fator que
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possibilita a criacdo de atividades mais dindmicas nos stands promocionais e

diversos espacos criados pela empresa.

IV. Questdo de Investigacéao

Em que medida a disciplina do design, aliada a realidade aumentada, pode

contribuir para a sustentabilidade da industria ceramica?

V. Objetivos Gerais
Observando o exposto anteriormente, com este estudo pretende-se:

e Criar um sistema de rede territorial entre a academia, uma empresa de
servigos € uma industria ceramica do Norte de Portugal.

e Desenvolver uma estratégia para que as empresas possam promover 0s
seus artigos ceramicos sem terem de criar amostras para cada cor,
padrdo ou combinagéo.

e Comprovar que a inovagdo tecnolégica pode contribuir para a

sustentabilidade do setor ceramico no design de eventos.

VI. Objetivos Especificos

e Fortalecer a presenca da empresa em novos mercados, impulsionando a
sua competitividade e sustentabilidade;

e Demonstrar que a realidade aumentada pode ser uma ferramenta de
combate ao desperdicio de matéria-prima;

e Alertar empresas e clientes para o desperdicio provocado pelo excesso
de producado de amostras;

e Mostrar as vantagens do design de experiéncias na promogédo do
desenvolvimento sustentavel;

e Criar um produto modular e adaptativo.

e Desenvolver o projeto ao nivel de protétipo.

VII. Metodologia

Este estudo assenta numa metodologia mista, ndo intervencionista e
intervencionista, pois tal como refere Moreira da Silva (2010: 84) “a pratica do

design pode envolver investigacdo, mas em si, a pratica do design nado é
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investigacdo. Sem a investigacdo, somos deixados a nossa intuicdo, baseada
no conhecimento existente. Investigacdo envolve a criagdo de conhecimento
novo”. A investigagdo tem uma base qualitativa, tendo como referéncia a ideia
de Laurel (2003) quando afirma que “(...) a pesquisa qualitativa engloba uma
ampla rede e, gradualmente, vai redefinindo os seus objetivos” (Laurel, 2003:
63)%. A metodologia selecionada baseou-se na natureza do problema
identificado, nas experiéncias pessoais do investigador e no publico-alvo
(Creswell, 2009).

Por um lado, metodologicamente, a investigacao utiliza a técnica de criacdo
de um sistema de rede territorial (Aparo, Moreira da Silva, Soares, 2017).
Considerando que o estudo tem um caracter colaborativo e inovador, pretende-
se analisar e recolher informacdo com as empresas envolvidas de forma a
perceber quais séo as limitacdes apontadas em relacédo a producéo de amostras
e a promocgao de novos produtos das marcas. Neste sentido, pretende-se criar

ligacdes entre os intervenientes envolvidos no processo.

Por outro lado, aspira-se “falar com as pessoas certas (...) no mundo da
investigacao, essas pessoas podem ser identificadas e usadas como barémetro
para todos os tipos de ideias emergentes” (Laurel, 2003: 65)°. Sendo que as
solucdes projetadas sé@o destinadas a utilizacao por parte do publico, tenciona-
se investir um tempo desta investigacdo a analise da interacdo dos utilizadores
de forma a perceber quais as abordagens e ambientes que preferem. O método

gualitativo escolhido sera o Focus Group (Laurel, 2003).

O estudo suporta-se, também, no Design de Experiéncias, ja que Tim Brown
defende que as melhores experiéncias ndo sao projetadas em escritérios, mas
sim proporcionadas no local através do contacto direto (Brown, 2009: 82). Desta
forma percebemos que as experiéncias que o design proporciona sao feitas para
e em interagdo com os utilizadores, pelo que devem ser pensadas e projetadas

de forma a solucionar as problematicas deste publico, ou seja, “uma experiéncia

8 Tradugao livre do autor: “(...) qualitative research that casts a wide net and gradually refines its research
objectives (...)”. (Laurel, 2003: 63)

9 Traducdo livre do autor: “talking with the right people (...) In the world of research these people can be
identified and used as barometer for all kinds of emerging ideas (...)” (Laurel, 2003: 65).
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deve ser tdo bem elaborada e precisamente projetada quanto qualquer outro
produto.” (Brown, 2009: 82).

A organizacao deste estudo sustenta-se, ainda, no modelo ciclico proposto

por John Chris Jones. Este autor refere que “Se uma etapa anterior tiver que ser

repetida apds a conclusdo de uma etapa mais avangada de tornar conhecida, a

estratégia torna-se ciclica. Por vezes, havera duas ou mais linhas de feedback

umas dentro das outras.”° (Jones, 1992: 76).

Assim sendo, a investigacéo divide-se em cinco fases:

1.

Inicialmente, na primeira fase exploratéria, como componente tedrica
recolhem-se as informacdes, analisam-se conceitos e criam-se casos de
estudo;

Numa segunda fase, exploratéria, procede-se ao trabalho de campo, a
compreensao das limitac6es de producéo e obtém-se informacgdes acerca
do tipo de tecnologia a ser utilizado;

Na terceira fase, generativa, executam-se 0s testes e as experiéncias
aos possiveis recursos digitais e estruturais;

A guarta fase, generativa e avaliativa, consiste em criar hipéteses
solucionadoras das problematicas e a materializacdo e execucao do
prototipo final.

A quinta fase, generativa e avaliativa, compreende a prototipagem e a

criacao de experiéncias sociais com os utilizadores.

10 Traducdo livre do autor - “If an earlier stage has to be repetead after the output of a larger stage becomes
known the strategy becomes cyclic. Sometime there will be two or more feedback loops nestinginside each
other” (Jones, J. 1992, 76)
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Método ciclico, baseado em John Chris Jones, Design Methods (1992)

Figura 1: Metodologia utilizada na investigagéo. Fonte: Paulo SILVA
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PRIMEIRA FASE: Componente Tedrica

A primeira fase consiste numa abordagem n&o-intervencionista, de base

gualitativa.

e Revisdo da bibliografia
e Andlise de conceitos
e Analise de dados

e Construcéo de Casos de Estudo

SEGUNDA FASE: Componente de trabalho de Campo

A segunda fase abrange uma abordagem intervencionista, de base

gualitativa:

Analise das empresas parceiras, para obter uma compreensao
aprofundada das limitacdes de producédo das entidades parceiras e a
forma como elas se relacionam com os fornecedores. O objetivo é
identificar os obstaculos enfrentados por essas entidades no processo de
producéo e explorar possiveis solu¢des para supera-los. Esta abordagem
intervencionista envolve uma interacdo direta com as entidades parceiras,
a fim de obter perspetivas préticas e especificas sobre os seus desafios
operacionais.

Criacdo do sistema de rede territorial.

Durante esta fase, h4 um foco especial na aquisicdo de informacdes sobre
a experiéncia profissional no contacto com ferramentas de realidade
aumentada no ambito laboral, visto que esta é uma area tecnoldgica

bastante complexa e que deve ser compreendida na integra.

TERCEIRA FASE: Componente criativa e experimental

Esta terceira fase constitui uma abordagem intervencionista, de base

gualitativa.

E nesta etapa que se realizam os testes e as experiéncias aos possiveis
recursos digitais e estruturais a utilizar, ou seja, os 6culos de realidade
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aumentada e a industria ceramica. Estas experiéncias sdo de extrema
importancia para avaliar a utilidade destas ferramentas no contexto
industrial, especialmente nas empresas que trabalham com ceramica. E
desejavel que esses recursos tecnolégicos sejam adaptaveis a diversos
contextos e setores industriais. Estes testes permitem também verificar a
eficacia e eficiéncia destas ferramentas, bem como identificar eventuais
problemas ou limitacdes e explorar oportunidades de melhoria.

Elaboracdo de geracédo de ideias através de esbocos e desenhos 3D.
Nesta etapa, pretende-se iniciar o processo criativo, formulando hipoteses
para solucionar as probleméaticas identificadas e gerar novas ideias.
Segundo Cross (2011), “a inteligéncia projetual envolve uma intensa e
reflexiva interacdo, com representagdes de problemas e de solugdes, e
uma capacidade de mudar faciimente e rapidamente entre as
representagdes concretas e o pensamento abstrato, entre o fazer e o
pensar” (Cross, 2011). As ideias geradas e informac¢des obtidas durante
esta fase sao fundamentais para orientar o desenvolvimento posterior do
projeto, direcionando e fundamentando a implementacédo das solugdes

propostas.

QUARTA FASE: Componente de Projeto

A quarta fase desta investigacdo adota uma abordagem intervencionista

baseada em métodos qualitativos.

Nesta etapa, da-se inicio ao processo de elaboracédo do protétipo final.
E nesta fase que todas as ideias se confluem e se possibilita o contacto
dos utilizadores com o produto final. Durante esta fase, as ideias e
conceitos desenvolvidos anteriormente sdo transformados em algo
tangivel. Utilizando técnicas de design e prototipagem, cria-se um

modelo ou representacéo concreta do produto final.

QUINTA FASE: Componente de Design de Experiéncias

Esta fase abraca uma abordagem intervencionista baseada em métodos

gualitativos.
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e A prototipagem permite uma avaliacdo mais pratica e realista,
possibilitando que os utilizadores interajam com o produto, testem as
suas funcionalidades e fornegcam feedback. Nesta fase sera criado o
meétodo de Focus Group (Laurel, 2003). A materializacdo do protétipo
final permite uma visdo mais concreta e aproximada do produto,
auxiliando na comunicagdo e apresentacao do projeto para potenciais
interessados no futuro. E uma etapa fundamental para validar a
viabilidade e o potencial do produto, além de fornecer informacbes

valiosas para futuras melhorias e desenvolvimento.

e Conclusdes, recomendacdes, finalizagéo e defesa.

9 |10 (|11

Recolha e andlise de informagao e
conceitos sobre a temética

Criagdo de casos de estudo

Criagdo de um sistema de rede territorial

Levantamento das limitagdes as empresas
parceiras

Recolha de informagio sobre a Realidade
Aumentada no @mbito laboral

Geragio de ideias

Procura por empresa parceira no ramo da
Realidade Aumentada

Processo de experimentagio

Prototipagem

Comunicagdo do produto

Focus Group

Conclusdes e recomendagdes

Figura 2: Cronograma da investigacéo. Fonte: Paulo SILVA

VIIIl. Beneficios da Metodologia

Tendo em conta que o mestrando se encontra a realizar um estagio
profissional com a Alcateia Design (localizada em Arcozelo, Vila Nova de Gaia),
e tem ligacdes laborais precedentes e familiares a empresa ceramica Tosal
(localizada em Galegos Santa Maria, Barcelos), a metodologia mista revelou ser
a mais qualificada para a execucdo do processo. A ideia de conectar a estas
duas empresas o0 setor tecnoldgico, especificamente a realidade aumentada
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mista, advém do dialogo com a empresa Alcateia acerca de algo pouco integrado

no design de eventos e experiéncias.

As metodologias a adotar foram definidas através da analise das fases que
constituem este projeto, tendo sido escolhidas as metodologias intervencionista
e nédo intervencionista, de base qualitativa e quantitativa. Optou-se por seguir
uma metodologia mista, pois tal como refere Gui Bonsiepe “por principio: teoria
e pratica ndo sdo antiteses. Poderiamos argumentar com um velho pensador
idealista chamado Platdo que dizia: «Se tenho a opg¢éo entre duas coisas, fago
como as criangas, agarro as duas»” (Bonsiepe, 2012: 13). Assim sendo,
acredita-se que para alcancar uma intervencédo eficaz nas fases finais do
processo, € necessario recorrer a um processo nao intervencionista que redna
todos os dados obtidos resultantes das fases iniciais. A abordagem né&o
intervencionista procura evitar intervencdes prematuras ou mal direcionadas,
que podem comprometer o sucesso do projeto. Ambas as metodologias séo
importantes para que o projeto seja bem fundamentado e coerente, sendo que
ao combinar a abordagem nao intervencionista nas fases iniciais com
intervencdes estratégicas nas fases finais, o projeto acaba por beneficiar de uma
estrutura basilar, sdlida e coerente. Para que o resultado final seja 0 mais
proximo possivel do pretendido, é indispensavel que haja uma continuidade

entre todas as etapas, ou seja, cada etapa deve impulsionar a seguinte.

A decisdo de criar um sistema de rede territorial partiu do principio de que as
empresas parceiras podem também sair beneficiadas deste projeto. Nas fases
iniciais ndo intervencionistas, as empresas parceiras participam no processo de
recolha de dados, na identificacdo de problematicas e sdo desafiadas a pensar
em formas de intervir num setor de mercado diferente do atual. Numa fase mais
avancada do projeto assume-se a metodologia intervencionista para que as
empresas desempenhem um papel pratico essencial na realizacéo de protétipos,
testes e producao final. As empresas beneficiam pelo facto de acompanharem
todo o processo desenvolvido, porque dessa forma adquirem desde logo a

orientacdo a seguir e o procedimento efetuado em cada fase.

O objetivo principal ao estabelecer uma relagdo tedrica e pratica entre o
mestrando e as entidades parceiras era garantir a criagdo de um produto viavel

e comercialmente relevante. Ou seja, neste processo a exequibilidade e a
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pertinéncia comercial do produto foram muito importantes, assim como a
adaptacao aos processos de fabrico de cada empresa. Ao longo do processo
criativo foi essencial respeitar as diretrizes estabelecidas, colaborando para
atingir as metas e requisitos definidos. Em suma, esta relagao procurou criar um
produto exequivel, comercialmente pertinente, respeitando as diretrizes
estabelecidas, através da colaboracdo entre o mestrando e as entidades

parceiras envolvidas.

IX. HipGtese de Investigacéao

A sinergia entre a realidade aumentada e a metodologia do design de
experiéncia pode evitar que as empresas de ceramica produzam amostras
fisicas, e dessa forma, impedir o desperdicio de recursos materiais, revelando-
se uma agao com um impacto muito positivo no plano empresarial, social e
ambiental. Por outro lado, esta conexao podera proporcionar o desenvolvimento

de um novo produto.
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Primeira Fase — Componente Tedrica

1. O Design de Experiéncia como processo criativo

1.1. Nocéao de Design de Experiéncia

O Design de Experiéncia € uma abordagem que procura criar interacdes
significativas entre produtos, servicos e o0s proprios utilizadores. Trata-se,
essencialmente, de uma perspetiva que coloca a experiéncia dos utilizadores no
centro de todo o processo de design, procurando ndo soO satisfazer as suas
necessidades funcionais, como também as emocionais. Esta abordagem prioriza
0 contexto e os desejos das pessoas, com o principal objetivo de melhorar as
suas vidas e de as tornar parte do processo de design.

Tim Brown (2009), pioneiro do conceito de Design de Experiéncia, defende
gue esta perspetiva envolve as pessoas no processo de design e promove a
colaboracao interdisciplinar entre varios designers e outros profissionais, como
engenheiros e psicologos. A empatia torna-se assim no pilar fundamental deste
conceito, uma vez que se foca em compreender os contextos de vida, as
motivacbes e preocupacdes dos utilizadores para criar solugbes que sejam
realmente relevantes e impactantes. Esta ideia é defendida por Tim Brown
guando afirma que “a natureza intrinsecamente centrada no ser humano do
design thinking aponta para o passo seguinte: podemos usar a nossa empatia e
compreensao das pessoas para projetar experiéncias que criem oportunidades
para o envolvimento ativo e a participacdo.” (Brown, 2009: 115)*. Compreender
a experiéncia dos utilizadores €, assim, um dos pontos-chave dos procedimentos
de design, visto que conduz a uma maior consciencializacdo do processo, das
suas implicacdes e resultados. Em consequéncia, é possivel otimizar e aprimorar
a qualidade do design em questéo, tornando-o mais completo, eficaz e adequado
ao publico-alvo. Como refere Tim Brown no livro Change By Design, “criar uma
cultura de experiéncias requer ir além do genérico para projetar experiéncias

Unicas e adaptadas a cada cliente. Ao contrario de um produto manufaturado ou

11 Tradugdo livre do autor: “The intrinsecally human-centered nature of design thinking points to the next
step: we can use our empathy and understanding of people to design experiences that create the
opportunities for active engagement and participation.” (Brown, 2009: 115)
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de um servico padronizado, uma experiéncia ganha vida quando parece
personalizada e customizada.” (Brown, 2009: 121).12

Assim, o Design de Experiéncia foca-se em ir além da criagéo de produtos e
servicos. Esta abordagem pretende elaborar uma experiéncia interativa entre
aquilo que se quer vender e o publico-alvo. Desta forma, os utilizadores tém uma
percecdo mais aprofundada daquilo que o produto ou servigo pode oferecer.

A realidade aumentada torna-se assim capaz de fornecer uma experiéncia
Unica e interativa aos utilizadores. Esta tecnologia possibilita a visualizacdo de
uma realidade aumentada mista em que se pode interagir virtualmente com 0s
produtos, objetos e espacos. A experiéncia que é proporcionada aos clientes &
capaz de os envolver numa nova dimensao, onde 0s objetos, produtos, espacos

e servicos podem adquirir novas funcdes e promover novas ideias e emocdoes.

1.2. O metaverso e a realidade aumentada

O metaverso®® desafia as barreiras entre o real e o virtual criando um
ambiente onde o ser humano interage cultural, social e economicamente,
tornando-se assim numa simetria do mundo real, contudo sem limitacdes fisicas

devido a realidade aumentadal®.

Esta tecnologia pode ajudar a fomentar o design de experiéncia, uma vez que
0 metaverso é capaz de proporcionar experiéncias dinamicas, Unicas e
interativas. Através desta atividade, os utilizadores tém a oportunidade de
interagir com objetos de forma virtual, ver uma realidade diferente e entrar em
espacos que sO existem neste universo virtual.

Atualmente, com a velocidade dos avancos tecnoldgicos, torna-se cada vez
mais facil a comunicacdo entre as redes sociais e os diferentes dispositivos

tecnoldgicos utilizados no quotidiano. “O 5G pode vir a ter um impacto muito

12 Tradugdo livre do autor: “Creating an experience culture requires going beyond the generic to design
experiences perceived as uniquely tailored to each costumer. Unlike a manufactured product or a
standardized service, an experience comes to life when it feels personalized and costumized.”. (Brown,
2009: 121)

13“Metaverso: O lugar onde a realidade fisica e a wvirtual se associam” In
https://www.iberdrola.com/inovacao/metaverso acedido a 09 de junho de 2023.

14 “A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que permite sobrepor elementos virtuais 4 nossa visao
darealidade. Cadavez mais demandada, essa tecnologia se converterdemumnegocio que vai movimentar,
em 2020, cerca de 120 bilhdes de ddlares no mundo™. In https://www.iberdrola.com/inovacao/metaverso
acedido a 09 de junho de 2023.
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positivo no plano ambiental, socorrendo-se de outras areas do conhecimento
como sejam a Internet das Coisas (Internet of Things — 10T), Machine Learning,
Inteligéncia Artificial e Big Data. A combinacdo com essas areas permitira, por
exemplo, a andlise e o tratamento da informag&o em tempo real, a aprendizagem
das méaquinas e o desenvolvimento de equipamentos que vao gerar informacao
que, apos processada, resultara em conhecimento Util para a tomada de
decisGes mais sustentaveis.”. 1°

As pessoas demonstram um crescente interesse pelas influéncias digitais, o
gue destaca uma oportunidade das empresas se envolverem com a comunidade
digital através da divulgacdo dos seus servicos nas redes sociais. Assim, “E
desta forma que as empresas devem olhar para o metaverso: como uma ideia
persistente, que vai fazendo o seu percurso e onde devem entrar, passo a passo,
e explorar todas as oportunidades que este pode oferecer”®. A consequéncia
desta influéncia nas redes sociais cria mais competitividade no mercado, uma
vez que as empresas que ja aderiram as redes sociais acabam por se distinguir
e diferenciar no mercado. Segundo o Instituto Nacional de Estatistica (INE), em
2021 “62,0% das empresas referem ter website proprio ou do grupo econémico
a que pertencem (...). A maioria disponibiliza a descrigdo dos produtos, listas de
precos e ligagdes ou referéncias a perfis de redes sociais da empresa (80,9% e
57,0% das empresas com website, respetivamente). Em 2021, 59,4% das
empresas utilizam meios de comunicacdo digital (social media) e a quase

totalidade destas empresas utiliza as redes sociais (97,9%).”%" (INE, 2021).

2. O conceito de sustentabilidade

Para compreender, interpretar e experimentar a ideia de sustentabilidade
decidiu-se conhecer e analisar o conceito nas suas diferentes vertentes, para
reconhecer as diferencas e as semelhancas.

Partindo do principio de que a indastria ceramica em Portugal se preocupa

em inovar nos seus Servicos e em tornar mais sustentaveis 0s processos de

15 https://portal5g.pt/temas/ambiente/ acedido a 09 de junho de 2023.

16 https://eco.sapo.pt/opiniao/metaverso-um-desafio-ou-uma-oportunidade/ acedido a 12 de setembro de
2023
7https:/Aww.ine.pt/xportal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine_destaques&DESTAQUESdest_boui=4735577
06&DESTAQUESmModo=2 acedido a 12 de setembro de 2023.
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producdo, espera-se que todas estas vertentes da sustentabilidade sejam

cumpridas por parte das empresas.

2.1. Sustentabilidade ambiental

A sustentabilidade ambiental € um conceito que se refere essencialmente a
preservacao da natureza e dos recursos naturais, mitigando a acdo humana
sobre os ciclos naturais. Atualmente h4 cada vez mais informacdo acerca da
sustentabilidade e do cuidado com o0 ambiente, uma vez que estamos numa fase
muito avancada do aquecimento global. Segundo o jornal Publico, “todos os
anos, aumenta a nossa divida para com o planeta, o que, com os valores actuais,
quer dizer que precisariamos de ter mais uma Terra para satisfazer a formacomo
consumimos recursos naturais.” (Publico, 2023)*. As medidas de combate as
alteracdes climaticas propostas pela Unido Europeia passam por reduzir as
emissdes de gases com efeito de estufa, aumentar as energias renovaveis e a
eficiéncia energética, criar uma economia sustentavel e circular e apostar na
preservacdo da biodiversidade e restauracéo da natureza.'®

Ezio Manzini e Carlo Vezzoli (2016) destacam a importancia do design
sustentavel como ferramenta fundamental para promover a sustentabilidade
ambiental. Estes autores definem o conceito de sustentabilidade ambiental como
“(...) condigbes sistémicas segundo as quais, em nivel regional e planetario, as
atividades humanas nédo devem interferir nos ciclos naturais em que se baseia
tudo o que a resiliéncia do planeta permite e, a0 mesmo tempo, ndo devem
empobrecer seu capital natural, que sera transmitido as geragfes futuras.”
(Manzini e Vezzoli, 2016: 27) Com o objetivo de reduzir o desperdicio e minimizar
0 impacto ambiental, as empresas devem repensar todo o ciclo de vida dos
produtos, partindo da extracdo de recursos até ao descarte do produto. Estas
medidas implicam a inovacédo dos sistemas de producdo para que se tornem

mais eficientes e a projecéo de produtos duraveis, reparaveis e reciclaveis.

18 https:/Mvww.publico.pt/2023/08/02/azul/noticia/chegamos-dia-sobrecarga-terra-divida-planeta-2058879
acedido a 12/09/2023

19 https:/iwvww.europarl.europa.eu/news/pt/headlines/society/20180703STO07 129/medidas-da-ue-contra-
as-alteracoes-climaticas?&at_campaign=20234-
Green&at_medium=Google Ads&at platform=Search&at_creation=RSA&at goal=TR_G&at audience
=altera%C3%A7%C3%B5es%20clim%C3%Alticas&at_topic=Climate_Change&at_location=PT&gclid
=CjwKCAjw30qoBhAjEiwA_UalLtslgaTD9BKqlsz_ IMWnXKNvvQlokLXvdFswxJah_98dg0u7ep3ly
6B0oCg8gQAvVD_BWE acedido a 12/09/2023
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