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Resumo

A investigacao proposta procurou averiguar e compreender os limites éticos na
tomada de decisé&o, na fase conceptual do processo de design de comunicagao.
0 estudo incidiu em contextos profissionais e simultaneamente,

em contexto académico.

Comecando pela contextualizagéo e enquadramento da investigagéo foi possivel
compreender a pertinéncia da mesma, uma vez que trata de uma questao
investigativa pouco explorada, de interesse emergente para a area do Design de
comunicagao e para o Designer.

De modo a sustentar e contextualizar a investigagco, considerou-se
fundamental efetuar um enquadramento tedérico abordando vérias areas: Design
de comunicacéo, Etica, Processos de Design e Tomada de Decisé&o.
Posteriormente, aplicando em simultaneo as metodologias de inquérito por
questionario e andlise de casos de estudo, foi possivel extrair resultados
relativos a préatica projetual dos designers.

Os resultados obtidos permitiram determinar que sendo na fase conceptual onde
existe uma maior geragéo de solugbes para o problema inicial, € nesta fase

que deve ser efetuada uma reflexdo a acerca das decisdes a tomar,

pois as mesmas serao determinantes para 0 sucesso ou insucesso do projeto.

E também na fase conceptual que devem ser tidos em consideragéo os aspetos
morais e éticos, 0s quais sao determinantes para a conduta do designer assim
como terdo impacto nos resultados da sua pratica projetual.

Como resultado da investigacdo apurou-se que as questoes éticas

que interferem na tomada de deciséo, na fase conceptual do processo de design
de comunicagéao, relacionam-se com a consciéncia pessoal do designer

e a sua integridade. E da responsabilidade individual do designer desenvolver
uma competéncia ética e o cumprimento do seu cédigo de conduta.
Identificou-se como fator determinante para o sucesso do projeto a ponderagéo
de decisdes que cologuem em causa qualquer direito humano e de decisbes
relacionadas com legalidades que possam colocar em causa, ou desrespeitar

a profissdo de designer.

No que concerne a hipdtese da presente investigagéo “Na fase conceptual

do processo de projeto em design, as decisdes éticas mais importantes

sdo0 as de natureza social e politica.”, verificou-se que em determinadas
situacgoes a ética ndo é considerada no processo de design.

O designer deve assumir uma responsabilidade social que contribua

para o reconhecimento do design de comunicagdo como uma atividade

gue tem como base valores como a integridade, honestidade e transparéncia.

Palavras-Chave:

Etica no Design;

Design de Comunicacéo;
Processos de Design;
Gestao de Projeto de Design.






Abstract

The proposed research aimed to investigate and understand the ethical limits of
decision-making in the conceptual phase of the communication design process.
The study focused on both professional and academic contexts.

This research is relevant to the area of Communication Design since, so far, it's
an issue poorly explored, yet with emerging interest for the area of
Communication Design and for the Designer.

In order to sustain and contextualize the research, it was considered
fundamental to perform a theoretical framework approaching several areas:
Communication Design, Ethics, Design Processes and Decision-Making.
Then, by simultaneously applying the methodologies of questionnaire survey
and study case analysis, it was possible to extract results related to the
designers' design practice.

The results obtained allowed to determine that it's in the conceptual phase that
a greater generation of solutions to the initial problem occurs, it is at this stage
that a reflection on the decisions to be taken should be made, for they will be
decisive for the success or failure of the project. It is also in the conceptual
phase that moral and ethical aspects must be taken into account, these being
determinant for the designer's conduct as well as for the impact on the results
of their design practice.

As a result of the investigation, it was found that the ethical issues that interfere
in decision-making, in the conceptual phase of the communication design
process, relate to the personal consciousness of the designer and their
integrity. It is the individual responsibility of the designer to develop an ethical
competence and compliance with their code of conduct.

It was identified as a determining factor for the project's success the
consideration of decisions that may question any human right and decisions
related to legalities that may jeopardize or disrespect the design
profession/occupation.

Regarding the hypothesis of the present investigation "In the conceptual phase
of the design process in design, the most important ethical decisions are those
of social and political nature.”, it was found that in certain situations, ethics are
not considered in the design process. The designer must assume a social
responsibility that contributes to the recognition of communication design as an
activity based on values such as integrity, honesty and transparency.

Key-Words:

Ethics in Design;
Communication Design;
Design Process;

Project Management.
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“What if we didn't just do good design...

we did good?”
(Berman, 2009, p.13)
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Glossario

Carater

“Do grego "charactér" de "charassein” = gravar. O termo pode ter dois sentidos
diversos: 1.°) carater, como conjunto de disposigdes psicoldgicas e
comportamentos habituais de uma pessoa, isto &, a personalidade concreta; 2.°)
caréater relacionado a vontade, e nesse caso conota as ideias de energia,

honestidade e coeréncia; é nessa acepgdo que falamos, em homem de caréater.”
(Gregdrio, S., s.d., s.p)

Cddigo de conduta (cédigo de ética)

“E um instrumento que contém um conjunto de diretrizes, regras e normas, com
base nos valores e principios da organizagéo, com o intuito de influenciar
transversalmente a tomada de decisdes e de orientar a sua relaggo com as

partes interessadas internas e externas.”
(Direcao Geral das Atividades Econdmicas, s.d., s.p.)

Coevolucéao
“A coevolugao do processo projetual associa-se a bivaléncia que existe entre a
representacado das solugdes e o conhecimento que se adquire para compreender

0 problema...”
(Santos, V., 2018, p. 105)

Etica
“A palavra ética vem do grego ethos, que significa habito ou costume, aludindo,
assim, aos comportamentos humanos. E o dominio da filosofia responsavel pela

investigacao dos principios que orientam o comportamento humano.”
(Carapeto, D., Fonseca, F., 2012, p.8)

Heuristico
“Do grego heuriskein, encontrar.
Que se refere a descoberta e serve de ideia diretriz numa pesquisa, de

enunciagdo das condi¢des da descoberta cientifica.”
(Gregdrio, S., s.d., s.p)

Integridade
“0 termo é utilizado em varias acec¢oes principais com variantes como: 1 - estado
inalterado ou s&o; 2 - adesao firme a um cddigo de valores, especialmente

morais ou artistico; 3 - facto de estar completo, ndo dividido.”
(Hottois, G., Missa, J., 2003 p.439)

Intuicdo

“Esse termo - cujos significados s&o diversos - designa de uma maneira geral
um modo de conhecimento imediato e direto que coloca no mesmo momento o
espirito em presenca do seu objeto.

Aintuicdo empirica, que nos entrega o mundo da experiéncia, comporta a
intuicdo externa ou sensivel(dados dos sentidos) e a intuicdo /nterna ou
psicologica (fendmenos mentais conscientes relativa a vida interior).

Aintuicao racional percebe as relacoes e apreende 0s principios primeiros que

constituem a estrutura da razdo.”
(Gregdrio, S., s.d., s.p)
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Justica (Principio de justica)

“E um dos temas fundamentais da filosofia moral e da bioética que exprime a
exigéncia de uma regulacao ética da relacao entre os Homens que vivem em
sociedade. O principio da justica é crucial desde que tome em consideracao as

dimensdes sociais, politicas e econdmicas das questdes que suscita.”
(Hottois, G., Missa, J., 2003 p.449)

Moral (morale)
“0 conjunto dos nossos deveres; em outras palavras, das obrigagdes ou das
proibicdes que impomos a nds mesmos, independentemente de qualquer

recompensa ou sancao esperada, e até de toda esperancga.”
(Gregdrio, S., s.d., s.p)

Persuasao
“Persuasao é a “capacidade ou habilidade de persuadir” (...) “acéo de persuadir,
de convencer alguém sobre alguma coisa ou fazer com que essa pessoa mude

de comportamento e/ou opiniao”.
(Redacao Psicanalise Clinica, 2021, s.p.)

Sketching
“Termo que se refere a explicagdo e compreenséo de ideias complexas, através

de representacdes visuais e espaciais.”
(Cambridge University Press, 2022, s.p.)
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Introducao

Nota Introdutéria
A presente investigacdo de base especulativa, redundou numa dissertacéo

tedrica para a obtencao do grau de Mestre em Design de Comunicacao,
centrada na tomada de deciséo ética na fase conceptual do processo

de projeto em design de comunicacgéo.

A pertinéncia da abordagem da problematica, parte da necessidade em realcar
preocupacoes sociais, politicas, ecoldgicas entre outras, com uma perspetiva
de melhorar o mundo, na possibilidade de diminuir as consequéncias negativas
gue por vezes podem ter origem no trabalho do designer.

0 foco da fungéo do designer, passa por apresentar solugdes que respondam
a problemas, na tentativa de melhorar a sociedade.

S0 notdrias as influéncias relativamente aos comportamentos e atitudes

das pessoas. A constante tentativa de fazer bem e melhor, acaba por levantar
questdes sobre o que é considerado melhor/adequado, sendo por isso
necessario tomar consciéncia erefletir, sobre as questdes éticas relacionadas
com a tomada de decisao, assim como, sobre a responsabilidade

que a profisséo agrega.

1. Enquadramento e pertinéncia do tema
1.1. Contextualizacao da Investigagao

A investigacao desenvolvida no ambito da dissertacéo de mestrado,
relaciona-se com a fase onde emergem as decisdes a tomar,

as quais podem ou n&o vir a condicionar todo o projeto e influenciar o sucesso
ou insucesso do projeto.

Entendendo que o projeto de design se baseia em tomadas de deciséo,
torna-se importante investigar, quais os limites que devem ser colocados

e em como aplicar, em fungéo do projeto, em particular na dimenséo ética.

Esta investigacdo centra-se em contexto académico e profissional, pretendendo
compreender a aplicagdo do modelo de tomada de decisdo ao longo

do processo de projeto. O mesmo implica a compreensao das suas variaveis

e a identificagdo de lacunas relativamente a questdes éticas, com foco na fase
conceptual do processo de projeto.

Tem vindo a ser notdria a necessidade de normalizagao de condigbes/situacdes,
promotoras de reflexdo sobre o sentido ético e a disting&o clara entre o certo

e o errado, através da aplicagéo de um modelo de tomada de deciséo ética

na fase conceptual do processo de design.

1.2. Area

Design de Comunicacgéo.

1.3. Tema

Gest&o de projeto do design de comunicagao.



1.4. Titulo

Limites Eticos na tomada de decis&o no design de comunicagao.

2. Problematizacao

A solicitacdo ou pedidos de projetos de Design de Comunicaggo, podem integrar
aspetos de carater politico, e/ou ter como contexto uma vulnerabilidade social.
Estas situagdes contextuais, podem conduzir a necessidade de uma reflexao
ética, sendo por isso fator determinante a atitude e comportamento do designer
no contexto profissional, fazendo emergir a necessidade desta investigacao.

Na realizacao de projetos de design, torna-se essencial tomar consciéncia
que poderao existir valores que podem condicionar ou favorecer o projeto,
pela sua influéncia direta no mesmo. Cabe ao designer integrar valores
como a responsabilidade social, ambiental, entre outras, na sua pratica
profissional, num contexto ético.

(Sofia Gralha, 2017, p.13)

As guestdes éticas e a analise e reflexdo sobre as mesmas,
sdo uma competéncia imprescindivel no @mbito do design, como disciplina
e/ou profissdo, pelo que, € um dever ético em qualquer projeto.

2.1. Tépico Investigativo

Limites éticos num Projeto de Design de Comunicacao.

2.2. Questdes de Investigacao
2.2.1. Questao Principal

> De que forma as questdes éticas interferem na tomada de deciséo,
na fase conceptual do processo de Design de Comunicagao?

2.2.2. Questbes Secundarias

> Que tipo de questdes éticas se colocam num processo de projeto?
> Quais as decisoes éticas que determinam de forma negativa e/ou positiva
o resultado final do projeto?

3. Objetivos
3.1. Objetivo Geral

> Contribuir para a valorizagdo da responsabilidade ética
em Design de Comunicago.



Fig. 1| Diagrama das
areas de estudo na

presente
investigacéao.
(Fonte: Investigadora,
20217)

3.2. Objetivos Especificos

> Compreender a importancia da ética do designer de comunicagao

num processo do projeto.

> Analisar em que medida os limites da dimensao ética tém implicacdo direta
na tomada de deciséo.

> Sustentar a importancia da tomada de decisao ética como competéncia

a ser adquirida pelo designer.

4. Desenho da investigacao
4.1. Areas de Investigacao

Na investigacdo definiu-se como area principal da investigagéo o processo
de design, que engloba quer a area do design de comunicagéo, quer a ética
e a gestao de projetos.

Design de Comunicagao

Prética Projetual
dos Designers
de Comunicagao

4.2. Estrutura e Metodologia da Investigacao

Relativamente a metodologia utilizada, na presente investigacao,

a mesma assumiu um caracter qualitativo, ndo intervencionista.

Numa primeira fase exploratéria, realizou-se a revisao da literatura, tendo sido
abordados os seguintes conceitos:

- Design de Comunicacgéo

- Gestéao de Projetos

- Etica no Design

A Revisao da Literatura, teve como objetivo recolher e dissecar informacgéo

de diversas fontes, sistematizando-se criticamente o essencial

para a investigacdo em curso.

Considerou-se importante a convergéncia de informagédo de modo a delinear
guias estruturantes para a investigagado, mantendo o foco no assunto a abordar.



Na fase generativa, deu-se continuidade a revisao da literatura, e aplicou-se
um questionario através de uma plataforma digital. De seguida,

foram analisados cinco casos de estudo e estava previsto o desenvolvimento
de workshops, os quais ndo foram possiveis de realizar devido a situagéo
pandémica atual.

Esta investigagédo procurou identificar as diferentes abordagens em torno

da temaética em questéo. A clarificagdo do conceito de ética e a sensibilizagéo
do designer para agir em conformidade com os seus valores, 0s quais integram
uma responsabilidade pessoal e profissional, permitem a procura de métodos
que auxiliem a uma pratica projetual baseada em valores éticos, morais e legais.



4.3. Fluxograma da investigacao

Area de Investigacao
Design de Comunicagao

l

Tema
( Gest4o de Projeto no Design de Comunicagao

l

Titulo
Os limites éticos na tomada de decisao no design de comunicagao

!

Questdes de Investigagao
- De que forma as questodes éticas interferem na tomada
de deciséo na fase conceptual do processo de Design de Comunicagéo?
- Que tipos de questodes éticas se colocam num processo de projeto?
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Enquadramento tedrico

Nota Introdutéria

O presente capitulo incide sobre o aprofundamento de conhecimentos

em areas gerais presentes no diagrama de areas, possibilitando

o0 enguadramento do tema.

Na realizagdo da fundamentacao tedrica, foram abordadas as areas
consideradas fulcrais para o desenvolvimento da dissertacéo.

Em primeiro abordou-se a tematica de design de comunicacéo e 0s processos
de design, de modo a compreender as metodologias de projeto e as diversas
variantes existentes.

Posteriormente, de forma a sustentar a relevancia da ética no processo

de design. Analisou-se o conceito de ética e a sua relagao com a area

de atuacgéao pratica.

Terminou-se com a fundamentagé&o tedrica da tomada de decis&o, consolidando
esta drea com todas as anteriores.

1. Design

A disciplina de Design tem vindo a ser definida de diversas maneiras,

sendo que cada definicdo tende a estar relacionada com uma area especifica
em vez de existir uma definigcao holistica.

Design, parece ser um conceito complexo, especialmente considerando

a cultura atual e as variantes que 0 mesmo apresenta.

Se observarmos e analisarmos ao nosso redor, tudo aquilo que vemos

e com que temos contacto, é Design.

No ano 1588, o termo, Design, passou a ser utilizado como representagao

de intengé&o, objetivo, propdsito. 0 mesmo, tem evoluido e segundo a definigao
de Meggs (2006), torna-se inevitavel a juncdo do conceito de Design

com o processo de tomada de deciséo, sobre diversos fatores que influenciam
o resultado final.

(Meggs, 2006, p.153)

Tendo como base a definicdo de Meggs (2006), a reflexdo critica presente nesta
investigagcao, assume o design como um processo de tomada de decisé&o.

1.1. Design de Comunicagao

E possivel contextualizar o conceito de Design de Comunicagéo, segundo as aulas
lecionadas no decorrer do 2* Semestre do Mestrado em Design de Comunicagao
pelo Professor Gabriel Godoi, no &mbito da unidade curricular Tecnologias |ll.

Foi realgcada a relagdo com o final do século XV e Gutenberg, considerado o primeiro
designer, devido aodesenvolvimento da impressao através de caracteres moveis,
sendo esta considerada uma revolucao tecnoldgica e também revolugéo processual
do dmbito do Design.



2T.L.:

3Na verséo original:

De acordo com Renato de Fusco (2005) é possivel definir condicionantes

para o surgimento do termo Design de Comunicacao: Projeto, Execucéo,
Comercializagdo, Consumo.

Pipes (2009) afirma que com o controlo do processo de design através do préprio
designer, permitiu que o mesmo tomasse todas as decisdes necessarias

ao longo do processo.

(Frascara, 2004, p.190)

Em meados da década de 80 do séc. XX, de acordo com Correia (2010)

a area do Design sofreu alteragdes que envolvem a evolugdo tecnoldgica,

dos equipamentos, das informacdes e da prépria comunicagéo. Este fator
influenciou o design enquanto disciplina dando énfase aos processos

de trabalho.

A preocupacao com a interpretacdo do design, na perspetiva do publico, alterou
o termo Grafico para Comunicagéo, sendo este o termo adequado parauma
atividade consciente das causas e efeitos do projeto num determinado publico.
Define-se entdo Design de Comunicagao segundo Frascara (2004),

como a relacdo entre a criagdo de um objeto e 0 seu processo, embora seja
recorrente a percecgéo do termo Design apenas com o objeto, negligenciando
todos 0s passos do processo.

Abordando a questdo da responsabilidade do Designer de Comunicagao para
com o publico, de acordo com AIGA (2010), existem diretrizesa considerar,

tais como:

“6.1 Um designer profissional deve evitar projetos que possam prejudicar

0 publico.

6.2 Um designer profissional deve comunicar a verdade em todas as situagdes
e em todos os momentos;

6.3 Um designer profissional deve respeitar a dignidade de todos os publicos e
valorizar as diferengas individuais, mesmo queevitem representar ou estereotipar
pessoas ou grupos de pessoas de formanegativa ou desumanizadora.

Deve esforgar-se para ser sensivel aos valores ecrengas culturais e envolver-se
num design de comunicagdo justo e equilibrado gquepromova e encoraje a
compreensdo mutua.

A responsabilidade do designer pela sociedade e pelo meio ambiente:

7.1 Um designer profissional, enquanto se dedica a pratica ou instrucdo de
design, ndo deve conscientemente fazer ou deixar de fazer qualquer coisa que
se constitua como um desrespeito deliberado ou imprudente para a saude e
seguranga das comunidades em que vive e pratica ou para a privacidade dos
individuos e das empresas. Deve assumir um papel responsavel na
representacao visual das pessoas, no consumo de recursos naturais e na
protecdo dos animais e do meio ambiente.

7.2 Um designer profissional é encorajado a contribuir com cinco por cento do
seu tempo para projetos de bem publico - projetos que servem a sociedade e
melhoram a experiéncia humana.

7.3 Um designer profissional deve considerar as implicagdes ambientais,
econdmicas, sociais e culturais do seu trabalho e minimizar



0s impactos adversos.

7.4 Um designer profissional ndo deve aceitar conscientemente as instrugées
de um cliente ou empregador gue envolvam a violagdo dos direitos humanos ou
dos direitos de propriedade de outra pessoa ou grupo sem a devida permissao,
ou que envolvam conscientemente qualquer infragao.

7.5 Um designer profissional ndo deve usar conscientemente produtos ou
servico oferecidos por fabricantes, fornecedores ou empresas que sejam
acompanhados de uma obrigacao que seja substancialmente prejudicial aos
melhores interesses do seu cliente, sociedade ou meio ambiente.

7.6 Um designer profissional deve recusar a préatica de discriminagéo por
motivos de racga, sexo, idade, religido, origem nacional, orientacdo sexual

ou deficiéncia.

7.7 Um designer profissional deve esforgar-se para compreender e apoiar 0s
principios da liberdade de expressao, liberdade de reunido e acesso a um

mercado aberto de ideias e, atuar em conformidade”*

Davis e Hunt (2017) afirmam que o design de comunicacé&o visual tem como
objetivo a criacao das condi¢des para a interpretacdo das experiéncias,
resultando sempre da consideragao pelo contexto envolvente, ndo sendo este
apenas fisico, mas referenciando o espectro social e valores culturais que
condicionam a recec¢ao e interpretacao.

Frascara (2004), debruca-se sobre a ideia que a persuasao e design estéo
diretamente ligados, e tém conseguéncias no publico. A persuasdo no campo
do Design pode manifestar-se em setores como publicidade, propaganda e
social. A guestdo da persuaséao relaciona-se com topicos associados como
questoes ideoldgicas assim como questdes comerciais.

Nem sempre a comunicacgao gue se produz é intencionalmente persuasiva,
moralmente instrutiva ou concebida para impulsionar a ag&o, por vezes cria-se
comunicagdo como agilizagao de informacao, Davis e Hunt (2017). Transforma-
se a ignorancia em compreensao, a compreensao em aceitacdo e a aceitagao
em acao, o que torna o design uma arma poderosa e 0 papel do designer
importante pois ird influenciar a compreensdo de uma mensagem que se pode
traduzir em agoes.

1.2. Social Design

O Design de comunicagao exige a existéncia de contexto e a sua percecao

é condicionada pela percecao experimental, colocando como objetivo

do designer o de criar as condi¢cdes necessarias para a correta leitura

da mensagem.

O que acontece atualmente ¢é a crescente complexidade dos problemas
contemporaneos, exigindo aos designers que todas as criagcoes se estendam
além da estética e fungéo, garantindo que no decorrer do processo de design,
as decisdes sdo tomadas de forma informada com a tentativa de antecipar
experiéncias e consequéncias que poderao existir para o utilizador. (Davis e
Hunt, 2017)

A influencia do Design tem vindo a expandir-se no decorrer na evolugao

da profisséo, este avango nédo sé afastou o designer da ideia de artesao
COMO proporcionou a integragao e aceitagao de projetos gue envolvem
necessidades sociais complexas. (Tromp e Hekkert, 2018).
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0 avanco do design como pratica de projetar de acordo com as necessidades
sociais, desvalorizando o consumismo em massa pos-revolugao industrial,
vem da ideologia defendida por Papanek nos anos 60 do séc. XX, que embora
aborde as questdes de projeto em relagdo ao design industrial, é claramente
transversal a todas as areas do design.

Shaughnessy (2010), caracteriza a definicdo de “bem comum”

como um conceito dificil de definir e compreender, devido a alteragao

do seu significado perante a valorizagéo do capitalismo e a promogéo

do endividamento para pagar bens de luxo concebidos por designers,
enaltecendo o consumismo.

A abordagem de Papanek (1973), considerada como controversa, acabou por
levantar questdes importantes para a pratica de design, tais como: Porqué?;
Para quem?; Para qué?.

As respostas a estas perguntas, ndo s6 apresentam implicacoes éticas

nas suas respostas, como podem gerar a discussao e reflexdo, de assuntos
sociais como a cultura, a sociedade e a economia, assim como as questoes
politicas associadas.

A inclusao deste panorama no projeto de design, tornou necesséria a atribuicao
e aceitacdo de responsabilidades por parte do designer, uma vez gue as suas
decisdes irdo impactar o panorama social.

(Resnick, 2019, s.p.)

Zwaag (2014) define design social, como design projetado para a sociedade,
com um intencional impacto social, (Tromp e Hekkert, 2018). A ideia apontada
por Resnick (2019) é a inclusao da visdo de design social no processo de design,
tendo como objetivo a longo prazo, igualar essas preocupacodes sociais

com a preocupacéo estética e integridade conceptual, para se tornar

um pensamento presente na pratica enquanto designer (Shaughnessy, 2010).
0 passo em diregdo do termo social, e a sua influéncia nesse setor, acresceu
responsabilidade a préatica da profissédo dos designers. Para Papanek (1973),

a aceitacao e a agao destas responsabilidades, envolvem a preservacao

do ambiente, saude, valorizacao de toda e qualguer vida humana.

Contudo, é possivel verificar a dimensé&o alargada do seu significado,

através da visdo de Shea (2012), que afirma a existéncia de uma abordagem
humanitéria, intervindo para que o papel do designer tenha impacto

na sociedade, e na melhoria das suas necessidades e outras dimensoes.
Dunne e Raby (2013), defendem que a fungao do designer, confrontada

com o termo social design, relaciona-se com a resolugao de problemas,
negligenciando o fator comercial, compactuando com valores e ética.

Tromp e Hekkert (2018), realcam a complexidade dos problemas sociais
abordados por designers nos dias que correm, pois exigem a cooperacgao
com outras e diversas areas, trabalhando em conjunto com profissionais

que ajudem a conduzir o processo de design, condicionando o resultado final
através das decisdes tomadas com conhecimento, anulando decistes baseadas
em assuncodes e intuigao.
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Continuando com Tromp e Hekkert (2018), a complexidade dos dilemas sociais
contem dimensodes temporais e consequéncias incertas, o que aumenta
a responsabilidade ao tomar decisdes durante o processo de design.

Sendo o design uma atividade que requer tomadas de deciséo sobre o futuro,
a sua validagao recai sobre o panorama social (Resnik, 2019), implicando

gue as mesmas decisdes sejam apoiadas por conhecimento cientifico

e pela aplicagao da ética (Tromp e Hekkert, 2018)

Em suma, parafraseando Zwaag (2014), o social design tem como objetivo
projetar em fungéo da sociedade para que esta possa alterar

0 seu comportamento, oferecendo solugdes positivas, que visam a melhoria
do mundo.

Enguanto designer sgo as tomadas de decisao no decorrer do projeto que irédo
condicionar a solucao, tornando imperativa que as mesmas valorizem a ética
de maneira a condicionar de forma positiva a sociedade tanto em termos
sociais, ambientais e econdmicos.

(Tromp e Hekkert, 2018, s.p.)

2. Processos de Design

A presente investigacao coloca as suas questdes principais e secundarias,
relacionadas com o processo de design. Deste modo a investigacao

e compreensdo do gue sdo processos de design, tornou-se imperativa

para dar resposta tanto as questbes colocadas como a cumprir 0s objetivos
estabelecidos pela investigadora.

2.1. 0 problema em Design

Comecando por abordar a problemética condutora do projeto,
tornou-se essencial a identificagcdo do “problema” em si mesmo. Segundo
Lawson e Dorst (2013), € importante a definicdo estruturada do problema.

Parafraseando Cross (1999), segundo as palavras de Lawson e Dorst (2013),

a capacidade de lidar com a incerteza e com a tomada de decis&o, pode integrar

uma limitagéo de informacéao para a resolugéo de problemas “/-defined”,
a qual esta relacionada com a adogéo de estratégias cujo foco é a solugéo,
devendo ser implementado um pensamento pratico e criativo.

Munari (1981), cita Archer (1967) afirmando que

(p.39). Munari (1981) completa esta afirmacéo
com a identificagdo de uma necessidade como algo bastante vasto,
mas com 0 objetivo comum de melhorar a qualidade de vida.

(Lawson e Dosrt, 2013, s.p.)
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Como ja mencionado anteriormente, os problemas com que o designer

se tem vindo a deparar na sua prética profissional, tém vindo a tornar-se cada
vez mais complexos face a réapida e constante evolugdo em mdltiplas
dimensées, condicionando o processo de design, tal como referido por Tromp
e Hekkert (2018).

Portanto, a clarificagdo do que é um problema bem estruturado ird ajudar

a estabelecer uma ideia de como abordar um problema,

apesar da sua complexidade.

Cross (1992) clarifica que o problema nao pode ser entendido na sua totalidade
sem pensar em determinadas solugdes, pois essas solugdes irdo proporcionar
mais conhecimento sobre o problema e trazer mais problemas por resolver,
que n&o foram pensados no primeiro instante, quando a informacgéo

e compreenséao ainda néo era suficiente.

Dorst (2003), apresenta a ideia de que o trabalho do design se relaciona
com o mundo real, tornando a préatica projetual dependente de um contexto
sendo necessaria a visdo de um problema de diferentes perspetivas.

O mesmo autor, apresenta como “wicked problems”, problemas de design
complexos, gue vao sendo compreendidos ao longo do processo de design.

"(Dorst, 2003, p.22)

Nao s6 a complexidade e a estrutura do processo contribuem para a definigéo
de "wicked problems’”, como também a individualidade do designer contribui
para que o0 mesmo problema seja tratado de diferentes formas, dependendo

da interpretacao que o designer dé ao problema, tornando o problema de design
alteravel e subjetivo, (Dorst, 2003, p.2).

2.2. As primeiras nogdes de processos de design

A primeira nogé&o de processos de design surge em diversos suportes literarios
na época de 60 do séc. XX, quando devido a mecanizacao e a producéo

em massa, surge a necessidade de dividir tarefas, que segundo o Design
Counci/(2007), nao s6 aumentou a produtividade como também a qualidade,
consisténcia e melhorou a gestao de tempo.

Os anos 60 e 70, foram 0 momento em que surgiu mais literatura sobre

a investigacéo de processos de design, ajudando a estruturar de forma
sistematica modelos e métodos de design existentes, para a resolucao

de problemas, Dorst (2006), e impulsionando a valorizagdo pela arte de saber
projetar (Munari, 1981).

Tendo como base a perspetiva racional de Simon (1969) e a perspetiva
construtivista de Schon (1983) é possivel definir o processo de design como
uma estrutura de etapas, cada uma com uma fungéo distinta

e com procedimentos diferentes, que permitem alcangar um objetivo de forma
a que a solugao final seja a melhor possivel.
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Como indicado por Dorst (1997), Lawson (1990) surgiu a ideia de que o design
nado poderia ser analisado comparativamente a pratica de disciplinas
relacionadas com a ciéncia. Dorst (1997) afirma que a investigacédo sobre

0S processos de design, transitou para um estudo do design incorporando
outras areas que dizem respeito a designers e aos problemas que tentam
resolver.

Duas perspetivas que contribuiram para o desenvolvimento desta area

de investigacao, foram a de Herbert Simon (1969) e a de Donald Schon (1983),
consideradas pioneiras, e motivo de analise por diversos autores e designers,
como é o caso de Kees Dorst em diversas publicacgoes.

Simon (1969), no inicio dos anos 70 do séc. XX, introduziu a sua teoria propondo
considerar a pratica de design como uma atividade de resolucao de problemas
racional - The rational problem solving.

Buchanan (1992) expde a ideia abordada por Simon em “ The Science of the
Artificial’, de que a investigagéo se debruga sobre o processo de design,
afastando o foco do produto final concebido pelo designer.

A teoria abordada por Simon, na visao de Dorst (1997), apresentou um grande
impacto na drea das metodologias do design, abordando a necessidade

de fundamentar as teorias em conformidade com os objetivos existentes

na pratica profissional, unindo os conhecimentos sobre processos de design,
problemas em design e designers.

Herbert Simon (1996) menciona a resolugao de problemas como uma atividade
racional, afirma que ao depararmo-nos com determinados problemas

é possivel recorrer a nossa memoria e conhecimentos de situagdes anteriores,
adaptando-o a situagao atual. Contudo, existem problemas que nao

se enquadram em qualguer espaco de problema anterior.

Em 1973, Simon, de acordo com Dorst (2004), levantou questdes

sobre a definicdo e estrutura de problemas, realgando que a sua teoria proposta
e apresentada anteriormente, poderia ndo se adequar a problemas considerados
“ill-structured problems”. Estes problemas sdo caracterizados pela possivel
existéncia de inumeras solugdes possiveis.

Archer (1979), define os problemas de design como “///-defined’,

querendo com isto dizer que o problema em si ndo apresenta informacao
suficiente para que o designer o consiga resolver. Na maioria dos casos,

e devido a complexidade dos problemas tratados por designers, envolvendo
outras areas e outros profissionais, o problema ndo se encontra totalmente
definido e compreendido no inicio do processo.

(Gericke e Blessing, 2012, p.1)

Dorst (1997) descreve o processo de design de acordo com a definicdo

de Simon, um processo gue decorre no espacgo do problema. Acrescenta

que os problemas em design s&o complexos e a forma de definir uma solugéo
gue cumpra todos os requisitos da complexidade do problema,
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passa por dividi-lo e resolver 0os sub-problemas que o compdem.

Contudo, de acordo com Dorst (2006), Simon afirma que a teoria utilizada

para problemas bem estruturados e definidos, funciona com todo o tipo

de problemas, 0 que contraria a pratica de design no mundo real.

Com a sua teoria, o processo de design de Simon (1969) referenciado

pela /nteraction Design Foundation (2016), como um processo em que a solugéo
do problema define a estrutura do processo de design, e que a mesma se
desenrola no mesmo espago que o problema, sendo constituido pelas seguintes
fases:

- Definir, iniciando o processo com a melhor definigdo possivel do problema
para o tentar solucionar;

- Pesquisar, requerendo o escrutinio da quantidade de informag&o necesséria
para a possibilidade de resolver o problema;

- Idealizar, criando diversas solugdes possiveis, tomando decisdes de forma a
selecionar as capazes de dar resposta ao problema;

- Prototipagem, definida pela simulagéo das melhores ideias propostas
anteriormente, explorando as suas capacidades com utilizadores;

- Escolher, consiste na decisédo da melhor ideia;

- Implementar a ideia consiste em criar e entregar o produto;

- Testar, a Ultima fase em que o produto é testado na medida de garantir.

(Dorst, 1997, p.11)

Donald Schon 50 anos apds a teoria de Simon, no seu livro “ 7The Reflective
Practitioner” (1983, primeira edigao) expde a teoria apresentada por Simon como
uma teoria cujo foco fulcral é o processo de design, e a forma como se exploram
uma solugéo que visa dar resposta a um problema. Schén (1983), aponta a
importancia dos parametros do problema face a tomada de decisdes que irdo
contribuir para a resolugédo do mesmo.

(Schon, 2017, s.p.)

Dorst (2004), aborda a teoria proposta por Schén, catalogando-a como
construtivista.

Contrariamente a teoria racional de Simon, em que Schén (1983) realca

a necessidade de construgdo de um problema enquadrando-o num contexto,
para gque 0 mesmo possa ser estruturado permitindo estabelecer limites

a considerar e o caminho a seguir.

A visdo de Schon (1983) sobre o que denomina de " Reflection-in-action’

reporta ao conhecimento tacito, que significa um conhecimento implicito

gue advém das experiéncias individuais de um individuo.

Caracteriza o processo de design como complexo, determinando que o designer
intencionalmente gera consequéncias com o seu trabalho.

Essas conseguéncias geram novos conhecimentos para abordar o problema

de outra perspetiva, contribuindo para o desenvolvimento do projeto

e para a estruturacéo do problema.



Fig. 3

Modelo de coevolugéao
do espaco do problema
e solucao.

(Fonte: Autora, 2021.
Adaptado de: Cross e
Dorst, 2001, p.435)

Partindo destas perspetivas, cabe ao designer enquadrar-se na situacao
com a qual se identifica face a definicdo e compreenséo do problema.

O paradigma da pratica do design, enquanto resolugéo de problemas, contribui
para uma pratica processual, na medida em que possibilita explorar
possibilidades na estruturagcéo e metodologia a aplicar no processo.

Segundo Lawson e Dorst (2013), o processo em design pode apresentar

uma forma mais linear em termos de sequéncia entre problema e solugéo,
como também pode ser algo, mais complexo em que a estrutura do problema
apenas é evidente apds a exploragao de algumas solugdes possiveis.

2.2.2. Coevolucao Problema-solucao

Partindo da afirmacao anterior de Lawson e Dorst (2013), passamos a reflexao
sobre a coevolugdo do problema-solugéo.

A ideia de que o design é uma atividade de resolugdo de problemas permitiu

o desenvolvimento de fases projetuais em processos de design,

em que primeiro se define o problema, analisa-se, formulando as necessidades
e gerando solugdes, Dorst (2006)

Perante um problema, é possivel que a fase correspondente a recolha

de informagé&o sobre o problema seja duradoura ou quase indeterminéavel,

mas 0 processo devera avancar na tentativa de gerar solugdes que iréo indicar
qual a informacao relevante a recolher e analisar. (Cross, 2011)

Cross (2021) defende a coevolugao do problema-solucéo, partindo

da abordagem de Schén (1983), em que o problema néo é totalmente
compreendido sem gque se tenha uma solugéo pensada, fazendo com que

0 problema evolua em simulténeo com a solucao.

Cross e Dorst (2001, pp.434), apresentam um modelo de coevolugéo (Figura 3)
em gue o problema e a solugdo coevoluem no seu espaco.

O modelo caracteriza o resultado da experiéncia que ambos conduziram,
concluindo que o designer inicia o seu processo pela exploragdo do espago

do problema (PS1), procurando, descobrindo e reorganizando a estrutura

do problema inicial, posteriormente o conhecimento conduzira para a estrutura
de uma solugo inicial e a compreenséo do seu espaco (SS1), que quando
analisada e avaliada construird uma nova base de conhecimentos

gue constituem um problema (PS2), que novamente iré originar uma nova
solugao (SS2).

O objetivo deste modelo é alcangar um resultado final em que o problema

e a solugdo coevoluam em conjunto.

s1 —»{ pPs2 —» Psz )
(ss1 —» ss2 )

Espago do Problema P

Espaco da Solugdo
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2.3. Processos de Design

Tornou-se evidente o reconhecimento do design como atividade de resolugéao
de problemas, sendo proposto que o processo de design se baseie na procura
de uma solugao (Restrepo e Christiaans, 2004). Lawson e Dorst (2013),
descrevem a atividade de resolugéo de problemas como a colocago

de um problema em busca de uma boa solu¢ao que iré determinar os proximos
passos, explorando e avaliando as consequéncias até tomarem uma decisao.

A ideia da préatica do design como uma atividade de resolucdo de problemas
como referida anteriormente, segundo Lawson e Dorst (2013), levou a definigao
do processo de design como uma sequéncia consistente na definigéo

do problema, analise do problema e estrutura dos requisitos que contribuem
para a geracao de solugoes. Dessas solugdes, uma é escolhida e implementada.
Esta definicdo apesar de resultar em diversos campos do design, foi alvo

de criticas, por enaltecer certos aspetos do design, mas negligenciando outros.
Deste modo, torna-se importante realgcar que ngo existe um processo de design
que apresente uma forma infalivel, pois existem diversos fatores a considerar
ao longo do processo, tornando impossivel estruturar uma sequéncia de etapas
gue garantam o sucesso do resultado final (Lawson, 2006).

A compreenséao do design como uma atividade em que se aplicam metodologias
gue constituem um processo de design, levou segundo Dorst (1997)

[Archer,1965]
[Alexander,1964]" " (p.11).

2.4. Andlise de propostas de processos de design

Como ja mencionado, a literatura e analise da pratica de design enquanto
pratica projetual, apresentou diversas propostas nos anos 60 e 70 do séc. XX,
como exemplificado através da teoria e proposta de Simon (1969).

A estrutura e forma como s&o elaborados e caracterizados os processos

de design tem vindo a ser estudada e analisada ao longo dos anos.

Estes processos em que em alguns casos foram adaptados a pratica do design,
tornou importante a anélise de alguns processos sequenciais exemplificados
de forma visual.

2.4.1. Modelo de Lawson (1965)

Lawson (2006), refere o modelo presente em RIBA Architectural Practice a
Management Handbook (1965), como estrutura do processo de design
referente a pratica profissional, dividindo-o em quatro partes:
Assimilacéo, fase de recolha de informacao geral e especifica relacionada
com o problema a tratar;

Estudos Gerais, recorrendo a investigacao da natureza do problema

e de possiveis solugoes;

Desenvolvimento, em gue se desenvolve e refina uma ou mais hipéteses
exploradas na fase anterior do projeto;

Comunicacéo, fase de comunicar a solugéo ou solugées finais dentro

e fora da equipa de design.

Contudo estas etapas requerem adequacdo ao projeto que o Designer



Fig. 4
Iconic model of the
design process,

Mihajlo D. Mesarovic,

1964

(Fonte: Dubberly, 2004,

pp.121)

estara a desenvolver, servindo apenas esta Metodologia Projetual como forma
de estruturacéo para resolucdo de um problema.

Lawson (2006), ao analisar a estrutura do processo afirma que as mesmas
poderdo ndo ser necessariamente sequenciais, embora de forma racional

se percorra o processo da fase 1 para a fase 4.

Este processo, apresenta uma leitura por Lawson (2006), mostrando que a fase
1 apenas podera ser completa ao avangarmos para a fase 2, permitindo

uma assimilagdo de mais informacgé&o. Numa fase 3, de desenvolvimento,

ao existirem diversas hipoteses e surgirem novos problemas, possibilita

a necessidade de retroceder a fase anterior, tendo até por vezes, regressas

a fase inicial de assimilagao.

2.4.2. Modelo de Mihajlo D. Mesarovic (1964)

Em 1964, Mihajlo D. Mesarovic, apresenta uma proposta de metodologia

(Figura 4) - “iconic model of the design process” - em que a sua visualizagao
do processo de design é composta por uma sequéncia ciclica de etapas

gue se desenrolam em espiral num eixo vertical, partindo do abstrato

em direg&o ao real, considerando o ambiente e contexto envolvente.

O processo de design proposto, apresenta uma estrutura dividida em seis fases:
1- definigcdo do problema; 2- estudo de viabilidade; 3- projeto preliminar;

4- projeto detalhado; 5 - planeamento de producéo e 6 - producgéo,

que de forma individual se dividem em subfases ciclicas de analise, sintese,
avaliacdo e comunicacao.

Abastrato Definigao da Necessidade

Estudo de Viabilidade

Design Preliminar

Design Detalhado

Plano de Produgéo

Ambiente o - Concreto Produgéo

\\ -
Andlise
Comunicagao Sintese
~— Avaliagao —
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Fig. 5

Four stage design
process, Cross, 2000
(Fonte: Dubberly, 2004,
pp.230)
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2.4.3. Modelo de Cross (2000)

A maioria dos processos de design s&o apresentados como flow-diagrams,

de forma sequencial com a integragcéo da caracteristica iterativa dos processos
de design, representando loops de feedback frequentemente necessarios
(Cross, 2021)

A andlise de metodologias propostas por Cross (2000), requer uma andlise

dos dois processos sendo um referente ao processo de design

e 0 outro ao moaus operandido designer (Almendra, 2010, p.25),

0 processo de design proposto por Cross (2000) cujo titulo é “four stage design
process” (Figura 5), é descrito por Dubberly (2004), como um modelo descritivo
que se baseia nas atividades essenciais da préatica projetual.

Dubberly (2004), apresenta uma anélise do processo de design descrevendo

a fase um como a exploragéo do espago do problema, que iré tornando-se

mais claro numa segunda fase em que s&o gerados conceitos e posteriormente
avaliados em fungao de critérios e objetivos.

A Ultima fase deste processo proposto por Cross (2000). retrocede a Archer
(1963). o primeiro a incorporar esta como a Ultima fase do processo,

gue de acordo com Dubberly (2004), é uma fase de preparagéo de produgao
definindo as necessidades, o meio de comunicagao e a comunicagéo final.

Exploracdo

Geracao

Avaliagcao

Comunicagao

0 segundo processo apresentado por Cross (2000), foca-se na resolucdo

de problemas, esquematizando o pensamento (consciente ou inconsciente)
do designer perante o processo de design, apresentado por momentos

de divergéncia e convergéncia em direcdo a uma solucao final (Figura 6).
Zamarrdn (2020), na sua analise do processo apresentado por Cross (2000),
identifica o processo de design como uma atividade direcionada

para uma convergéncia constante. Contudo, realca a existéncia de momentos
de divergéncia, quando se torna necessaria a criagcdo de possiveis solugdes
para alcancgar determinados objetivos.



Apds a andlise do processo de Cross (2000), em que é notdria a presenca

de momentos de divergéncia e convergéncia, em que de acordo com Bowers
(2012) a divergéncia é visivel no processo de identificagéo, criacdo

e desenvolvimento de solugdes e a convergéncia diz respeito ao processo de
seleco e desenvolvimento de conceitos partindo de conhecimentos anteriores.

Percurso
da atengéo
do Designer

® Solugéo

Fig. 6

Modelo de divergéncia
e convergéncia no
processo de design,
Cross, 2000.

(Fonte: Rita Almendra,

2010, p.26. Adaptado de
Dubberly, 2004, p.125) Divergéncia Convergéncia Divergéncia Convergéncia

Bowers (2012) afirma ainda que o processo diverge e expande durante a fase
de recolha de informacéo, e contrai quando a informagéo recolhida é analisada.
Continuando pela exploragdo e desenvolvimento de novos conceitos,

0 processo expande novamente, voltando a contrair numa fase de avaliagao,
onde tudo afunila para uma solugéo ja refinada, selecionada e implementada.

A importancia da convergéncia e da divergéncia no processo de design

e na presente investigaco diz respeito aos momentos em gue as mesmas
acontecem.

Brown (2009), apresenta os momentos de divergéncia como momentos

em que séo criadas escolhas, expandido o pensamento gerando hipdteses,
enguanto os momentos de convergéncia saéo momentos em que é necessaria
a tomada de decisdo em fungéo do resultado final.
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Fig. 7
Double Diamond,
Design Council, 2005

(Fonte: Bravo e Bohemia,

2019, pp.8)
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2.4.4. Modelo do Design Council (2005)

No seguimento da ideia de convergéncia e divergéncia, analisamos também
0 processo “Double Diamond” (figura 7) proposto pelo Design Council (2005).
Este é um processo que apresenta um eixo horizontal correspondente

a uma linha temporal, dividida em quatro fases de processo designadas por:
Descobrir, definir, desenvolver e distribuir.

Estas quatro fases do processo de design estdo por sua vez organizadas

em dois momentos, um primeiro momento que diz respeito a definigéo

do problema e 0 segundo momento que sinaliza a definigdo da solugéo.

Em ambos os momentos de defini¢ao, é visivel a divergéncia de pensamento
culminando num momento de convergéncia, reduzindo as opgoes

para um problema e uma solugao, (Bravo e Bohemia, 2019, p.8)

Descobrir Definir

Desenvolver Distribuir

» Eixo Temporal

Problema Solugao

2.4.5. Modelo Vijay Kumar (2003)

Ainda de forma a enaltecer o processo de design como um processo ciclico
com loops de feedback e novos conhecimentos, apresentamos o processo
de Vijay Kumar (2003), “innovation planning” (Figura 8), um processo
composto por um loop continuo de conhecimento e exploragéo, terminando
na realizacgo.

Este processo analisado por Bravo e Bohemia (2019), apresenta dois eixos,
um eixo vertical que diz respeito ao espectro abstrato-real, e um horizontal
que determina o compreender e o fazer. Estes eixos originam uma estrutura
em quatro quadrantes, associados a forma de pensamento (anélise e sintese)
e ao procedimento da prética do design (pesquisa e realizagao).



Fig. 8

Innovation planning,
Vijay Kumar, 2003.
(Fonte: Rita Almendra,

2010, p.32. Adaptado de:

Dubberly, 2004, p.125)

0 processo de Vijay Kumar (2003), apresenta uma estrutura definida por Kumar
(2012) como iterativa, significando que apresenta uma estrutura nao linear,
existindo ciclos durante o decorrer do processo, podendo ser necessario
retroceder para uma fase de pesquisa, analise e validagdo em fungéo

de uma melhor ideia.

Anadlise Abstrato Sintese

Enquadrar Explorar
Visao 0 conceito
“Aha” “eureka”

Saber Hipd;cese Fazer
Conhecer Realizar Protétipo
Conhecer Ofertas Pilot
Utilizador Langamento

Implementacao
!

Pesquisa Concreto Entrega

2.5. Fase Conceptual do Processo de Design

A fase conceptual é definida por Cross (2021), como a fase de geragéo

de solugdes face ao problema, a fase em que as decisdes mais importantes
s&o tomadas.

Goral (2007), continua o pensamento de Cross, descrevendo a fase conceptual
como a fase em que define a solugéo geral do problema, apds a anélise

de diversas hipoteses.

Sendo a fase em que se define a solugéo final, que podera sofrer alteragdes
a medida que o problema se torna mais claro e o processo avancga,

¢ a fase que acarreta a maior influéncia nas fases seguintes,

e por sua vez no resultado final do processo.

Nesta fase as decisdes tomadas, de acordo com Macmillan et al (2002),

sdo fundamentais para o desenvolvimento do processo, pelo que devem
apresentar bases de conhecimento e estar bem fundamentadas, contendo
essas decisdes o grande valor projetual.

Frascara (2004) define a parte conceptual como a fase mais importante

de um projeto de design.

Uma fase na qual se reconhece o problema e geram solugdes amplas em forma
de esquemas. E nesta fase que s&o reconhecidas as “guidelines” do projeto.
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A proposta de uma solugdo chega por parte da geragao de um conceito
pelo designer, apds alguma exploragao do problema.

E importante realcar que é nesta fase que se determina todo o processo,

uma vez que se interliga com agdes de tratamento de informacéo, criatividade,
selecdo de alternativas e tomada de decisdo em geral. De modo que é também
um dos motivos que exige maior dedicagao de tempo.

De acordo com Almendra (2010) os designers no processo, dedicam mais tempo
na fase conceptual em prol da fase de desenvolvimento. Esta realidade,

parece estar relacionada com a exigéncia de tomada de deciséo, que podera
estar associada a gestéo de conhecimento e acesso a informacao, geracdo

de ideias e de criatividade, sketching, experiéncia e dindmicas de trabalho
individual ou de grupo.

Juntamente com estes fatores acima mencionados, Almendra (2010),

refere também bloqueios criativos como um dos fatores que exigem despender
tempo na fase conceptual.

12

(Almendra, 2010, p.199)

A fase conceptual de acordo com Goral (2007), é a fase com que se inicia

0 processo de projeto.

As decisdes relacionadas com a planificagdo, organizagéo e design, surgem
nesta fase, determinante para o sucesso do projeto.

Deste modo, é colocada importancia na existéncia de uma organizacao
minuciosa, de forma que o mesmo resulte numa solugéo adequada.

Seguindo a ideia de Zeiler et al. (2007), durante o processo de design,

a informagéo vai sendo trabalhada e aplicada de acordo com o problema

e a procura da solugéo.

A crescente quantidade de informacgéo, faz com que a liberdade para a tomada
de decisédo va diminuindo. Isto significa que nas primeiras fases do processo
existe maior liberdade em escolher solugdes e tomar decisdes uma vez que

a informagéo recolhida ainda ndo tem tantas restrigées, com o desenvolvimento
do projeto, nas fases seguintes a liberdade é menor uma vez que ja existe
mais informacao. Esta afirmacao é suportada por Derelév (2004) que afirma
que apesar da menor quantidade de informacao recolhida nas primeiras fases
é na primeira fase do projeto que as decisdes tém maior impacto.

De acordo com Rehman e Yan (s.d.) esta é a fase em que se processa
informacao e a fase em que se acentua a tomada de deciséo, que segundo
Almendra (2010) surge como consequéncia da criacédo e validagao de ideias
alternativas. Esta fase ird determinar o sucesso da solugdo, uma vez que apds
a definicdo do conceito todo o processo se regera pelo mesmo.

Ao longo do processo de Design, segundo Devon e Poel (2004), sdo tomadas
decisdes que se tornam eticamente relevantes, maioritariamente no que diz
respeito as caracteristicas e critérios doprojeto. As decisdes devem
ponderar questdes conceptuais, de risco e de efeitos secundarios.



3. Processo de tomada de decisao

Rosa (2013), define a tomada de decisdo como um processo associado ao N0sso
quotidiano, mesmo negligenciando a sua importéncia. Apesar de ser

um processo recorrente e diario, em inUmeras situagdes, as consequéncias

da tomada de decisdo poderdo afetar negativamente o contexto onde a mesma
se envolve, sendo necesséaria uma maior ponderacao e andlise do desfecho

da tomada de deciséo.

BT.L.:
(Nikolaidis, E., Mourelatos, Z., Pandey, V., 2011)

A tomada de decisgo em design pode ser compreendida COmMo um processo
facil, atendendo a recorrente necessidade no processo de design.

Torna-se possivel entender a tomada de decisdo em design, como 0 momento
em que no processo de design é necessario decidir qual das hipdteses gerara
menor consequéncias negativas e/ou maiores consequéncias positivas face
ao resultado final.

Contudo. nos anos anteriores, tem-se verificado uma lacuna no que diz respeito
a tomada de decisdo em diversos fatores, a area do design de comunicacao,
incorpora esta preocupacéao. Neste sentido, sendo uma preocupacao
abrangente em diversas éareas, sera importante refletir sobre o elemento
comum, o Homem.

Bargh (1994), apresenta o processo de tomada de decisdo como um processo
consciente, racional e cauteloso de analise de informagao, como também

um processo heuristico, de tomada de deciséo rapida, inconsciente,
desconsiderando a intuicdo, que Simon (1955) relaciona com a assuncgéo da
possivel detencéo da total informagéo e compreenséo do problema e contexto.

De modo a possibilitar uma maior amplitude de conhecimento e interpretaco
da informagéo e do contexto, considerando o fator da incerteza na tomada

de decisao, o que impossibilita a previsdo exata de um resultado, Nikolaidis,
Mourelatos e Pandey (2011), afirmam ser necessério o célculo de risco das
possiveis hipdteses em ordem de tomar uma deciséo.

Neste processo de tomada de deciséo, existem mais fatores para além

do tomador de decisao e da incerteza, é necessario também considerar

a informagéo disponivel para a tomada de deciséo e o enquadramento correto
do problema.

Como auxilio a tomada de decisdo, Raposo (2013) identifica a existéncia

de diferentes métodos que permitem a simplificagdo e analise de situagdes,
considerando diversas variantes e relacionando-as de modo a alcancgar

uma decisgo consciente e ponderada. A explicagcdo desses modelos do processo
de tomada de decisao tém sido analisados de forma normativa, evidenciando

a determinagao de etapas a seguir no momento da tomada de decisao (Costa,
2016)

Herbert Simon, referenciado por Gibson et al (2006), assume a tomada

de decisdo como um processo individual gue consiste em trés etapas:
identificacdo do problema, descoberta de diversas hipdteses,

27



Fig. 9

Modelo do processo de
tomada de decisao.
(Fonte: Autora, 2021.
Adaptado de: ElImansy,
s.d.)
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e escolha e decisao da hipotese. No desenrolar do processo, 0 mesmo autor,
reconhece que a tomada de decisao podera variar consoante a pessoa que
tomara a deciséo.

Gibson et al (2006), apresenta um processo sequencial gue se inicia pelo
estabelecimento de metas e objetivos especificos e avaliagdo dos resultados,
identificagdo dos problemas que influenciam o alcance dos objetos,
desenvolvimento de alternativas, avaliagéo das alternativas, escolha

da alternativa que visa o alcance dos objetivos delineados no primeiro momento
do processo, implementacao da deciséo e controlo e avaliagdo da decisgo.

Desta maneira, tomou-se consciéncia da necessidade de analisar o modelo base
da tomada de decisao constituido por sete etapas, cuja estrutura se considerou
pertinente sendo descrita por diversos autores. Selecionou-se 0 modelo
apresentado por Elmansy (s.d.), uma vez que acreditamos ser o que melhor
traduz o processo de tomada de decisdo, sendo um processo iterativo

e ndo um processo linear.

Elmansy (s.d.) apresenta o processo de tomada decisdo, como um processo
que possibilita a integragéo de outras ferramentas, como “problema solving”
e “mind mapping”, de forma a alcangar solugdes légicas para problemas
complexos.

0 modelo apresentado por Elmansy (s.d.) apresenta iteratividade, contabilizando
diferentes momentos do processo de design em que a informagéo

vai aumentado, tanto como a definigdo do problema, como analisado
anteriormente.

Identificagéo
do Problema

Implementacéao
da Agao

Avaliagao
de Resultados

Processo
de Tomada
de Decisao

Recolha
de Informagéo

Decidir
entre Alternativas

Identificagao

Avaliagao de Alternativas

de Evidéncias

Analisando o modelo apresentado na figura 9, observamos a sua iteratividade,
no decorrer de sete etapas: identificagcédo do problema; recolha de informacéo;
identificacao de alternativas; avaliar as evidéncias; selecionar entre

as alternativas; implementacgéo da acgéo; avaliar resultados, no final da etapa
sete, consequentemente dos resultados poder-se-a regressar a uma segunda



 Na verséo original:

fase de recolha de informacao e repetir o processo de tomada de deciséo

até existir uma avaliagédo positiva dos resultados.

Além da existéncia de modelos de processo de tomada de deciséo,

é importante mencionar, como refere Raposo (2013) que os individuos reagem
de forma diferente perante a tomada de decis&o, considerando a capacidade

de apreenséo, interpretacao, experiéncia, valores, necessidades e expetativas.
Estes fatores associados ao individuo, poderao limitar a tomada de decisdo

na medida em que diferem consoante o individuo em causa,

contudo é necessario que qualguer modelo de tomada de decisdo seja adaptado
ao contexto e limitagdes (Raposo, 2013).

3.1. Tomada de decisdo ética

A maioria das decisdes envolve uma componente ética, sendo uma das
variantes de maior importancia que se devera considerar no processo

de tomada de deciséo.

De modo a responder a questéo principal da presente investigacao

“De que forma as questdes éticas interferem na tomada de decisdo na fase
conceptual no processo de design de comunicagao?”, tornou-se necessaria
a compreensao de como a ética se relaciona e como surge No processo

de tomada de deciséo.

Como verificado anteriormente as decisdes sado afetadas pela capacidade
de julgamento do Homem e pela sua individualidade e contexto em que
se encontra. Deste modo, os

" (Silva, V., 2014)

Este pensamento de Silva (2014) explora as limitagdes do Homem como afirma
Chugh et al. (2005), a consciéncia ética na tomada de decis&o, uma vez que

o individuo podera em determinadas situagdes optar por decisdes que nao vao
ao encontro dos seus valores morais.

Ainda Chugh et al. (2005), respetivamente a consideragao de questdes éticas
no processo de tomada de deciséo, argumentam que a tendéncia regular

em errar, diz respeito a simplificagdo de informag&o que envolvente no processo
de tomada de deciséo.

A identificagdo de padrdes éticos considera-se dificil na perspetiva de Markkula
Center for applied ethics (2018), uma vez que existem duas questoes

gue se colocam: qual a nossa atitude com base nos nossos padrdes éticos;
como aplicamos esses padrdes a situagdes especificas que enfrentamos.
Contudo, existindo diferentes padrées que possam ser seguidos, o problema
principal recai na discordancia sobre as abordagens, pois nem todos

os individuos se regem pelos mesmo parametros de direitos humanos e civis,
ou desacordam com o que entendem por bem comum e na diferenciagdo entre
o correto ou errado.

Neste sentido, Markkula Center for applied ethics (2018). afirma a tomada

de decisdes éticas requer uma sensibilidade no que diz respeito a problemas
éticos e a pratica de métodos que explorem aspetos éticos e considerem

0 impacto das decisdes. A existéncia de um modelo para a tomada de deciséo
ética seria importante, na medida em que a sua pratica regular, diminuiria
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Fig. 10

Four component
Model, Rest, 1994.
(Fonte: Autora, 2021.

Adaptado de: Enderson,

S., e Burchell, J.,, 2021,
p.5)
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a existéncia de erros e/ou consequéncias negativas, pela sua aplicagao ativa
da ética no quotidiano e em diversos contextos. Ainda assim, existem modelos
de tomada de decisao ética como mencionados por Silva (2014), destacando
os modelos de Dubinsky e Loken (1989), Ferel e Gresham (1985), Hunt e Vitell
(1986), Rest (1986) e Trevino (1986).

Analisando o artigo de Lincoln e Holmes (2008), o modelo de tomada de decisdo
ética desenvolvido por James Rest em 1994 (Figura 10), consiste em quatro
processos psicoldgicos: consciéncia moral, reconhecendo o problema:; juizo
moral, avaliando as possiveis solu¢des; intencdo moral, selecao de qual o curso
de acéo; agdo moral, a acdo perante o problema. “4 failure at any step in the
process could result in a failure to make an ethical decision”(Rest, 1994)

Consciéncia
Moral

Intencao
Moral

Partindo da anélise do modelo de Rest (1994), e considerando cada componente
como o levantamento de diversas questdes que poderdo afetar o processo

de tomada de decisao, perante um problema com dimensoes éticas, qualquer
momento da tomada de decisdo acarreta uma dimensao moral que devera ser
considerada no decorrer de todo o processo de tomada de deciséo.

Uma vez que a complexidade dos problemas éticos tem crescendo,

o que dificulta uma decisdo unanime entre profissionais face a um problema

ou dilema, (Miller e Davis, 1996), torna-se importante, enquanto profissional

que as decisdes tomadas por parte do designer, sejam justificadas considerando
as suas crencgas e motivos que o levaram a tomar a decisao.

Deste modo, como afirmam Rayn e Ryan (2016), a ética devera ser considerada
holistica, compreendendo o problema na integra, como um processo,

gue devera ser explorado, dominado e praticado conscientemente.

Dependendo as decisdes éticas dos valores morais de cada individuo

e a sua capacidade de escolher uma hipotese em detrimento de outras, Silva
(2014), aponta para a responsabilidade ética na tomada de deciséo,

na consciéncia individual das consequéncias da deciséao.



4. Etica

O conceito de ética é por vezes confundido com o conceito de moral,

sendo utilizados como sindnimos. Apesar de terem definicdes diferentes ambos
abordam regras de conduta, apresentando uma ordem hierarquica,

Huber e McNeil (2015).

Lester (2018), define moral como a capacidade em diferenciar entre bem/mal,
correto/errado e aceitavel/inaceitavel. A capacidade de julgar uma agéo

como moral ou imoral, é caracterizada como moralidade.

Diversos autores e fildsofos abordam a ética e definem-na de diferentes
maneiras, mas com o mesmo fio condutor. A definicdo que consideramos
importante ter como base no decorrer da investigagéo é dada por Immanuel
Kant, citado por Garcia (2007) afirmando que ética € um conjunto de regras
baseadas na razdo, um conjunto de principios definidos pela moralidade,
gue devem ser aplicados independentemente da situagéo ou contexto.

Ao caracterizar a ética como independente de situagcdes ou contextos, podemos
ler como independente de desejos, interesses ou vontades. (Kaizeler e Faustino,
2008)

A Etica destina-se entao ao estudo das agcées do Homem e de como 0 mesmo
deveria agir para com outras pessoas, seres sensiveis e sistemas. (Lester, 2018)

Contudo, a complexidade da questao da ética e da compreensao

dos comportamentos, necessita da atribuicao de um contexto para ser possivel
compreender os motivos da agéo.

Nestas situacoes é necessaria a avaliagcado do valor moral, que é determinado
pelo motivo e ndo pelas consequéncias. (Huber, McNeil, 2015)

A compreensao daquilo que é considerado correto e errado e agir de acordo
com esses valores morais, é o que define o conceito de ética. Os valores morais
aceites e decretados universais fazem parte de leis e legislagdes pelas quais

a sociedade se deve reger. Krishnamurthy (2011).

Todavia, a aplicagéo pratica dos valores morais nem sempre corresponde

a uma aprovagao comum e universal, levantando questodes geradas pela
controvérsia e desaprovacao.

E importante entender que a ética sendo um conjunto de regras que se baseiam
nos valores morais, 0 esperado é que a sociedade tome decisdes moralmente
corretas, que posteriormente se reflitam em agdes consideradas éticas.

Com isto quer-se dizer que consoante um contexto e uma realidade,
dependendo de pessoa para pessoa 0s valores morais diferem levando

a que algumas atitudes e comportamentos n&o sejam aceites unanimemente.
Releva que a complexidade em ética consiste na inexisténcia de um paradigma
universal que dite o que é ou ndo ético

4.1. Etica em Design

Ao abordar a ética em design é notdria a sua relagao constante com

0 consumMismMo e o crescente mercado competitivo.

0O consumismo sendo a estrutura principal do capitalismo econdmico,

tem como motor, areas como a publicidade, comunicacao social entre outros
setores que fomentam a mentalidade de consumo na sociedade,

e que representam uma enorme propor¢ao do mercado em design

de comunicacéo (Goh,2012).
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Como ja apresentado anteriormente o design de comunicagdo como uma area
que apresenta capacidades de influéncia, persuasdo e manipulagéo,

a sua relacado com o excesso de consumo, obriga a anélise das suas
consequéncias, tornando necessaria a reflexao sobre a ética em design

de comunicacgao.

0O mercado competitivo numa era do consumismo, faz com que a “luta pelo
consumidor” seja maior e mais exigente, obrigando a existéncia uma anélise
de reflexao ética sobre a forma como a profissdo devera manter

a sua integridade e justica.

Goh (2012), aponta a irresponsabilidade social e o comportamento néo ético,
como existente num contexto global, que se torna visivel pela exclusao

de fatores como o bem-estar social e até a incompreenséo de mensagens
visuais relativamente ao publico.

Abordado o contexto do consumismo e mercado econdémico competitivo,
torna-se claro o motivo urgente em refletir sobre a ética no design,

pelo que foram abordadas duas perspetivas éticas. Uma que recai sobre a ética
como conjunto de principios morais e a outra sobre o fazer o bem em prol

da sociedade.

Analisando também a evolugdo mundial como fator de alteragéo de valores
morais, ‘Cultural conditions, social factors, anad, more increasingly, political
climates are dramatically shifting the status quo of what is deemed ethical

and what has simply become normalized.” ™ (Acaroglu, 2016).

A ética, pode ser tida como a argumentacao da moral na procura do que é certo
e do que é errado, do que € bom e do que é mau, e do que,

devo ou nédo devo fazer.

Nao existindo uma verdade comum e universal, torna-se importante

gue as decistes tomadas durante o processo de design sejam deliberadas,
ponderadas, conscientes.

Scherling e DeRosa (2020), apresentam a conex&o do conceito de ética

e de design em duas vertentes, em que a primeira € a existéncia de ética sob
a forma de diretrizes e normas de conduta que regulam a pratica do design
e a segunda relaciona-se com o gue o design produz e cria.

No percurso da ética na pratica do design, existem diversos exemplos

que promovem a sua visdo da pratica ética da profissdo, mostrando a continua
crescente importancia da relacdo destes dois conceitos, (Scherling e DeRosa,
2020).

“The lack of a proper ethical code and prevalence of design irresponsibility
is recognized by many established designers. As such, there have been many

attempts at defining a code of ethics, or at least a set of ethical guidelines.” %
(Goh, 2012, p.26)

A reflexdo sobre a implementacgéo da ética na pratica do design, relaciona-se
em todos os casos com a capacidade gue enquanto designers

temos de influenciar o mundo. Ken Garland em 1964, publica o manifesto
intitulado First Thing First Manifesto, que estabelece uma discussao sobre
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o futuro da profissédo e a sua responsabilidade para com a sociedade.

Garland (1964), com a sua publicacdo apoiada e assinada por fotégrafos,
estudantes e designers graficos, aponta a necessidade em rever a forma

como aplicamos as nossas competéncias enquanto profissionais, considerando
a nossa influéncia e impacto social.

0 manifesto apresenta como objetivo acordar a comunidade de designers,
fazendo com gue exista uma reflexdo sobre o envolvimento da profisséo

com a area da publicidade, negligenciando areas e problemas que merecem
maior atengéo contrariamente ao consumismo gue se vai alimentando.

“..we have reached a saturation point at which the high pitched scream
of consumer selling is no more than sheer noise. We think that there are other

things more worth using our skill and experience on.” ¥
(Ken Garland, 1964 - Excerto First Things First Manifesto)

0 manifesto apresenta a necessidade, no &mbito da pratica profissional

do designer, em hierarquizar as prioridades dos problemas gue aborda,
propondo uma reversao de prioridades, apontando a negligéncia sobre
problemas sociais que requerem maior atencggo.

Goh (2012), afirma que o tom colocado no manifesto embora ndo explicito,
dirige-se a uma reflex&o sobre a ética e a responsabilidade enquanto designers.
Perante a afirmacéo. “ 7here are pursuits more worthy of our problem-solving
skills.” "®(p.28) o manifesto tanto expde o poder do designer em influenciar

a sociedade, como pretende uma reflexdo sobre a relagdo da profissao

com o mercado de consumo.

Aimportancia do The First Things First Manifesto (1964) recai sobre

as continuas revisdes, e adequacoes a contextos atuais, mostrando

a necessidade em refletir sobre a forma e objetivos da profisséo, reforcando

a ideia agregada da influéncia do designer e a sua responsabilidade social.
Contudo, a criagcdo de manifestos sobre a ética em design e o sentido

de responsabilidade profissional e social, por si s6 n&o é suficiente, pois
apresenta apenas uma visdo, ndo abordando solugdes ou recomendacoes,
néo contribuindo ativamente para definir o que deveria constituir uma conduta
ética na profissao.

Uma parte fundamental da ética em design, quando o foco de d&
no consumismo, € o impacto que o design apresenta no publico.

“For graphic design to be taken seriously as a profession concerned
with problem solving, designers must intimately concern themselves
with the end results of their work and measure its quality by it's achievement

of objectives.” ¥
(Goh, 2012, p.19, em citagao de Frascara, 2006)

Frascara (1988), na sua publicagao " Graphic Design: Fine Arts or Social
Science?, expde um exemplo de como a comunicagao visual gue apresenta
um grande impacto do consumidor, e fala sobre a responsabilidade profissional
(integrando a competéncia ética) associada a pratica de design e a urgéncia
em assumi-la e aceita-la. Na Figura 11, é visivel um rétulo

em que as informagdes de seguranga sobre contaminagéo e toxicidade,
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Fig. 11

Exemplo apresentado
por Jorge Frascara
sobre responsabilidade
profissional. O tamanho
real de um rétulo com
adverténcias sobre
toxicidade.
Originalmente texto a
preto sobre fundo
vermelho.

(Fonte: Frascara, 2004,
pp.22)
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estdo colocadas estrategicamente de forma ilegivel, o que revela uma falta
de responsabilidade profissional.

A publicacédo de Frascara em 1988, representa uma importancia na definigéo
de ética em design, na medida em que realca o impacto do design

de comunicagao no publico, propondo que sejam considerados

0s seguintes aspetos:

“The impact that all visual communication has in the community and the way

in which its content influences people. The impact that all visual communication
has in the visual environment. The need to ensure that communications related
to the safety of the community are properly implemented.” 2

(Frascara, 1988, p.22)

Tépicos como consumismo, mercado competitivo, responsabilidade social,
impacto no publico, ao serem abordados de forma urgente e preocupante

por diversos designers e autores, contribuiram para a necessidade da criagéo
de um cddigo de conduta profissional.

Embora estes cddigos sejam facultados por associagdes profissionais,

com a tentativa de incluir a ética na pratica profissional, cujo foco se concentra
na responsabilidade moral para com a sociedade e com o publico, 0s mesmos
n&o apresentam um carater obrigatério para o exercicio da pratica profissional.

Considerando a ética numa primeira perspetiva, atras referida, enquanto
conjunto de regras que servem para respeitar as agdes humanas,

0 que em design significa regras de conduta de um designer, e relacionando
esta definicdo com o argumento de Kane (2010), é possivel afirmar

gue um codigo de conduta em design é intencionado para evocar o sentido

de responsabilidade do designer, considerando adaptacoes em resposta

ao avancgo da tecnologia e cultura.

Faris e Perkins (2006), estabelece trés niveis em que a ética se relaciona

com a pratica do design: comportamento profissional; experiéncia profissional
especifica e valores profissionais, que s&o visiveis no cédigo acima mencionado.
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1. A AIGA - American Institute of Graphic Arts -, em 1994 apresenta
paréametros de pratica profissional, como um cdédigo de conduta
a que um designer se pode associar tendo como base

Z(AIGA, s.d)

0 cddigo apresentado pela AIGA divide-se em diversos setores e subsetores,

a saber:

1. Responsabilidade para com o cliente, abordando questdes como agir

em conformidade com o melhor interesse do cliente, conflitos de interesse,
agir em conformidade com a organizagéo estrutural de trabalho do cliente

e ainda rejei¢cdo ou corregao de projetos que cologuem em causa

o cumprimento de parametros éticos.

2. Responsabilidade para com outros colegas, afetando focos como

0 pagamento, publicidade e direitos de autor.

3. Responsabilidade para com o publico, atinge focos como a seguranga

do publico, divulgagéo da verdade de forma clara e dignificagéo da audiéncia,
incluindo as diferengas individuais do publico, atendendo a questdes culturais.
3. Responsabilidade para com a sociedade e o ambiente, fazem referéncia

a saude e seguranca da comunidade, assumindo responsabilidades relacionadas
com a protecao de recursos naturais, animais e ambiente, defendendo

os direitos humanos.

O International Council of Design, em 1997, publicou a sua revisdo do cédigo
de conduta profissional para designers, com uma base internacional

de parémetros éticos relacionados com a préatica de design, apontando

a responsabilidade do designer para com a comunidade, cliente, outros
designers, remuneragao, competicdo e publicidade.

Com a evolugéo da sociedade, em 2010, a AIGA passou a incluir fatores

de responsabilidade para com a sociedade e ambiente, referindo o dever

de contribuigéo para projetos gue contribuam para um impacto positivo

no mundo, como também a consideragdo de fatores ambientais, econémicos,
sociais e culturais em todos os projetos.

Goh (2012), apds a sua reflexdo sobre a perspetiva ética de acordo com coédigos
de conduta, apresenta a necessidade de existir uma abordagem a ética

em design compreendendo a subjetividade que a mesma apresenta

num contexto realista e flexivel.

A abordagem da ética perante o designer e o processo de design, é visivel

em designers que refletiram na implementacao da ética na pratica profissional
numa outra perspetiva, como € o caso de Lucienne Roberts (2006), Berman
(2009) e Schaugnessy (2010).

Roberts (2006), aborda a complexidade da aplicabilidade da ética, na medida
em que a mesma apresenta individualidades, querendo com isto dizer que
cada designer como individuo Unico, apresenta crengas, valores e principios
morais, 0s quais influenciam a sua integridade pessoal e profissional.
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22

(Grayling, em Roberts, 2006, s.p.)

Ainda Roberts (2006), no seguimento da argumentacéo da responsabilidade
associada a profisséo, refere gue um dos primeiros pensamentos

que o profissional de design deve colocar é a impossibilidade de ser responséavel
por todos os aspetos e consequéncias do projeto, tornando importante

0 estabelecimento de um equilibrio entre as responsabilidades individuais

e para com os outros.

Colocando nesta reflexdo a perspetiva Aristotélica, tal como afirma Roberts
(2006), a felicidade é fator primério para a tomada de decisoes.

A mesma autora, afirma que para a criagdo de um sistema ético na area

do design é necessério que 0 mesmo possibilite uma tomada de decisdo
equilibrada, no que diz respeito a responsabilidades sociais, ambigdes pessoais
e competéncias profissionais.

23

(Roberts, 2006, s.p.)

Roberts (2006) aponta para a questao de bom design, defendendo que um bom
design deve ter em consideragéo, além de aspetos funcionais, aspetos sociais
pertinentes.

Para considerar um projeto de design benéfico para a sociedade, é necesséria
a colocacgao de questdes relacionadas com o seu caracter comunicativo

e se este pode, de alguma forma, condicionar a projetagao para um mundo
melhor.

A abordagem da questao ética é aqui colocada uma vez que a abordagem

ao projeto deve dar resposta as seguintes questodes:

- Contribui visualmente para o mundo onde vivemos?

- Amensagem estd completamente preocupada com o produto ou servigo
oferecido?

- E o produto ou servigo completamente benéfico, ou pode ser pejorativo

de alguma forma? E o design eficiente no seu uso de materiais e técnicas

de producdo e pode ser descartado ou reciclado sem causar perigo o envolver
grandes custos?

- Foram os produtores tratados justamente e foram-lhes oferecidas justas
recompensas para as capacidades e o esforco que forneceram?

Deste modo, através da interpretacéo de Roberts (2006) torna-se possivel
determinar gue as decisdes tomadas pelo designer sdo determinadas

pela consciéncia pessoal, 0 que nao quer dizer que ndo se chegue

a um consenso, mas cabe-nos a Nds enquanto designers estabelecer um limite
e decidir como é que aplicamos a ética em design. Isto significa que parte

do papel do designer é refletir para quem trabalhamos e com o que
trabalhamos, de forma a compreender como é que queremos aplicar as nossas
competéncias e integrar a ética no processo de design.
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Nao abordando apenas uma perspética da ética em relagéo ao processo
individual do designer, um foco prioritario na ética em design € sobre o designer
enguanto pessoa.

Enguanto designers Berman (2009) afirma que a compreensao do poder

da manipulagdo e persuasao para influenciar o publico € compreendido

e reconhecido por qualquer profissional de design de comunicacao.

Sendo este aspeto compreendido por designers, sera seguro afirmar

gue 0 mesmo também tem a percecéo de que as suas competéncias poderao
ser aplicadas para um impacto social cuja influéncia seja positiva.

Defende ainda que a profissdo ndo pode ter como objetivo a criagédo de objetos
bonitos, que esse caminho ndo levaré o designer a aquisicao do sentimento

de realizagdo em fazer o bem.

E nesta premissa que Berman (2009) apresenta a sua perspetiva de incluir

a ética na préatica profissional. Com o reconhecimento da influéncia e do poder
agregado a profisséo é necesséria a reflexao sobre o impacto que design

tem tanto individualmente como na sociedade para a qual projetamos.

No livro Do good: How designers can change the world, Berman (2009)
apresenta a sua reflexao sobre principios questionando-se sobre o impacto
social e a responsabilidade enguanto designer, estabelecendo pontos

que considera fundamentais para que a pratica do design seja considerada
ética, e ndo considerada apenas como uma extensdo do consumismo.

The Good Pledge, apresentado pelo autor, mostra a urgéncia em aplicar

0 mais rapidamente possivel uma postura reflexiva sobre a profissao, tragando
trés pontos: 7 will be true to my profession.”; ‘I will be true to myself.”: “I will
spend at least 10 percent of my professional time helping repair the world.”.
0 primeiro aspeto mencionado por Berman (2009) diz respeito a pratica
profissional regida de acordo com um cdédigo de conduta profissional,

de uma associagdo com a qual o designer se identifique, na medida

em gue esse compromisso combina principios pessoais e sociais.

Além de agir de acordo com um cdédigo de conduta profissional, o designer
devera também agir de acordo com 0s seus principios, questionando

0 que considera correto e errado,

2 (Berman, 2009, p. 152).
Ao refletirmos sobre estes aspetos possibilitamos a compreensao dos Nossos
principios, permitindo que a tomada de decisao seja consciente, ponderando
0 impacto conseqguente.
Em ultima instancia, Berman (2009) apela aos designers para existir
uma dedicacgao de 10% das suas competéncias e do seu trabalho a fazer o bem,
projetando de maneira a alcangar uma sociedade cuja justica e sustentabilidade
s&o0 objetivos a alcancar.

Em suma, partindo da abordagem de Berman (2009), e tendo como base
a profissdo de designer, é importante intensificar a ideia de quené&o
possuimos apenas um potencial de responsabilidade social, como também
acarretamos a responsabilidade do futuro do mundo.
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Esta ideia corresponde a visédo, de um futuro em que vérias partes funcionam
em conjunto para estruturar um mundo melhor, definindo esse objetivo
como um desafio de design, que ird condicionar, deforma positiva,

as geragodes seguintes.

Como visto anteriormente, o limite entre o bem e o mal, o certo e o errado

e mesmo o que devemos ou ndo devemos fazer, n&o é linear. Aquilo que é
considerado correto por uma geragao, cultura, sociedade, entre outros grupos,
nem sempre se verifica em todos os casos, ndo existindo uma verdade comum
e universal. Deste modo, Overkamp (2019) aponta a impossibilidade de clarificar
uma classificagdo do design como bom ou mau, apesar de ser possivel
introduzir aspetos éticos em determinados momentos da pratica profissional.
Mas seja bom ou mau, o design ird contribuir para influenciar a sociedade,

pelo que Monteiro (2017), acredita que devemos julgar o valor do nosso trabalho
em fungéo do impacto que o mesmo tem no publico, desconsiderando

o sentido estético.

A definicdo de um design bom ou mau, seré visivel através do impacto
que tera na sociedade e 0 modo como a mesma reage quando confrontada
com a comunicagao.
A célebre frase de Newark (2002, p.6)

., mostra a incompreensdo do impacto que o trabalho do designer
tem na sociedade e no contexto onde se insere, como em simultaneo reforga
a necessidade em abordar esta tematica.

Apesar de toda a abundancia em design de comunica¢édo, na maioria dos casos
é notodria a falta de carater emocional ou valor estético, o que advém

do crescente mercado competitivo face a globalizagéo econdmica. Se nem

a estética é valorizada no mercado, onde existira espaco para aplicar a ética

na pratica profissional? Esta € uma das questées que Schaugnessy (2010)
pretende responder.

A integridade em design inclui respeitar os proprios valores e defender aquilo
em que acredita, apresentando sempre uma postura profissional em relagcao
aos clientes e também projetando de acordo com o publico a quem se dirige.
A postura do autor face a conduta do profissional em design, ao afirmar

que o designer apresenta a liberdade de adotar a conduta profissional

que quiser, ndo ignora o facto do beneficio de existir um cdédigo ético,

na medida em que este permite regular os trabalhos que podem ser feitos
ou ndo. “We don't like saying no, so please don't ask us to free pitch or work
for unethical causes” (Shaugnessy, 2010, p.25)

25

(Shaugnessy, 2010, s.p.)

Para o sucesso do processo de design, é fulcral uma consciéncia ética

e a identificag&o dos valores do designer. A integridade e a justica, aliados

a responsabilidade ética ajudardo o designer na tomada de deciséo na fase
conceptual do projeto.

O resultado positivo com enfoque na solugdo para o problema identificado,
devera nao so ter em atengéo a metodologia exigida num projeto deste dmbito,



mas também a capacidade do designer em desenvolver uma competéncia ética
ao longo de todo o processo, permitindo tomar as decisdes adequadas

e assumindo a responsabilidade individual pelas mesmas, assim como,

tendo consciéncia das implicagdes das decisbes aos diferentes niveis

(social, politico, ambiental, entre outros).

5. Sintese conclusiva do capitulo

Neste capitulo clarificaram-se conceitos estruturais para o processo de design,
como: design de comunicagao e o0s processos de design inerentes, valorizando
a ética como relevante neste processo e a sua relacdo com a area de atuacéo
pratica.

A tomada de decis&o, assume-se como fundamental para os resultados

e 0 sucesso de todo o processo, devendo o designer desenvolver

as competéncias para poder responder as diferentes fases do processo.

em particular a competéncia ética na fase conceptual.
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7. Hipotese
Na fase conceptual do processo de projeto em design, as decisbes éticas
mais importantes s&o as de natureza social e politica.









Capitulo 3







Investigagio Aplicada

Nota Introdutéria

Em termos de investigago aplicada, inicialmente estava projetado conduzir-se
um inquérito por questionario, fazer-se um workshop e realizar

0s casos de estudo.

A investigacao aplicada iniciou-se pelo recurso a metodologia de inquérito
através da ferramenta questionério, tendo sido aplicado no periodo de margo
de 2020 a fevereiro de 2021, cujo objetivo se centrava na detecéo de lacunas
e necessidades no ambito da ética no processo de design.

Para além da metodologia anteriormente descrita, a investigacdo centrou-se
também na andlise de casos de estudo, de forma a compreender situagdes
nas quais a ética podera ter sido colocada em causa durante o processo

de design. Optou-se por uma metodologia ndo intervencionista, qualitativa,
de observacao direta de estudo de casos, analisando cinco exemplos
pertinentes para o desenvolvimento da investigacgo.

Anulou-se o workshop em virtude da pandemia do covid-19, tendo
restringindo-nos a recolha de informacgéo através dos métodos descritos.

1. Inquérito por Questionario

Como se verificou nos capitulos anteriores, a aplicabilidade da ética no processo
de design e na postura adotada pelos préprios profissionais apresenta diversas
variantes.

A realizacao de questionarios, serviu para detetar lacunas e necessidades

no ambito da ética, na visdo e pratica da profisséo de designer.

As respostas aos mesmos, possibilitaram uma avaliagdo sobre a necessidade
de abordagem deste problema relativamente a pratica processual de projeto.

De modo a compreender a ética e 0s processos de design na pratica
profissional, sentiu-se como necessario abordar questées que se centram

na ética aplicada a pratica profissional, os ideais da profissao e profissional

e 0s processos de design.

A estrutura do questionario teve como base a ideologia de Hill (2005) iniciando
com um agradecimento ao participante e apresentando uma introdugéo sucinta
sobre o0 objetivo do mesmo, informacgéo do tempo necessario para a conclusdo
de todas as respostas e explicacdo do contexto da anélise dos resultados.

Apds a introdugao de corregdes, o questionario foi divulgado, ficando acessivel
na plataforma Survey Hero, o que permitiu a colocagdo do questionario online,
a adaptacéo das questées de acordo com o tipo de respostas, uma difuséo facil
através da partilha de uma hiperligacdo e a elaboracao de relatorios.
Procuramos aplicar o questionario junto de estudantes de design, mas também
junto dos profissionais e docentes de design.
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Tabela 1| Tabela de representacdo da amostra do questionério.

Caracteristicas ~ NUmero de Inquiridos (%)

da amostra
Idade 18-25 4 (315%)
26-25 69 (53.91%)
46-65 55 (42.97%)
Situacéo atual na Designer 101 (78.91%)

area do design
Estudante de design 9 (7.03%)

Outro 16 (12.60%)

Fonte: Autora, 2021.

Como critérios para selegéo da amostra, apenas se considerou ser profissional
de design e/ou estudante na &rea do design e ter idade superior a 18 anos.

O questionario apresenta uma sequéncia estruturada de forma a que qualquer
pergunta ndo sofra de influéncia da anterior, valorizando a sua independéncia.
Foram colocados diferentes tipos de questdes tanto de resposta aberta,

no sentido de possibilitar um aprofundamento de resposta, como de resposta
fechada para uma comunicacao e andlise facilitada, (Hanington e Martin, 2012)
Para as primeiras questdes optou-se pela hierarquizagdo de opg¢des de maneira
a compreender melhor as preferéncias dos inquiridos.

A aplicacao de caso cenarios como parte do questionario, possibilitou

uma diversificagéo e respostas como verificamos com as perguntas de resposta
aberta, permitindo uma compreenséo de diversos fatores importantes

para a investigacao.

Colocadas as questées fundamentais para a investigagdo colocaram-se

as questdes de identificacdo da amostra e ainda um campo para sugestées

e comentarios. Foi ainda disponibilizado um email para qualquer informacgéo
pretendida pelos inquiridos.

O gquestionario considerou-se como concluido ao atingir uma amostra
diversificada contando com 129 respostas, em que 120 inquiridos responderam
a todas as questoes.

Posteriormente a recolha das respostas da amostra, foi iniciado o processo
de analise e interpretacao de dados.

1.1. Analise e Interpretacao de Resultados

A realizagdo do questionéario em plataforma digital e online possibilitou um maior
alcance, tendo sido visualizado por 266 sujeitos. A taxa de participagao

no questionario é de 48,5% com uma amostra de 129 respostas totais e 120
qguestionarios completos.

0 tempo médio de resposta adequa-se a introdugéo feita antes de realizagéo

do questionario, apresentando uma média de 10:30min.



Apesar das questées de identificagdo da amostra terem sido colocadas
estrategicamente no final do questionério iremos considerar estas questdes
como importantes no inicio da andlise que se segue.

Com uma amostra de 129 sujeitos, analisando qualitativamente, como se verifica
no Grafico 1, 78,91% dos inquiridos referem-se como designers na sua situagao
atual, contudo, nos 12,50% dos inquiridos que se descrevem como “outro”,
contando com 16 sujeitos, 10 respondem como profissionais de design

de diversas areas como “Designer de Comunicagao”, “Motion Graphics
Designer”, "Designer, Professor CAD, Markeeteer, Tradutor, inside sales.”

e também “Designer & Professor de Design”.

Em menor percentagem, de forma decrescente, 7,03% incluem-se no contexto
de estudantes de design, 1,56%, professores com formagao em design e 0%

de professores de design.

Designer 101 (78.91%)

Professor
com formagao 0 (0%)
em Design

Estudante

()
de Design 9 (7.05%)

Outro. Qual? 16 (12,60%)

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110
Numero de vezes escolhidas

Grafico 1| Resposta & questao de identificacéo da situacéo atual na area do design.

As idades compreendidas entre 0s 18 e 0s 45 anos, apresentam uma maior
percentagem comparativamente as restantes faixas etéarias, sendo que apenas
3.13% apresentam idades compreendidas entre os 46 e o0s 65 anos - Gréafico 2.
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<18 0 (0%)

18-25 4 (313%)
26-45 69 (53.91%)
46-65 55 (42,97%)
>65 0 (0%)
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Numero de vezes escolhidas

Grafico 2 | Resposta a questéo de identificacdo da faixa etéria.

Outro fator importante de se analisar na amostra, talvez o que valoriza a amostra

de participantes, diz respeito a experiéncia profissional. No Grafico 3,

é visivel que apesar da maioria dos inquiridos apresentar uma experiéncia
inferior a 3 anos, 58,59% da amostra tem mais de trés anos de experiéncia
e 18,75% mais de 8 anos de experiéncia profissional enquanto designer.

<3 53 (41,41%)
3-5 34 (26,56%)
6-8 17 (13,.28%)
>8 24 (18,75%)
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Nudmero de vezes escolhidas

Grafico 3 | Resposta & questao da identificacao da experiéncia profissional enquanto designer.

Com a anélise das questdes de identificacdo compreendemos a diversidade
da amostra nas trés questdes colocadas, podendo contar com respostas

gue descrevem uma viséo global em diferentes faixas etérias e independente
da experiéncia demonstrada no mercado.



Através de sete questdes principais e trés secundarias estruturadas
de forma estratégica, os resultados obtidos foram os seguintes:

Para a primeira questao, que solicitava a ordenacgao por ordem de importéancia
(em que 1€ o mais importante e 5 0 menos importante), os aspetos que

definem um bom designer, os resultados consistem na seguinte ordenacéo:

Tabela 2 | Resultados referentes & questao 1 do questionario.

Classificagdo Opgio Distribuicdo
1 Sensibilidade Estética & e 45x 27
2 Formulagéao de vérias ideias e solugdes 38x 127
3 Capacidades e Habilidades 19x 21 16x 127
4 Boa nogé&o dos seus valores 127
5 Ambicao e Sentido de Oportunidade o2 28 127
@ Colocado na posicao 1 Colocado na posigao 2 Colocado na posigao 3

@ Colocado na posigao 4 @ Colocado na posigdo 5

Fonte: Investigadora, 2021.

Com esta questdo entende-se que a caracterizagdo de um bom designer
depende das suas capacidades técnicas enquanto profissional.

Sendo um questionario sobre a ética, colocando esta questao como primeira,

é visivel a independéncia e n&o influéncia do contexto nas respostas atribuidas,
através dos resultados. Nesta questdo foram colocados como de menor
importancia a nogao dos valores pessoais, tendo sido colocado em 4° posicao
por 44 inquiridos, e a ambicdo e sentido de oportunidade, colocada em 5°
posicao por 65.

Na segunda questao abordamos o sucesso do designer, tentando compreender
se um design de sucesso € sindnimo de bom designer. A questao também

de ordenacao, (em que 1 é o mais importante e 5 0 menos importante),
apresenta os seguintes resultados:

Tabela 3 | Resultados referentes & questao 2 do questionario.

Classificagao Opgao Distribuigao
1 DesenvAonlmento de projetos ) 107
em concordancia com valores pessoais.
) Reconhecimento por parte dos clientes = 7
e colegas.
3 Participagao em projetos Ct_)n_trlbutlvos .
em panoramas sociais.
4 Bastantes clientes e pedidos de trabalho. 20x 127
5 Excelente remuneragao a 7

em qualquer trabalho realizado.

@D Colocado na posigéo 1 Colocado na posigao 2 Colocado na posigao 3
@S Colocado na posigéo 4 @D Colocado na posigao 5

Fonte: Investigadora, 2021.

A valorizagéo de desenvolvimento de projetos em concordancia com valores
pessoais ao apresentar maior importancia, com uma selec¢éo por 56 sujeitos,
reflete uma desassociagéo do fator sucesso com a caracterizagéo

de um designer engquanto bom. Com esta questdo entendemos a desvalorizagao
do fator remuneracéo relativamente ao sucesso do designer, apesar do mesmo
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ter sido considerado de maior importancia por 6 sujeitos.

Com base nas respostas é visivel qual o fator de maior importancia

e de menor importancia. Contudo a hierarquizagado nao sendo homogénea,
apresenta o desequilibrio entre as perspetivas do que é considerado sucesso,
assim como o que é considerado um bom designer.

De forma a compreender a aplicagdo da ética em design em contexto
profissional, a questao de sim/nao colocada de forma clara e direta

“Na sua prética profissional enquanto designer considera que existe

uma valorizagao da ética nos seus projetos?” apresenta uma taxa de 37,50%
de sujeitos que afirma nao valorizar a ética nos seus projetos (Grafico 4),

0 gue é um ndmero alarmante, no entanto reforga a necessidade

da presente investigacao.

Sim 80 (62,50%)

Nao 48 (37,50%)

0 5 10 15 20 25 30 3 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85

Numero de vezes escolhidas

Grafico 4 | Resultados relativos & valorizacao da ética em contexto de pratica profissional.

De forma direta, 80 sujeitos (62,50%) afirma valorizar a ética nos seus projetos.
Para compreender se a resposta n&o refletia apenas a intengao de responder
de forma correta ou de forma a beneficiar o resultado do questionéario.
colocou-se como questdo secundaria o pedido explicativo da aplicabilidade

da ética numa prética profissional.

Contando com 80 respostas afirmativas, apenas 64 responderam a questéo
secundaria.

Na andlise destas respostas foram visiveis os fatores relacionados com a ética,
como questodes relacionadas com clientes, colegas, leis e legislagcéo, guestdes
associadas a individualidade do designer, como valores morais, sensibilidade,
respeito e honestidade e consciéncia do impacto, como é o caso das seguintes
respostas:

“No meu caso, o impacto do meu trabalho reflete se em utilizadores,
gue por sua vez s&o pessoas, seres humanos. E muito importante nunca
esquecer isso, de forma a nao os tratar como ndmeros, em prol de negécio.”

“0 Design nao vai salvar o mundo. Tendo isto em conta, o melhor que podemos
fazer é zelar pela transparéncia e pela integridade do nosso trabalho

e demonstrar a colegas e empresa o quao importante isso é. Aplicando a ética
no nosso dia-a-dia, podemos influenciar o surgimento da ética noutros
contextos.”

“Itis not a real ethical code but | would only work with projects that resonate
with my person, hence my values. It is my designer instinct that leads my
ethical conduct, and: as | try to be a good and honest person in everyday life
so | would do with my job.” ¢



Apds a questao relacionada com a aplicabilidade da ética em design
foi importante compreender qual o comportamento em situagées como
as descritas nos seguintes caso cenarios:

O primeiro caso cenario diz respeito a uma situagcdo em que o designer

é confrontado com a hipdtese de contratagéo para um projeto com um retorno
financeiro superior a média, mas que 0s objetivos e valores ndo vao de encontro
aquilo em que acredita e que valoriza. Ao questionar o sujeito sobre a posicao
que adota face a situagéo, as respostas ndo foram unanimes - Grafico 5 -, 20
aceitavam o projeto sem qualquer condicionante, negligenciando os seus
valores; 39 aceitavam de forma condicionada; 69 sujeitos recusavam o projeto.

80
69 (53.91%)

60

39 (30,47%)
40

20 (15,63%)
20

Numero de vezes escolhidas

1. Aceita 2. Aceita, condicionado 3. Nao aceita

Grafico 5 | Resposta relativa ao posicionamento do caso cenério exposto na questéo 4.

Foi pedido aos 39 sujeitos cuja resposta foi “aceita condicionado”,

que explicassem quais as condigdes que colocariam com a aceitagéo do projeto.
Com 37 respostas, a maioria das condicdes relaciona-se com dois fatores,

o primeiro relaciona-se diretamente com a reflexao sobre as consequéncias

e impacto negativo do trabalho referenciando os direitos humanos, respeito
pelos outros e valores como fatores condicionantes.

"E uma questdo muito complexa. Teria que compreender bem o caso especifico
em proposta, é dificil dar uma resposta genérica. Nao aceitaria em ultima
instancia se fosse um projeto que prejudicaria outras pessoas a nivel tanto fisico
como psicoldgico.”

“Fomos anteriormente contactados para fazer a imagem de um aviario

gue pretendia expandir a comunicacdo com o exterior e gerir atividades

com criangas. A postura desta empresa é diferente do comum neste ramo,
ainda assim, o foco do negdcio é a morte em massificada de animais. Sugerimos
que se expandissem ainda mais os limites do aviario e que se tornasse

numa quinta, com maior liberdade para os animais. Perguntamos

em que condi¢des estariam o0s animais e percebemos que uma das politicas
internas era a salubridade e cuidado com o0s animais, em termos

de equipamentos e de espaco. Foi 0 compromisso possivel, ainda que nao

nos satisfizesse avancar num projeto destes. Esta ainda em stand-by,
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e apesar de sabermos que a remuneracao seria vantajosa, € um projeto sobre
0 qual mantemos alguma relutancia.”

“N&ao ha imagens com direitos de autor sem ser pagas. Nao copio trabalhos
de outros designers. Ndo estico fontes indevidamente. etc.”

0 segundo fator condicionante refere-se a liberdade criativa a a necessidade
financeira e profissional em desenvolver projetos.

“Se o fluxo de trabalho estivesse baixo.”

“Depende obviamente do projeto! E da minha condicéo financeira da altura.
Se tivesse bem nao aceitaria de todo.”

Com um misto de respostas, foi possivel obter uma enorme profundidade

de conhecimento sobre os fatores que condicionam a decisdo de avancar

com um projeto, sendo que as condig¢des de aceitagdo tanto podem refletir

a priorizacdo de determinados valores sob outros, como também podem estar
relacionados com necessidades pessoais e profissionais.

Contudo, existiram respostas que mostraram uma irresponsabilidade
profissional, no sentido de existir uma aceitagéo do projeto com a condicionante
de n&o serem associados ao mesmo, o que demonstra um descarto

de responsabilidade.

"0 meu nome nao aparece creditado no projecto e ndo ponho no portfolio”

"Em caso de necessidade financeira, tentava discutir objetivos e valores
do projeto e era condicao obrigatdria o projeto nao ficar associado ao meu
curriculo.”

0 segundo caso cenario apresentado coloca a seguinte questao “E-lhe proposto
desenvolver uma campanha para uma organizagdo néo governamental

com objetivo informativo sobre a educagédo das mulheres, é pedida a impresséo
de 1000 exemplares de flyers. Qual a sua perspetiva perante esta situacdo?”.

77 (60,26%) dos inquiridos afirma aceitar o projeto e apenas 24 (18,75%) rejeita

o projeto. No entanto 27 (21,09%) aceitam o projeto de forma condicionada,
como visivel no Grafico 6.
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Grafico 6 | Resposta relativa ao posicionamento do caso cenério exposto na questéo 5.

Ao questionar quais as condi¢des colocadas para aceitagdo do projeto, 25

dos 27 inquiridos, responderam de forma a focar em questées relacionadas
com o tipo de cliente e publico, “E imprescindivel saber qual o publico alvo,

em termos etnograficos, religiosos, culturais e outros valores éticos,

para a adaptacao e eficacia da campanha.”, impacto ambiental e social, “Estes
flyers seriam em formato digital. Caso o mercado de destino ndo tivesse acesso
total deste meio, ai sim, teria que ser impresso, mas em papel reciclado devido
aos gastos”, “Saber qual o impacto que estes flyers possam vir a ter

na sociedade, principalmente aos olhos das mulheres.” e custos de produgéo
a cargo do cliente “O custo da impressao esta dentro da remuneracao

do servigo”, “Desde que o cliente pague a impressao”, “O pagamento

da impressao prévio”.

Nesta situacao e refletindo sobre as respostas, existe uma valorizagéo

de aceitacéo e projetos de impacto social, descartando prontamente o impacto
ambiental e questoes de sustentabilidade. As respostas mostram também

uma preocupagdo com remuneragdo com o fator da producéo,

em gue na maioria dos casos se negligencia a opgéo de solucionar a questao
da producéo e dos custos com outras estratégias e ideias.

Questionados sobre os cenérios anteriores e sobre a aplicabilidade da ética
na pratica de design, decidimos questionar sobre a primeira pergunta/duvida
de natureza ética que surge ap0s a proposta do projeto. Esta questao tem
como objetivo compreender se o designer se interroga sobre se deve

ou n&o aceitar o projeto antes de avangar com 0 mesmo e No que consiste
essa reflexao.

Os resultados a esta questdo apresentam resultados bastante diversificados
ao ser uma pergunta de resposta aberta.

Nesta questao obtivemos 126 respostas, em que sdo notdrias as reflexdes sobre:
conflitos, clientes, remuneracgéo, valores e principios, objetivos, contexto,
privacidade, tempo, reconhecimento, necessidades, legalidade, restrigcoes,
impacto.

Apesar das diversas respostas o fator que mostrou maior presenga foram

0 objetivo do projeto e valores individuais.

57



"0 novo projeto representa conflitos com os meus atuais clientes?”

“Se os valores da proposta vao ou ndo ao encontro do que eu acredito e me vai
fazer feliz ou se vai contra o que acredito/defendo”

“Vai contra algo que eu ndo concorde?”
“Quais os valores ou a mensagem gue querem comunicar.”

“Questiono-me se o projeto se encaixa naquilo que quero ser enquanto ser
humano e enquanto profissional”

“Qual é o objetivo”
“Qual a aplicacao / finalidade do projeto.

“0 que pretendem com este projecto? Qual o objectivo que pretendem
alcancar?”

A Ultima questao refere-se a forma como se projeta em design, questionando
sobre o processo de design utilizado ao desenvolver um projeto

(Figuras 12, 13, 14 e 15).

Com respostas diversificadas (Gréafico 7), notou-se uma maior tendéncia
(48,03%) para a selecéo da figura 3, que diz respeito ao processo de design
adaptado por Richard Buchanan (1992). que consiste num processo linear
sequencial, com a auséncia de loops e iteragdes, em que as fases representadas
dizem respeito a visdo e estratégia, briefing, concecéo, realizagéo e entrega.

A leitura possivel da interpretacao de resultados face aos processos de design,
permite a reflexdo sobre a iteragéo, loops, divergéncia e convergéncia,

ja mencionados em capitulos anteriores. A ndo contemplacédo do design

Ccomo um processo ciclico, apenas contemplada por 12,60%, que nem sempre
é feito de forma sequencial e linear, negligencia a continua informacao

e conhecimento do problema e solugbes apresentadas, o que reflete

uma auséncia de reflexdes sobre os fatores descobertos no decorrer

do processo de design, que por sua vez entram em conflito com

Fig. 12

Figura 1do
guestionario: Processo
de Design Double

Dioamond

(Fonte: Adaptado de

Design Council, 2005) | Descobrir . Definir . Desenvolver | Entregar

Fig. 13 Aceitar Analizar Definir Idealizar Selecionar Implementar Avaliar
Figura 2 do

guestionario: Processo
de Design adaptado de
Koberg, D., e Bagnail,
J.,1972.
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Fig. 14

Figura 3 do
guestionario: Processo
de Design. Adaptado de
Buchannan, 1997.

Fig. 15

Figura 4 do
guestionario: Processo
de Design de Mihajlo D.
Mesarovic, 1964.

Visdo e Estratégia ———  Descobrir ideias e circunstancias

Briefing

Concepgao

Realizagao

Entrega

Figural

Figura 2

Figura3

Figura 4

0

Identificagdo e selegdo

Invengao e Julgamento

Disposigéo e Avaliagdo

Apresentagao

Abstrato Definigao de Necessidade

Estudo de Viabilidade

Design Preliminar

Design Detalhado

Plano de Produgdo

/) Andlise Y

....... Comunicagao Sintese

s Concreto Produgéo & Avaliagdo %

33 (25,98%)

17 (13.39%)

61(48,03%)

16 (12,60%)
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Numero de vezes escolhidas

Gréafico 7 | Resposta relativa ao processo de design com qual os inquiridos se identificam.
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1.2. Conclusoes

Os resultados obtidos através do questionario apresentam alguma
heterogeneidade o que parece indicar a pouca reflexdo sobre a ética em design
e também na sua aplicabilidade na pratica profissional.

Como visivel nas primeiras questdes de ordenagéo de fatores relacionados
com o gue se entende por bom designer e designer de sucesso,
compreendemos que 0 sucesso e ser bom designer parecem nao estar
propriamente interligados. Estas questdes mostraram a inexisténcia

de uma opinido concisa entre a amostra, existindo uma discrepancia sobre

0 que se entende por bom designer e um designer de sucesso.

Ao questionar a aplicabilidade da ética em design, as respostas apresentadas
pela amostra, de forma direta refletem em grande parte uma postura
“politicamente correta”, em linguagem popular.

A afirmacéo direta de que a ética é aplicada em design por uma percentagem
significativa comparada com as respostas explanatérias apoia a afirmagéao
anterior, uma vez que em muitas respostas, apesar de uma uniformidade visivel
em aspetos como conduta profissional e valores e principios do designer,

em alguns casos séo referidos fatores que ndo se enquadram em qualquer
destas perspetivas éticas.

Mais uma vez apresenta um reforgo a necessidade de esclarecimento

de uma definigéo de ética e como a mesma se integra no design.

A colocagéo dos casos cenarios possibilitou compreender se existem fatores
que influenciam e condicionam a deciséo inicial de aceitagdo de um projeto.
Neste sentido seria importante considerar o ponto de partida do projeto,

a aceitagcdo do mesmo, como momento reflexdo, questionando a individualidade
moral e valores contribuindo para a tomada de decisao.

Ao colocar os fatores valores individuais e impacto ambiental e social,

foi visivel uma recusa substancial no confronto com valores e principios

do designer comparativamente a um impacto ambiental negativo como
apresentado no caso cenario da questao 5.

Em ambas as situagdes foram abordadas como condicionantes da aceitagéo
o tipo de valores que seriam colocados em causa, permitindo a reflexao

de alguns valores sao prioritarios a outros, assim como fatores como cliente,
objetivo, impacto e cddigo de conduta, sdo mencionados como importantes
na deciséo de aceitagcdo de um projeto.

Foi também possivel analisar qual o processo de design com que a amostra

se identificava mais, entre os apresentados. Possivelmente, pela maioria

da amostra apresentar uma experiéncia profissional inferior a 3 anos,

a identificagdo com um processo sequencial e linear, sem /ogps, iteracgoes,
convergéncia e convergéncia, recuos e avancos, tenha uma maior percentagem
de selecéo.

A nao identificagdo do design como um processo ciclico e iterativo, demonstra
gue nao é considerada ou valorizada na pratica profissional a inclusdo de novas
informacodes e conhecimentos que poderdo condicionar posteriormente

o impacto e consequéncias do processo, 0 que por sua vez significa

gue né&o se reflete sobre as decisées, dando continuidade ao avango do projeto.



2. Casos de Estudo de Referéncia

A comunicacao visual, assim como qualquer projeto de design, é desenvolvida
tendo em vista a obtengdo de uma solugdo para um problema.
Independentemente do processo utilizado, as decisdes tomadas definem

o desenrolar do mesmo e por sua vez a solugao final, que poderé trazer
consequéncias que poder&o afetar negativamente o meio onde a comunicagéo
se insere.

2.1. Justificacdo da escolha dos Casos

Na selecdo de casos para anélise consideraram-se situagdes que colocam

em causa a tomada de decisdo em questdes éticas, e se as mesmas foram
contempladas no decorrer do processo de design.

Sustentando a posigao de Eileen MacAvery Kane (2010), relativamente a ética
enquanto profissional de design, considerando a sua perspetiva em relagao
as questoes legais vinculadas a pratica profissional, a integridade e a moralidade
e ética, embora seja este Ultimo pardmetro que definiu a selecdo dos mesmos.
Partindo dos parametros descritos anteriormente e também considerando

a polémica associada aos exemplos, determinaram-se 0s seguintes casos,
como 0s mais pertinentes e com maior impacto no foco da investigagéo:

- Education for all, Stonewal/(2010)

- Unhate, Benetton (2011)

- | wish i had..(2014)

- Body Wash (2014)

- Qiaobi(2016)

A selecdo de casos permitiu o levantamento de guestdes sobre o processo

de design, com o intuito de compreender, relacionar e gerar teorias

que esclarecam o que poderia ter sido feito de maneira diferente

e quais as consequéncias e contextos em que 0s mesmos se enquadram,
reforcando a importancia da tematica abordada como sustentando uma teoria
gue dé resposta ao problema.

2.2. Modelo de Andlise

Para melhor compreender o motivo das consequéncias negativas,

num panorama ético, considerou-se imperativa a utilizagdo de uma metodologia
de analise descritiva e critica para o desenvolvimento de uma investigacéo
qualitativa, de forma a analisar profundamente, identificar padrées e gerando
teorias e hipéteses sobre um tema onde existe escassez de informagéo,
pretendeu-se entender o que se considera essencial e caracteristico da analise
em estudo, utilizando uma metodologia ndo intervencionista, qualitativa

de observacéo direta, de Casos de Estudo.

Foi elaborada uma recolha e anélise de informagdes, considerando importante
a pesquisa de projetos em que o resultado final da comunicagéo visual afetou
negativamente fatores que deveriam ter sido considerados no desenvolvimento
processual do projeto.

A andlise descritiva dos Casos de Estudo, onde foi possivel identificar o motivo

de polémica, a possivel falha no decorrer do processo e ainda aspetos positivos
e negativos relacionados com questdes éticas, possibilitaram retirar conclusoes
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qgue contribuiram para a presente investigacéo.

Considerando o que foi mencionado anteriormente, além de efetuar recolha

de informagé&o pertinente para o projeto, foi desenvolvida uma tabela

de comparacao de casos de estudo.

A tabela comparativa, presente na analise dos casos de estudo, divide-se

em quatro pontos que auxiliam a comparagéo: dimensao, levantamento

de questdes éticas, objetivos da campanha e analise do resultado.

Ao abordar a dimensao do caso de estudo, situamos 0 mesmo num panorama

a analisar, como: social, politico e de saude. O levantamento de questoes éticas,
permite verificar e analisar quais as questdes que foram consideradas face

ao escrutinio publico e a percegao da divulgacdo da campanha. Os objetivos

da campanha, foram também analisados de forma a compreender,

se as questoes éticas se relacionam com o(s) objetivo(s) das campanhas.

Por Ultimo, a analise do resultado, classificando o mesmo como positivo ou
negativo, prende-se diretamente as questdes éticas que a campanha apresenta.
Considerando os aspetos descritos anteriormente, foi possivel sistematizar,
analisar, interpretar e cruzar informacao, de modo a obter conclusées
pertinentes para a investigacao.

2.3. Andlise dos Casos de Estudo
2.3.1. Stonewall 2010) VS Anglican Mainstream (2012)

Fundada em 1989, Stonewall, uma instituicdo, que tem como prioridade a luta
pela igualdade, aceitagao e inclusdo da comunidade LGBT em diversos setores.
O trabalho realizado para além dos contextos legais, incide sobre a protecéao

e inclusdo da comunidade LGBT.

Em 2010 implementou-se o Equality Act 2010, tendo o Parlamento do Reino
Unido tomado a decisdo de consolidar, atualizar e implementar a regulagéao

da lei antidiscriminacao passando a mesma a contemplar os seguintes critérios:
idade, deficiéncia/invalidez, identidade de género, casamento e uniao civil,
gravidez e maternidade, etnia, religido e crengas, sexo e orientagéo sexual.

No mesmo ano, Stonewall, apds o levantamento de dados sobre o bullying
relativamente & orientacao sexual em contexto escolar, decide avangar com
uma campanha cujo objetivo seria a sensibilizagdo e alerta sobre o estigma
associado a comunidade homossexual.

Era pretendida também a assungédo de uma posicao sobre relacoes
homossexuais e por sua vez ao casamento homossexual, lutando pela igualdade
e incluséo da comunidade LGBT, e apoiando os direitos humanos de igualdade
e no discriminacgao, independentemente de sexo, orientagcéo sexual

e identidade de género.

Para o desenvolvimento da campanha, foi definido que a mensagem deveria ser
definida por um caréater informativo, impactante e de facil interpretacao.

Tendo definidas as suas caracteristicas e objetivos, a frase que acompanhava
todos os materiais de divulgagéo da campanha, utilizada como slogan foi “Some
people are gay. Get over /t!” (Figura 16).

A campanha teve um enorme impacto no territdrio britanico, o que permitiu

gue a mesma se expandisse, ganhando forga e visibilidade uma vez que

a sua divulgacao foi além de autocolantes, posters e postais distribuidos

em contexto escolar, passando a estar presente em locais de grande afluéncia
como transportes publicos, estacdes e outdoors, alcangando um maior publico.



Fig. 16

Peca publicitéria:
“some people are gay.
Get over itl.

(Fonte:
https://images.app.goo.gl
/SQkVzdahFNfJZ7tc9)

SOME
PEOPLE
ARE GA

*Stonewal!

‘Some people are gay. Get over /t!", apesar dos objetivos da instituicéo

e da campanha sobre a inclusdo e protecgo dos direitos humanos

da nao discriminagdo numa dimensao social e politica, entende-se também

a intencao provocatdria através da utilizagdo da pontuagéo, que abre discusséao
sobre o publico-alvo da campanha.

O publico-alvo da campanha tornou-se dubio através da anélise da mensagem
transmitida, uma vez que caracterizada como provocatoria, exclui-se

a comunidade que aceita e ndo descrimina a comunidade homossexual

e a propria comunidade homossexual, tornando como possivel publico-alvo

a parte da sociedade caracterizada por homofdbica.

Tendo o contexto inicial da companha sido as escolas, abordando

a problematica do bullying, a afirmacgéo de que o publico-alvo é o segmento
gue rejeita e discrimina a comunidade homossexual, torna-se evidente.

No decorrer do processo de desenvolvimento da campanha, certamente terédo
sido tomadas decisbdes sobre as consequéncias negativas e positivas, tendo
existido uma anélise de prés e contras sobre o resultado final da campanha

e a sua aceitacao.

Questiona-se se as mesmas questdes e decisdes foram consideradas quando
a campanha alterou o contexto, uma vez que condicionou a leitura

da mensagem pretendida, tendo abrindo precedentes para movimentos
homofdébicos, e afetando néo a instituicdo Stonewal/, mas sim a comunidade
homossexual.

Contudo analisando a intengéo da comunicacgado e a forma como a mensagem
foi transmitida, a ASA (Aadvertising Standards Authority) conclui gue embora
haja discordancia de como a mensagem foi transmitida, a campanha

n&o apresenta qualquer linguagem ou imagem gue cause ou divulgue ofensa,
em particular a grupos religiosos ou a heterossexuais. Afirma ainda que

a comunicagdo ndo assume a posicao de implicar que heterossexuais

sdo homofdébicos, nem a posigcao de promover a orientagéo heterossexual.

Dois anos apds a divulgacao da campanha por parte da Stonewall, em 2012,

0 grupo Anglican Mainstream, uma organizagao anglicana conservadora

da Igreja de Inglaterra, que se identifica como uma comunidade que promove,
ensina e mantem as verdades biblicas nas quais a igreja Anglicana foi fundada,
replica a campanha langada por Stonewall alterando a mensagem e tudo o que
a mesma defende.
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Fig. 17
Peca publicitaria: “Not
gay! Ex-Gay! Post-Gay

and Proud. Get over it!"

(Fonte:
https://images.app.goo.gl
/dCZvXuPgFndW6Jq66)

b4

Através de apropriagéo criativa de forma deliberada, Anglican Mainstream,
altera a mensagem para ‘Not Gay! Ex-Gay, Post-Gay and FProud. Get Over It”
(Figura 17), propagandeando a ideia da existéncia da possibilidade de conversao
e cura da homossexualidade através de terapia.

A divulgacdo da mensagem por parte da organizagao anglicana, gerou polémica
n&o so no territério britanico, como a nivel mundial.

As consequéncias negativas que advieram com a tomada de deciséo

em divulgar esta mensagem, vao para além de questdes legais como plagio

e apropriacao dos valores associados a instituicao Stonewall

para a desvalorizacao e desacreditacao dos valores da mesma.

NOTGAY! EX-GAY,
POST-GAY AND

PROUD.

A selecéo deste caso de estudo recai sobre os direitos humanos

e da ndo discriminagdo e como os mesmo foram alvo de reflexdo sobre
a sua inclusdo no processo de design e quais as decisdes tomadas

ao longo do mesmo.

As Nagodes Unidas dos Direitos Humanos (2018) apresentam, “A igualdade

e a nao discriminacéo séo principios fundamentais do direito internacional
dos direitos humanos. Toda a pessoa, sem distingdo, tem direito a desfrutar
de todos os direitos humanos, incluindo o direito de ser tratada de forma
igualitaria pela lei e o direito a protecéo contra a discriminacao por diversos
motivos, incluindo a orientacéo sexual e a identidade de género.”

Analisando a comunicagao por parte da Anglican Mainstream, parece partir

da premissa de que a homossexualidade é uma doenca. Nao havendo uma base
cientifica que comprove esta premissa, a partida, trata-se de uma afirmacao
polémica e controversa, a qual coloca em causa a discriminacao sexual

e de género.

A mesma campanha, apropriou-se da comunicagéo elaborada por Stonewall

em 2010, colocando em causa os valores associados a campanha,

de forma deliberada, levantando questdes legais de plagio.

Eticamente, é reprovavel a descriminacéo dos direitos Humanos em qualquer
das dimensodes em analise, sexual ou de género.

2.3.2. Unhate, Benetton (2011)

Este caso de estudo trata-se de um conjunto de pecas publicitarias,
uma campanha langcada pela marca Benetton, produzida pelo designer Tibor
Kalman no ano 2011.
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Fig. 18
Peca publicitéria:
Unhate (Barack Obama
+ Presidente da
Venezuela)

(Fonte:
https://images.app.goo.gl
/A4N1Ixrczma2ir4dFA)

Fig. 19

Peca publicitéria:
Unhate (Lider supremo
da Coreia do Norte +
Presidente da Coreia
do Sul)

(Fonte:
https://images.app.goo.gl
/A4N1Ixrczma2ir4dFA)

Fig. 20

Peca publicitéria:
Unhate (Papa + Iman
da Mesquita de Al-
Azhar)

(Fonte:
https://images.app.goo.gl
/A4N1Ixrczma2ir4dFA)

Esta campanha foi desenvolvida com o objetivo de sensibilizar a sociedade,
numa tentativa de aproximacao cultural e de compreensao politica.

“While global love is still a utopia, albeit a worthy one, the invitation 'not to hate',
to combat the 'culture of hatred', is an ambitious but realistic objective.” #
(Alessandro Benetton, s.d)

TR

UNITED COLORS.
OF BENETTON.

UNITED COLORS.
OF BENETTON.
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Fig. 21

Peca publicitéria:
Unhate (Presidente da
Palestina + Primeiro
Ministro de Israel)
(Fonte:
https://images.app.goo.gl/
A4N1Ixrczma2ir4dFA)

Fig. 22

Peca publicitéria:
Unhate (Chanceler
Alema + Presidente
de Francga)

(Fonte:
https://images.app.goo.g
I/A4N1xrczma2ir4dFA)

Fig. 23

Peca publicitéria:
Unhate (Hu Jintao +
Barack Obama)

(Fonte:
https://images.app.goo.gl/
A4N1Ixrczma2ir4dFA)
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UNHATE

UNITED COLORS
OF BENETTON.

UNITED COLORS.
OF BENETTON.

A marca nao so6 idealizou a projecéo desta campanha com elementos impressos
como também planeou outras estratégias que envolvem praticas

de envolvéncia cultural e com tolerancia sobre o mesmo, contribuindo

com apoio para areas com tendéncia a geragéo de conflitos e injusticas sociais.

Considerando a cultura e a politica fatores importantes no desenvolvimento
da campanha, a marca produziu 6 imagens colocando lideres politicos

e religiosos num ato de afeto (Figuras 18, 19, 20, 21, 22 e 23) utilizando

0 beijo como o simbolo universal do amor.

As imagens foram colocadas em Mildo, Roma, Paris, Noca York e Tel Aviv.

A criagao desta campanha foi realizada recorrendo a manipulagéo de imagens
sem consentimento e conhecimento dos protagonistas, permitiu a existéncia
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Fig. 24

Peca publicitéria:
Campanha Televisiva
Qiaobi

(Fonte:
https://www.youtube.co
m/watch?v=Few8kJ0zfn
Y)

de sentimentos de afronta e ofensa agueles que se inserem nos contextos
representados.

Relativamente a religido, especialmente o Vaticano, considerou as imagens

inaceitaveis uma vez que a imagem do Papa Bento XVI a beijar Ahmed el Tayyeb

foi manipulada para fins comerciais.

“This shows a grave lack of respect for the pope, an offence to the feelings

of believers” %
(Federico Lombardi, s.d)

Em termos politicos, a Casa Branca também declarou desaprovagao

da utilizagdo do nome do Presidente Barack Obama com a finalidade

de aprovacgéo social e aceitagdo de uma mensagem devido ao seu estatuto
e relacdo com a sociedade.

Apesar da polémica gerada pela campanha, a mesma recebeu um prémio
em Junho de 2012 atribuido pelo Festival Cannes Lions International Festival
of Creativity. A rececao deste prémio mostra que com toda a controvérsia,

a sociedade apresenta diversos sentimentos relativamente a mensagem

e producao das imagens manipuladas.

Analisadas as polémicas, conclui-se que apesar das questdes politicas

e religiosas existem também problemas legais e morais devido a legalidade
do uso de imagens de individuos cujo conhecimento e consentimento foram
ignorados. A manipulagéo de imagem utilizada para exibir uma acao

nao realizada por qualguer um dos individuos, desrespeita ndo s6 os mesmos
como também a verdade da campanha.

2.3.3. Qiaobi (2016)

O terceiro caso de estudo diz respeito a uma campanha televisiva divulgada
pela marca Qiaobi em 2016.

Qiaobi, uma marca de detergentes do grupo Shanghai-based Leishang
Cosmetics, desenvolveu uma campanha para um dos seus produtos,

gue segundo um representante da marca Xu Chunyan (2016), em entrevista

ao New York Times, explica “‘We did this for some sensational effect” “If we just

show laundry like all the other aavertisements, ours will not stand out.” ®
Com estes objetivos colocados por parte da marca, a empresa desenvolveu
uma campanha televisiva diferente das da concorréncia.
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Fig. 25

Momento 1 -
Campanha Televisiva
Qiaobi

(Fonte:
https://www.youtube.co
m/watch?v=Few8kJ0zfn
Y)

Fig. 26

Momento 2 -
Campanha Televisiva
Qiaobi

(Fonte:
https://www.youtube.co
m/watch?v=Few8kJ0zfn
Y)

Fig. 27

Momento 3 -
Campanha Televisiva
Qiaobi

(Fonte:
https://www.youtube.co
m/watch?v=Few8kJ0zfn
Y)
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A narrativa da campanha publicitaria de 50 segundos guia-se pelos seguintes
momentos:

1 - Momento de Descricao da Acéao

A primeira acao presente na campanha publicitaria apresenta uma mulher
de etnia chinesa, na sua lavandaria onde estao estrategicamente expostas
embalagens do detergente que se pretende publicitar.

2 - Momento de Exemplificacdo da Acéo

Num segundo momento, observa-se a entrada de um homem de etnia africana,
coberto de tinta, tanto na cara como na sua t-shirt branca, dando a ideia

gue 0 mesmo esteve a pintar.

A mulher de forma sedutora, pede para que o homem se aproxime,

e, nuns segundos de sedugéao, ao invés de um beijo, a mulher coloca

uma pastilha de detergente da marca publicitada, na boca do homem

e coloca-o dentro da maquina, fechando a tampa.

Em toda esta agéo os produtos da marca continuam estrategicamente visiveis.



Fig. 28

Momento 4 -
Campanha Televisiva
Qiaobi

(Fonte:
https://www.youtube.co
m/watch?v=Few8kJ0zfn
Y)

Fig. 29

Momento 5 -
Campanha Televisiva
Qiaobi

(Fonte:
https://www.youtube.co
m/watch?v=Few8kJ0zfn
Y)

SOT.L.

3- Momento da Acao

O terceiro momento do anuncio centra-se no processo de lavagem,

em que a mulher se senta no topo da maquina de lavar durante segundos.
Durante o ciclo de lavagem no anuncio sao mostradas novamente

as embalagens colocadas em display, existindo no som de fundo,

além da musica escolhida, alguns sons de gritos por parte do homem

que esta dentro da maquina, para além do ruido da maguina no seu processo
final de centrifugacéo.

4- Momento da Exemplificagdo do Resultado

0 penultimo momento de acéo diz respeito ao momento em que o0 homem

de etnia africana é substituido por um homem de etnia chinesa apds a lavagem.
Neste momento, tanto se altera a musica de fundo, como também

as expressodes faciais da mulher, tudo contribuindo para um momento

de espanto e de realizagao.

Terminando com o homem de etnia chinesa com uma t-shirt branca
completamente limpa, a piscar 0 olho e a esticar uma pastilha do detergente.

5- Apresentacéo do produto e embalagem.
Por ultimo, séo apresentados o detergente e a respetiva embalagem,
com uma animagao que termina com o slogan “Change begins with Qiaobi.”

Esta campanha foi divulgada inicialmente em canais televisivos e em salas
de cinema no territério da China, onde n&o surgiram quaisquer manifestacdes
de desagrado, e posteriormente expandiu-se para publicagdes online
alcancando todo o territério mundial e todo o tipo de publico.

Com a sua divulgacao abrangente, surgiram comentarios que demonstraram
o desagrado com a mensagem presente na campanha publicitéria gerando
uma controvérsia associada a mesma.

Perante o escrutinio do publico, rétulos como “the most racist ad ever” *,
surgem em canais televisivos como BBC, CNN e Al Jazeera, ao mencionar a
polémica visivel a nivel mundial, no que diz respeito a questdes de
discriminagao, nomeadamente relativamente a etnia.
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*Coloreria, uma marca
de detergentes
Italiana, em 2006,
divulgou a sua
campanha “Coloured is
Better: What Woman
Want’, também alvo de
controvérsia e
polémica apds
escrutinio publico.
(Disponivel em:
https://www.youtube.com
/watch?v=yFgxKOciBNI)
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“In the year of Trump, who would have thought that the most racist thing | have

seen all day would be a laundry soap ad?" *
(Eric, via twiter, 2016)

Face as inumeras criticas presentes nos meios sociais, seja por organizagdes
ou por elementos individuais, sobre a publicidade divulgada pela marca,

a mesma decidiu divulgar um comunicado em forma de pedido de desculpa
e justificagdo da campanha, assumindo as responsabilidades, como segue
no texto abaixo:

"We are sorry that our commercial content led to controversy, and we have no
intention of shirking our responsibility. We have stopped airing the commercial
and have removed links to it. We hope that internet users and the media will also
stop circulating the video." *2

"For the harm the commercial and the over-hyped controversy has caused to
people of African descent, we want to apologize. We sincerely hope that internet
users and the media will not continue over-analyzing the situation." *

A exposicéo da postura da marca continua na extensdo do pedido de desculpas
redirecionando a responsabilidade para os meios sociais de divulgacao

que amplificaram a campanha, que tornou o seu conteddo alvo de escrutinio

e das alegacdes anteriores, afirmando “We express regret that the ad should
have caused a controversy. But we will not shun responsibility for controvresial
content’, continuando ainda ‘we sincerely hope the public and the media will
not over-read it”.

A negligéncia em considerar fatores de impacto social e as respetivas
conseqguéncias ao longo do processo de desenvolvimento da campanha,

s&o visiveis através do comentério feito por parte de Wang (2016),

quando o mesmo afirma “We meant nothing but to promote the product, and we
had never thought about the issue of racism, "*®

Contudo, apesar das questdes morais, surge também uma questéo ética
relacionada com legalidade e direitos de autor. Tendo a marca sido também alvo
de denuncia de plagio e apropriacao criativa, guando a mesma mensagem

e musica presentes na campanha ja tinha sido realizada ha 10 anos em lItélia
também por uma marca de detergentes* que sofreu com as consequéncias

da controvérsia e retirou a sua campanha do mercado.

2.3.4. Body wash (2017)

No seguimento do caso de estudo anterior, outro que carece de analise,

por idénticas causas, é a campanha publicitaria da marca Dove.

A Dove, apresenta uma campanha publicitaria controversa tendo como base

o tom de pele.

Através das redes sociais, a marca divulga uma campanha onde mostra

uma mulher de pele escura a remover uma camisola com a mesma cor da pele,
revelando uma mulher de pele clara apds a remocgao da camisola, supostamente
apos a utilizacao do creme de corpo Dove. A sequéncia do andncio mostra



Fig. 30

Peca publicitéria:
Campanha publicitaria
Dove.

(Fonte:
https://images.app.goo.gl/X2Vhy
QinsDTcDPce?)
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uma mulher de pele escura, uma mulher de pele clara e uma mulher do médio
oriente, em loop (Figura 30).

Apds a divulgacdo da campanha surgiram comentarios e opinides sobre

a posicao da marca e a negligéncia em ponderar o impacto e consequéncias
sociais relativamente a mensagem subliminar presente na campanha.

Naomi Blake (2017), uma magquilhadora americana, expressou o seu desagrado
com a campanha dizendo "ok so what am | looking at ... the tone dearness

in these companies makes no sense” %

Esta ideia foi apoiada por inimeras pessoas tornando uma opinido quase
unanime face a campanha.

Apesar dos inumeros comentarios a acusar o racismo por parte da marca,
comentarios como “/'m not understanding why people are so offended.”*
(Cornelius, 2077) e “There was nothing wrong with the comercial... Let's

do better and not over think things.” * (Cannady, 2017), mostram outra postura
face & mensagem publicitaria da campanha.

Também a modelo nigeriana presente no andncio, Lola Ogunyemi, afirma estar
consciente que a sociedade tem vindo a valorizar a pele clara e o impacto social
negativo que traz para a sociedade. Contudo, a mesma defende a campanha
assumindo que compreende gque ao retirar a campanha de contexto,

a mensagem possa sofrer ataques e associagdes e interpretagées

gue nao as esperadas.

A postura colocada por parte da marca, foi rapidamente divulgar um pedido

de desculpas face as acusagdes de racismo, admitindo “missed the mark'
completando a acédo com a remogao do anuncio das redes acompanhando
com a mensagem “An image we recently posted on Facebook missed the mark
in representing women of colour thoughtfully. We deeply regret the offence it
caused.” 8

2.3.5. | wish | had (2014)

Em quarto lugar decidiu-se abordar uma campanha de caracter informativo
realizada no Reino Unido no ano 2014, pela PCA (Pancreatic Cancer Action),
com o objetivo de alertar a sociedade para uma maior atengdo com os sintomas
deste tipo de cancro e, consequentemente, as suas estatisticas e informacoes,
que causam um maior impacto para a importancia de vigiar os sintomas.

A campanha desenvolvida por uma equipa com um responsavel pela
comunicacao e por uma equipa de marketing, consistia em trés painéis
publicitarios (Figuras 31, 32 e 33) com mensagens impressas com citagées

de pacientes reais, a serem divulgados em jornais, estactes de metro

e em suportes digitais de divulgacao em televiséo.

Al



Fig. 31

Peca publicitéria:
Poster “I wish i has
testicular cancer”
(Fonte:
https://images.app.goo.gl/
VRi8CjHmMIJtkwhX5c8)

Fig. 32

Peca publicitéria:
Poster “I wish i has
breast cancer”

(Fonte:
https://images.app.goo.gl/
VRi8CjHmMIJtkwhX5c8)

Fig. 33

Peca publicitéria:
Poster “I wish i has
cervical cancer”

(Fonte:
https://images.app.goo.gl/
VRi8CjHmMIJtkwhX5c8)
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I WISH | HAD
TESTICULAR
CANCER

()

Pancreatic
Cancer Action

| WISH | HAD
BREAST
CANCER

Today 23 pacpio wil be tokd thay have Pancreatic
Cancer. Like Kerry, this Is what they face:

= Only 3% will survive bacause of late diagnosis
= Most wil die within 4to 6 months
= Its the UK's S* biggest cancer kier

Pancreatic cancer has the lowest survival rote of
all 22 common cancera Early diognosis saves ives.

www .PancreaticCancerActionorg

Pancreati: Cancer Actin s @ registered charty In Englond
ond Wales No 157660

I WISH | HAD
CERVICAL
CANCER

Pancreatic

A associagao criou uma tagline que se iniciava com “/ wish / had...", em seguida
estaria um tipo de cancro com maior taxa de sobrevivéncia: cancro mamario,
testicular ou cervical.

39
40

M

A utilizagéo da tagline, gerou polémica apesar da associagéo defender

gue a mensagem que pretendia transmitir era a de ser preferivel ter uma doenca
diagnosticada com maior taxa de sobrevivéncia ao invés de um cancro

gue elimina a esperanca.

42

(Lolly, via Twiter, 2014)

As criticas sobre a campanha divulgada pela PCA, recaem sobre a possivel
leitura de uma mensagem que valoriza determinados tipos de cancro,
desvalorizando os que tém uma maior taxa de sobrevivéncia.
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A instituicéo afirma que todo o projeto e a mensagem se relacionam
com o sentimento do diagndstico, refletindo a sensagdo no momento
do mesmo, servindo de motivo para se desejar ter outro tipo

de doenca cancerigena.

A fundadora e CEO da PCA, Ali Stunt, com um diagndstico de cancro
pancreatico em 2007, defendeu a campanha criada pela sua associagao,
em entrevista com MailOnline (2014), "When | was diagnosed | was horrified
to learn the survival rate and actually found myself wishing | had a different
type of cancer.” *®

44

(Askew -Chefe Executivo da Breakthrough Breast Cancer-, 2014)

A decisdo de implementacdo da campanha, segundo a associagao,

teve em consideracao a investigacao realizada sobre a aceitagéo ou rejeicdo
da mensagem presente na campanha. A investigagéo foi realizada tanto
com doentes de cancro pancreatico como com outros doentes de outros
tipos de cancro.

A PCA, defende que nunca teve intengdes de sugerir que outros tipos

da doencga fossem inferiores ou de menor importancia e dificuldade

de combater. Defendem ainda que a campanha n&o apresenta um caracter
ofensivo que apenas apresenta factos relativamente ao cancro pancreatico.

2.4. Andlise e Conclusoes dos Casos de Estudo

As campanhas acima analisadas, face ao escrutinio publico apresentam falhas
no que diz respeito ao contexto social, politico e de saude, onde as mesmas
se enquadraram. As mesmas, independentemente dos objetivos iniciais serem
aparentemente com foco no positivo, levantaram questdes éticas pertinentes,
conduzindo a um resultado oposto do pretendido.

A tabela 4, pretende apresentar de forma simples e objetiva estes aspetos
analisados.
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Tabela 4| Tabela comparativa de casos de estudo.

Casos Dimenséao | Levantamento Objetivo(s) Anélise
de Estudo de questdes éticas | da campanha do resultado
Stonewall Social Protecéo e inclusao Informativo; Positivo
(2010) social da comunidade Promogéo dos direitos Sensibilizagdo
VS LGBT. humanos da igualdade dos direitos
Anglican e nao descriminagéo. humanos.
Mainstream |~ — — — ~ — — — — — —|— — — — — — — |— — — — — — o
(2012) Social Consentimento Divulgagao de Negativo
informado; mensagem (entidade Apropriagéo criativa
Desconsideragao religiosa angelicana - de forma deliberada;
cultural e religiosa. CONversao e cura Plagio;
da homossexualidade Apropiagao de
através de terapia) valores associados
a instituigao
stonewall.
Unhate Social Consentimento Sensibilizagao social; Negativo
(201) e politica informado: Aproximacéo cultural; Desaprovagao
Desconsideragdo Compreensao politica. em termos religiosos
cultural e religiosa. e politicos;
Utilizagao
de imagens sem
consentimento.
Qiaobi Social Direitos humanos e Comercial Negativo
(2016) descriminagao étnica. Reprovagéo publica;
Plagio;
Apropriagéo criativa.
Dove Social Direitos humanos e Comercial Negativo
(2017) descriminacgéo étnica. Reprovagao publica.
I wish | had Social e Desvalorizagao do Informativo Negativo
(2014) saude diagondstico e impacto Aproveitamento da
da doenga. vulnerabilidade.

Fonte: Autora, 2021..

Nos casos analisados, a maioria das decisdes tomadas, possivelmente, tiveram
em conta uma anélise de risco face as reagdes do publico. No entanto,

parece nao ter sido tido em conta uma reflexdo consciente sobre as reagdes
ou consequéncias negativas como consequéncia da tomada de decisao.

Dos cinco casos analisados, os objetivos iniciais das campanhas tinham
como base uma dimensao social, numa perspetiva considerada positiva,

em gue uma das campanhas apresentava também uma dimensao relacionada
com a saude e outra com a dimensao politica. Em todas elas, o resultado final
em termos de tomada de deciséo ética, teve impacto negativo, o qual afetou

a compreensao e aceitagao publica.

De acordo com a associacao Ind.ie (2017), existem determinados critérios

que devem ser tomados em consideracdo de forma a adaptar o processo

de design para que 0 mesmo cumpra responsabilidades éticas e sociais

que previnam consequéncias negativas em pessoas, organizagées

e sociedades. Na base desses critérios encontram-se os direitos humanos,
defendendo que as decisdes tomadas, devem respeitar e proteger a liberdade
civil, reduzir a desigualdade e beneficiar a democracia.

Tendo como objetivo a evolugéo da sociedade, como poderemos qualificar
a evolugdo da comunicacgao e da consideracao ética na tomada de deciséo,
guando continuam a existir o mesmo levantamento de questdes

gue se colocam face a imagens do século XIX (Figura 34).



Fig. 34

Peca publicitéria:
Improving the
complexion.

(Fonte:
https://images.app.goo.gl/
bBCRLhEMKJIywKHgn9)
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Refletindo sobre a responsabilidade que o designer devera assumir face
aos seus projetos e criagdes, tanto Accaroglu (2016) como Monteiro (2017),
reportam o problema em descartar as responsabilidades, tendo por habito
culpar as pessoas acima do designer, sejam entidades, clientes, governo,
fornecedores.

Ao querermos receber crédito pelo que fazemos, também temos de assumir
responsabilidade pelo que divulgamos, seja em nosso nome, seja em nome
de uma entidade.

A negligéncia da responsabilidade do trabalho produzido é um fator gritante
no que diz respeito a pratica profissional do design. Apesar de sermos, muitas
vezes, 0 mais pegueno e o Ultimo elo na cadeia, somos quem permite

que o projeto seja divulgado e feito, pelo que devemos apostar numa posicéo
mais ativa e trabalhar em funcao daquilo que queremos que seja o futuro,
guebrando e criando limites.

A ideia-chave de Monteiro (2017) é a compreensao que enquanto designers
devemos refletir sobre a nossa pratica profissional em todos os projetos

gue nos envolvemos. Nao é possivel saber a 100% o resultado que 0 nosso
projeto vai ter, contudo citando Monteiro (2017) “ We cannot be surprised when
a database we designed to catalog immigrants gets those immigrants
deported.” *, o que quer dizer, que independentemente de n&o existir

um propdsito malicioso é a nossa fungéo informarmo-nos sobre as intengdes
do projeto e quais as consequéncias que o mesmo podera trazer,

caso ndo o fagamos ou fagamos um projeto com mas intencdes somos tanto
responsaveis como culpados.

Accaroglu (2016) manifesta a sua consideragao pela préatica do design,
acreditando que enquanto designers somos capazes de criar uma mudanga
positiva no mundo. Contudo, reforga que muito design é feito

sem as necessarias consideragoes, acabando por resolver problemas

que n&o existem, criando necessidades desnecessérias sem dar atencao

ao que realmente importa.
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3. Sintese conclusiva

Concluida a aplicagéo das metodologias de inquérito por questionario e anélise
de casos de estudo, é possivel retirar algumas conclusoes sobre as questoes
gue devem ser colocadas no decorrer do processo de design, as quais poderdo
influenciar o sucesso ou insucesso do projeto.

Neste capitulo foi possivel destacar o levantamento de questées éticas
relacionadas com direitos humanos, leis e legislagdes que influenciaram
negativamente o resultado final do projeto. Neste sentido é importante referir
gue estas questdes devem ser tidas em consideragédo aguando o
desenvolvimento de projeto.

Foi possivel compreender que o designer enquanto profissional, apesar de
demonstrar uma reflexao sobre o impacto e consequéncias da tomada de
deciséo, ndo a faz de forma consciente.









Capitulo 4







Conclusdes e consideragoes finais

1. Conclusbes

A presente investigacao teve como objeto de estudo a dimenséo ética
no processo de design de comunicagao, ou seja, a responsabilidade profissional
presente na profisséo de designer.

Na primeira parte da investigagao, que diz respeito a fundamentacéo tedrica
(capitulo 2), reuniu-se informagao que se revelou crucial

para o desenvolvimento da investigacéo.

0 mesmo capitulo permitiu o aprofundamento e consolidagéo do conhecimento
sobre design, processos de design, tomada de deciséo e ética.

No que diz respeito as areas acima mencionadas, foi possivel reconhecer

o design, como uma disciplina intelectual, sensitiva e prética,

e como um processo de tomada de decisgo, que requer a interligagcéo

de diversas areas humanas.

O seu reconhecimento como uma atividade consciente das suas consequéncias
perante o publico, tornou evidente a responsabilidade social que a profissdo

de designer acarreta.

Neste sentido, a compreens&o dos processos de design, analisando

0 que se entende por problema em design e como se alcancga a solugao

para 0 mesmo, possibilitou a percegéo do processo de design

COmMo um processo ciclico que se insere num ambiente e contexto envolvente.
Apresentando momentos de divergéncia, quando se torna necessaria a recolha
e expanséao de conhecimentos/informacoes, e convergéncia,

guando os conhecimentos comegam a confluir, reduzindo as hipdteses

para o problema, culminando numa solugéo.

Apesar de existir uma base semelhante a qualguer processo de design,

é importante mencionar que nem todos 0s processos sao iguais, podendo alterar
consoante a sua extensao, dimensao, natureza e objetivos. E ainda importante
mencionar que 0s processos de design ndo s&o universais, nao so pelos fatores
mencionados na presente investigacao, mas também pela constante mudancga,
tornando-se necessaria a adaptacdo do processo as necessidades do mercado
e das empresas, consoante o crescimento e desenvolvimento das mesmas.

Atualmente, o grau de complexidade do problema em design,

0 qual esté intrinsecamente relacionado com a tecnologia, sustentabilidade,
responsabilidade social, legislagao e/ou outros fatores, tem vindo a aumentar,
obrigando a uma atualizagdo de forma e elucidagéo da responsabilidade

do designer.

Esta investigacao, permitiu compreender que, sendo 0 design um processo
de tomada de decisao, o qual se inicia com um problema e termina

com uma solugéo, abrange varias fases, sendo a fase conceptual a de maior
importancia no processo.

E nesta fase, que o problema se comega a clarificar e o processo avanga,
seguindo um caminho delineado pelas decisées tomadas, perante a informacéo
recolhida, planificagéo, organizagdo e design, iniciando a sua convergéncia.
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Focando-se a investigacao na integracdo da ética na pratica processual

de design de comunicacao, a fundamentacéo da ética em design revelou-se
fundamental para compreender quais as limitagdes implicitas na tomada

de decisgo.

Deste modo, o designer deverd manter a sua integridade reconhecendo

e agindo em conformidade com os seus valores morais e éticos,

0 seu codigo de conduta profissional, assim como valorizar tudo o que diga
respeito a leis, legislagdes, clientes, colegas, nunca colocando em causa
gualguer direito humano.

O valor do design, deveré ser reconhecido na sociedade, assim como valor
do designer, como individuo com responsabilidade social, politica, ambiental,
entre outras. Deste modo, a ética profissional, advém de um conjunto

de principios e valores pessoais, juntamente com um cédigo profissional

de conduta ética.

Na etapa de investigagao ativa (capitulo 3), com a finalidade de identificar
lacunas e necessidades na aplicagao da ética no processo de design, realizou-se
um inquérito através da ferramenta questionério, aplicado a estudantes

de design, profissionais de design e outras areas que pudessem estar
relacionadas com design, cujos resultados foram analisados e interpretados.
No inquérito por questionario, foram apresentados caso cenarios que envolvem
situagcdes em que se torna necessario priorizar decisées, cujos resultados
diferem consoante os valores morais do inquirido.

No caso cenario 1, é pedido que o inquirido reflita e pondere, optando

entre retorno financeiro superior 8 média ou manter-se fiel & sua integridade

e valores morais,

No caso cenério 2, é solicitada a reflexdo entre o objetivo do projeto e a solugdo
adotada, compreendendo que interessa mais o objetivo do projeto

do que a forma como o0 mesmo é conduzido e solucionado.

Em simulténeo, para a analise de situacdes reiais que caracterizassem

a importéncia da ética no design de comunicacgéo e a responsabilidade

do designer na tomada de deciséo durante o processo de design,

utilizou-se a metodologia de casos de estudo. Neste momento da investigacéo,
foi possivel realizar um levantamento de questées éticas colocadas face

ao escrutinio publico, através de uma tabela de analise comparativa.

Neste capitulo, foi possivel apresentar e compreender, tanto através

de inquéritos por questionario, como com a metodologia dos casos de estudo,
gue sendo o objetivo do projeto em design de comunicagéo, considerado
benéfico em contextos sociais e politicos, que as decisdes de carater tomadas
no decorrer do processo, ndo sao as suficientes para que o resultado seja
considerado positivo.

No que diz respeito a questao principal “De que forma as questdes éticas
interferem na tomada de decis&o, na fase conceptual do processo de Design
de Comunicagao?”, através da conjugacéo da informagéo recolhida

nos capitulos referentes a fundamentacao tedrica e a investigacédo aplicada,
apurou-se que as questbées éticas que interferem na tomada de decisao,

na fase conceptual do processo de design de Comunicagao, dizem respeito



a consciéncia pessoal do designer, a sua integridade, o que poderé interferir
com a tomada de decisgo.

Podemos concluir que é da responsabilidade individual do designer

o desenvolvimento de uma competéncia ética com base em valores morais

e éticos, e no cumprimento do seu cédigo de conduta profissional,

mantendo a sua integridade pessoal e profissional.

O designer em todo e qualquer projeto, devera ponderar cada decisdo

em diversos contextos e areas, de maneira a refletir sobre os critérios de justica
e universalidade, para que possa tomar decisdes de forma consciente.
Apesar da investigacao se focar na fase conceptual do processo de design,

a primeira questao de natureza ética que surge, antecede ao inicio do projeto,
decidindo se o projeto deve ou ndo deve ser aceite, estando o designer
confortavel e sem conflito ético com os seus valores.

A questao secundaria “Que tipo de questdes éticas se colocam num processo
de projeto?”, do que resulta da analise dos inquéritos por questionarios,

a valorizagdo da ética em design, reflete-se nas questdes que se colocam

no processo, comegando pela consciéncia da responsabilidade do designer

e posteriormente passando por questdes relacionadas com o leis e legislagdes,
relagdes entre clientes e colegas, valores morais, sensibilidade,

respeito e honestidade do designer.

Em suma, as questdes colocadas no decorrer do processo de projeto,

devem respeitar um cddigo de conduta adotado pelo designer e respeitar

a integridade individual e valores morais de cada um.

Perante a segunda questao secundaria “Quais as decisoes éticas

gue determinam de forma negativa e/ou positiva o resultado final do projeto?”,
e tendo como base a anélise comparativa dos casos de estudo, onde foi possivel
compreender, face escrutinio publico, quais os resultados, positivo ou negativo,
de cada caso, e quais as questdes que se levantaram, identificaram-se

como determinantes para o sucesso do projeto, a ponderagao de decisdes

gue cologuem em causa qualquer direito humano, seja qual for,

e de decisdes relacionadas com legalidades e/ou cologuem em causa o respeito
e consideragéo pela profissao.

Respetivamente a hipdtese da presente investigagdo “Na fase conceptual

do processo de projeto em design, as decisdes éticas mais importantes séo

as de natureza social e politica.”, através das metodologias de investigacéo
utilizadas, acredita-se estar em condigdes de confirmar a hipétese,

uma vez que face ao escrutinio publico séo as decisées que poderdo acarretar
maior responsabilidade.

Contudo, verifica-se que em determinadas situacgdes, a ética ndo é considerada
no processo, de acordo com a analise dos resultados dos inquéritos

por questionario.

Relativamente ao objetivo geral “Contribuir para a valorizagao

da responsabilidade ética em Design de Comunicacgao.”, considera-se

gue o mesmo tenha sido alcangado, contudo, para garantir a valorizagéao
da responsabilidade ética em Design de Comunicacao, seria necessaria

a realizacdo de uma investigacao aplicada mais prolongada, que permitisse
a comparacéo de resultados antes e apds a conclusao da dissertagéo.
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No que concerne aos objetivos especificos, “Compreender a importancia da ética
do designer de comunicagdo num processo do projeto.”, “Analisar

em que medida os limites da dimenséao ética tém implicacéo direta na tomada
de deciséo.” e "Sustentar a importancia da tomada de decisao ética

como competéncia a ser adquirida pelo designer.” considera-se que foram
atingidos no decorrer de toda a investigagao, seja em momentos

de fundamentagéo tedrica, ao explanar as areas mencionadas anteriormente,
seja em momentos de investigacdo aplicada, ao compreender e analisar dados
significativos para a investigacéo.

A anélise e reflexdo da responsabilidade social do designer, contribuiu e podera
contribuir, para o reconhecimento do design de comunicagao

como uma atividade que devera ter como base valores como integridade,
honestidade e transparéncia.

O estudo da integracéo da ética na pratica projetual de design de comunicagéo,
revelou ser um foco pertinente entre profissionais, pois € uma tematica que tem
vindo a ganhar importéancia e notoriedade.

Porém, considera-se que a abordagem a ética em design, estd numa fase muito
inicial, existindo um grande caminho a percorrer de forma a chegar

n&o s6 aos profissionais como também aos que desejam tornar-se designers.
Neste sentido, considerou-se algumas sugestées para futuras investigacoes.

A continuidade da investigacao, alargando e restringindo a amostra

e implementando diferentes metodologias, seria interessante,

de modo a compreender se os resultados sdo comuns a qualquer profissional
0U se a sua experiéncia na area e cargo, apresentam diferengas no que diz
respeito a valorizagéo do objetivo do projeto perante o resultado final do mesmo.
Igualmente, seria ainda pertinente e importante compreender de que forma

o profissional prioriza determinados fatores face a tomada deciséo, permitindo
conhecer qual o fator de maior impacto e importancia na tomada de decisao.

A andlise e reflexao sobre a ética e a responsabilidade social, politica, ambiental,
entre outros, € um elemento indispenséavel para a evolugao e valorizagao

da pratica profissional do designer, que por sua vez, podera apresentar
contributos para o reconhecimento do design como uma profisséo a valorizar
perante a sociedade comum,

Espera-se assim, que a presente investigagdo, possa servir como motivacgao
para novas investigacoes na area do design interligado com a ética e o processo
de tomada de decisao, pois foi possivel reconhecer algumas falhas a nivel
pessoal, no que diz respeito a aceitacao de determinados projetos

e a valorizagao de valores pessoais e profissionais que ndo devem ser colocados
em causa, 0 que culminard numa prética profissional adequada.
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Apéndices




Questionarios

A realizacao de questionarios serviu para detetar lacunas e necessidades no ambito da ética na viséo e
pratica da profisséo de designer.

As respostas aos mesmos, possibilitaram uma validagdo da necessidade de abordagem deste problema
relativamente a pratica processual de projeto.

Questao 1

Indique e coloque por ordem, em que 1 é o mais importante e 5 0 menos importante, os aspetos que, na
sua opinido, definem um bom designer.

Questao 2

Coloque por ordem, em que 1 é o mais importante e 0 6 menos importante, o que caracteriza um designer
de sucesso.

Questao 3

Na sua prética profissional enquanto designer, considera que existe uma valorizagao da ética nos seus
projetos?

Questao 3.1
Caso tenha respondido que sim, explique como aplica a ética na sua pratica profissional.

Caso Cendrio 1

Colocando em hipdtese a sua contratagdo para um projeto com um retorno financeiro superior 8 média,
mas 0s objetivos e valores ndo vao de encontro aquilo que acredita e valoriza.
Qual a sua posicao relativamente a proposta?

A) Caso a sua resposta tenha sido a opgéo 2, aceita, condicionado, qual o tipo de condigdes que colocaria.



Caso Cenario 2

E-Ihe proposto desenvolver uma campanha para uma organizagcéo nao governamental com objetivo
informativo sobre a educacgao das mulheres, é pedido a impressao de 1000 exemplares de flyers.
Qual a sua perspetiva perante esta situagao?

A) Caso a sua resposta tenha sido a opgéo 2, aceita, condicionado, qual o tipo de condigdes que colocaria.

Questao 4
Quando |he é proposto um projeto, qual € a primeira pergunta/ddvida de natureza ética que Ihe surge?

Questao 5
Sucintamente, seria capaz de explicar gual o processo que utiliza para o desenvolvimento de um projeto?
Selecione qual 0 processo de design que se aproxima a sua Visao.

Descobrir .  Definir . Desenvolver . Entregar

Figura 1: Processo de Design adaptado de Double Diamond, Design Council (2005)

Aceitar sy ANaliZal ey DEfiNIl wmmp |d€aliZar wemmy SeleCioNar wms IMplementar s Avaliar

Figura 2: Processo de Design adaptado de Don Koberg
e Jim Bagnall (1972)
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Figura 3: Processo de Design Adaptado de Richard Buchannan (1997)
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Figura 4: Processo de Design Mihajlo D. Mesarovic (1964)



A) Selecione qual da opgao ou opgodes, que descrevem a sua situagdo atual na area do design.

B) Selecione a sua faixa etaria

C) Qual a sua experiéncia profissional enquanto Designer

Sugestoes e Comentarios:

*Caso queira saber mais informacées e resultados contacto através do email
carolinadealmeidanogueira@gmail.com




1. Coloque por ordem, (em que 1 é o mais importante e 5 0 menos importante) os aspetos que,
na sua opiniao, definem um bom designer.
(Ndmero de respostas: 127)

Classificagao
1
2
3
4
5

@ Colocado na posicéo 1

Opgao
Sensibilidade Estética
Formulagéo de varias ideias e solugdes
Capacidades e Habilidades
Boa nocao dos seus valores

Ambicao e Sentido de Oportunidade

Colocado na posigéo 2

@D Colocado na posigao 4 @ Colocado na posigao 5

Distribuicao
19x - 2
22x 42x
65x 28x

Colocado na posigao 3

2. Coloque por ordem, (em que 1¢é o mais importante e 0 5 menos importante),
o que caracteriza um designer de sucesso.
(NUmero de respostas: 127)

Classificagao 1

@ Colocado na posicao 1

Opgao
Desenvolvimento de projetos
em concordancia com valores pessoais.
Reconhecimento por parte dos clientes
e colegas.
Participacao em projetos contributivos
em panoramas sociais.

Bastantes clientes e pedidos de trabalho.

Excelente remuneracao
em qualquer trabalho realizado.

Colocado na posigao 2

@D Colocado na posicéao 4 @ Colocado na posicao 5

9x 17X

13x | 17x

23x

32x

50x

Distribuigao

31x

30x

32x

Colocado na posigcao 3

45x

2
X

127

127

127

127

127

127

127

127

127
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3. Na sua pratica profissional enquanto designer considera que existe uma valorizacao
da ética nos seus projetos?
(Ndmero de respostas: 128)

Sim
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Numero de vezes escolhidas
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3.1 Caso tenha respondido que sim, na pergunta anterior, explique como aplica a ética na sua pratica profissional.
(NUmero de respostas: 66)

Envolvimento e acompanhamento de cada cliente no processo criativo e adjudicacdo de novos clientes que ngo
apresentem potenciais conflitos com a atual carteira.

Trabalhando com redes sociais, uma das questdes éticas que me esforgo mais por ter em conta no meu trabalho
é a representatividade. Tentar portanto que todas as imagens que escolhe e conteddos que criem espelhem de
facto a sociedade em que vivemos (adaptando ao cliente/projecto mas tendo sempre isto em conta) e que todas
as pessoas, de qualquer género, etnia, orientacéo sexual se vejam representadas nos conteudos que crio para as
marcas/clientes.

A ética é subjetiva, mas diria que de maneira a ser justa e que va ao encontro das espectativas de ambas as
partes

Acho que como profissional tento sempre respeitar a visao do cliente e tentar informar sobre as melhores
decisdes, pondo de parte o meu gosto pessoal e focando apenas no objetivo (a visdo do cliente). Respeitando
sempre 0s meus conhecimentos e os meus valores

Todo o trabalho deve ser verdadeiro, e é fundamental manter a coeréncia e a visado e valores da marca de um
cliente

Procuro desenvolver produto auténtico, no sentido de novo no mercado. Mas por vezes o cliente ndo pretende o
novo mas sim uma copia, para ndo dizer igual..

Participagéo como designer em campanhas solidarias, Trabalho apenas com clientes que contribuiram de uma
forma positiva para a sociedade, e tento ter uma relacéo positiva e justa na equipa

N&o aceito trabalhos que vdo contra os meus principios

protecéo de dados

Sempre g o material, ideia, solugcdo ndo é minha, totalmente ou parcialmente, dou os devidos créditos

Respeito e honestidade profissional.

Este ponte devia ser para explicar o porque da resposta anterior. Respondi "N&o" porque (por norma) o mercado
esta se nas tintas para o que o designer pensa ou deixa de pensar (a ndo ser que o designer seja um dos
partners da empresa).

Através de metodologias, cumprir objetivos e ser honesta com o cliente

Tenho em conta as necessidades do futuro utilizador do produto que esta a ser desenvolvido, tentando reunir as
suas necessidades e as ambigdes do cliente.

com sensibilidade e senso comum.

No meu caso, o impacto do meu trabalho reflete se em utilizadores, que por sua vez sdo pessoas, seres
humanos. E muito importante nunca esquecer isso, de forma a n&o os tratar como ndmeros, em prol de negdcio.

0 Design né&o vai salvar o mundo. Tendo isto em conta, o melhor que podemos fazer é zelar pela transparéncia e
pela integridade do nosso trabalho e demonstrar a colegas e empresa o0 qudo importante isso é. Aplicando a
ética no nosso dia-a-dia, podemos influenciar o surgimento da ética noutros contextos.

Através de um bom diélogo inicial e empatia com cliente.

Se os trabalhos forem contra os meus valores, ndo os aceito. Sou incapaz de realizar trabalhos que vao contra os
meus ideiais.

Planeamento

Aplico a ética em tudo o que faco, seja a nivel profissional ou pessoal. Sermos honestos no nosso trabalho,
facilita todo o processo



| have to make sure that the design is not going to offend in any way (eg. race, religion)

E importante transmitir a informagao/ideia com honestidade, mostrando as coisas tal como elas s&0 e néo
enganar o publico a guem se destina. Ter em consideragdo a questéo da nao discriminacao, seja de que tipo for,
ou seja, tentar abranger as diversas comunidades, etnias, etc. e tornar a informagéo mais acessivel para publico
com certos tipos de restrigoes.

Pra mim é muito simples, ndo consigo trabalho com projetos que ndo fazem parte dos valores que eu acredito
serem bons.

Sou sempre fiel aos meus valores, sendo que em cada trabalho meu, tendo aplicar aquilo que me foi e continua a
ser ensinado. Em cada projeto desenvolvido, ha sempre uma grande parte de mim e dos objetivos que espero
atingir.

Trabalhando em equipa e ndo apenas em constante competicao.

Disse NAO porque, infelizmente em geral, quem paga nao tem valores de ética e até os desconhece.

Primeiro lugar vem os meus principios.

Sociocultural

Tento sempre reger-me pelos meus principios e colocar um pouco de mim naquilo que fago

Essencialmente através de comunicagéo eloquente com parceiros e clientes. Comunicagéo é chave

Sempre busco criar meus projetos de acordo com a visdo do cliente acerca de seu proprio negdécio.
Respeitar e ouvir as opinides de outros colegas para um melhor resultado final

Cada trabalho existe uma ética diferente de modo que é muito importante saber valorizar cada metodologia
aplicada , sendo a primeira a compreensao total do conceito

Nunca iria fazer um projeto que nao fosse de encontra aos meus valores éticos e morais

Tentar na aceitar trabalhos que vao contra os meus valores, ou tentar explicar o meu ponto de vista
excluindo trabalhos ou clientes que desrespeitem o valor humano dos clientes ou colaboradores.

Sou UX designer, a ética toma muitas vezes um papel principal nas nossas decisées. Como por exemplo a
limitacdo de certas funcionalidades de uma interface de gestdo de recursos para que nao viole o direito dos
trabalhadores. Para além disso em termos de ética profissional também é aplicada no tipo de solugéo e no
processo de trabalho que aplico.

Porque ndo me permito fazer trabalhos com os quais eu ndo concordo.

Simples, quando me é imposto criar algo que entra em conflito com o0 meu sentido etico, simplesmente
recuso-me a fazer ou peco outra abordagem que se adeque.

Analiso bem o projecto que tenho que fazer e analiso bem o tipo de cliente que me pede

Na seleccéo de clientes, por exemplo na minha empresa recusamos trabalhar com o Campo Pequeno por
sermos contra touradas.

Dando um resumo muito conciso sobre a questéo, ha que ser fiel aos seus valores morais sempre. Ser tolerante
com os principios e crengas do proximo. Respeito, acima de tudo.

Sermos fiéis aos Nnossos valores e saber respeitar o proximo é essencial para o sucesso.

Defesa de minorias, sejam causas ou nichos culturais que merecem reconhecimento, enaltecido do design e da
ilustracao.

Respeito pela liberdade e sentido civico.



respeitar as normas; nao plagiar nem copiar trabalhos de outros designers; sermos verdadeiros e seguirmos 0s
nossos valores; acreditarmos no que fazemos; quando promovemos algum produto ndo enganar o consumidor
com algo que o produto ndo faga...

Desde a selecéo de clientes ou projetos ao apoio pro bono a boas causas ou a pessoas que precisem de ajuda.

Procuro sempre trabalhar com honestidade, lealdade e boa-fé e nunca me servir do préximo como ferramenta
para 0 meu sucesso pessoal.

Valorizo o impacto invés da forma e esforco-me para conhecer o meu "publico”

Ao entrar num projeto tenho sempre em conta que o design deve realmente ser centrado no utilizador -
atencéo, nao estou a referir-me ao termo estritamente associado ao design de interagdo, uma vez que sou
designer gréafica. Acredito que uma analise prévia do impacto final do projeto sobre o utilizador deve ser realiza-
da, uma vez que este deve prevalecer sobre a forma.

Demonstrando respeito pelas crengas religiosas ou outras, do cliente e dos destinatarios dos projetos que
desenvolvo.

Nada que eu nao faria na minha vida pessoal eu faria na minha vida profissional. Etica independe de pratica
profissional ou pessoal.

através da reflexdo sobre o que fazemos e estamos a desenvolver, com a discuss&o de ideias e ouvir e interpre-
tar opinido do outro (cliente ou alguém da érea)

N&o aceitar trabalhos que vao contra valores morais, ndo contribuir para linguagem enganosa para o publico,
tentar criar oportunidades para quem as precisa

Com sensibilidade na postura aplicada
Tentando tornar a mensagem o mais clara e Util possivel para os destinatarios.

Itis not a real ethical code but | would only work with projects that resonate with my person, hence my values. It
is my designer instinct that leads my ethical conduct, and: as | try to be a good and honest person in every day
life so | would do with my job.

Todos os projectos criativos s&o fruto do pensamento pessoal e Unico de um individuo, se assim o &, entdo
sempre que existe aceitagao por parte da equipa/cliente em relagao a ideia/solugao desenvolvida é porque ha
também uma aceitacédo e por extenséo valorizagdo da pratica enquanto profissional.

Um designer tem de ter sempre em mente a Etica, porque ao realizar trabalhos para um cliente tem de perceber
0 que é ou nao possivel fazer dentro de cada trabalho, pois podemos trabalhar por exemplo para culturas
diferentes e ai temos de adaptar os nossos valores aos valores do cliente. O designer também tem de ter alguns
valores fixos como por exemplo ndo plagiar e ter em conta que plagiar ndo é ético nem valorizado.

Parto sempre, "para que im? Qual finalidade? Objetivos?"
Tento sempre referir pequenos pormenores que podem suscitar ma interpretacéo pelo publico.

Nao fago projectos que vao contra os meus principios e valores. Nada que incite a violéncia (sem ser artes
marciais, naturalmente), algo ilegal, algo falacioso, nem aceito trabalhos que tenham haver com religido.

Sem plagiar, respeitando normas do design e os trabalhos de outros designers e

Sendo justa tanto comigo como com o negdcio e a area de negdcio

%

De acordo com os trabalhos realizados e com os tempos em que decorrem, é sempre necessario pensar numa
ética de sustentabilidade, dar valor ao digital.



4. Colocando em hipétese a sua contratacao para um projeto com um retorno financeiro
superior a média, mas os objetivos e valores nao vao de encontro aquilo que acredita e valoriza.
Qual a sua posicao relativamente a proposta?

(NUumero de respostas: 128)
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1. Aceita 2. Aceita, condicionado 3. Nao aceita

4.1 Caso a sua resposta tenha sido a opcao 2, aceita, condicionado, qual o tipo de condi¢cdes que colocaria?
(NUmero de respostas: 37)

E uma questao muito complexa. Teria que compreender bem o caso especifico em proposta, é dificil dar uma
resposta genérica. Nao aceitaria em ultima insténcia se fosse um projeto que prejudicaria outras pessoas a nivel
tanto fisico como psicoldgico.

Aceito com algumas condi¢des especificas por norma tento fazer uma permuta com o cliente.

Aceito caso perceba que vao ouvir o que tenho para dizer. E/ ou caso esteja realmente a precisar da remuner-
acao para pagar as minhas contas. Porque acima de tudo todos temos contas a pagar. Nao é por acaso que a
nossa area € desvalorizada (no sentido de remuneragao). Sé o é porque o mercado empregador tem nogao que
todos nds precisamos de pagar contas e de ter oportunidades.. dai em qualquer vertente do design termos que
comecgar a nossa carreira sujeitando-nos a estagios ou a salérios miseraveis. Ndo esquecendo que o mercado
s0 se encontra nesta situagdo porque nds designers ndo sabemos ser colegas uns dos outros. Ao nos sujeitar-
mos uma vez estamos a obrigar diretamente ou indiretamente para que o outro venha por sua vez a ter que se
sujeitar. Porque para o mercado ha muitos que pensam se ndo vens tu vem outro.

O projeto ndo prejudicar ninguém.

Condicao de projetar um produto que seja acessivel e adaptado as exigéncias do utilizador, podendo ser iterado
varias vezes independentemente das crencgas do cliente. Se o cliente insistir em seguir a sua crenga de produto
"ideal" para futuros utilizadores, ndo aceito prosseguir com o projeto.

assinar e integrar o trabalho no meu portfdlio.

Teria de encontrar um meio termo naquilo que fosse necessario,tendo em conta o projeto, as necessidades e
tudo o que envolvesse a metodologia de trabalho.

Esta pergunta é dificil de responder, porque depende muito de que valores estamos a questionar. Depende do
valor que estamos a falar. Eu diria que ha casos que ndo aceitaria outros que poderia tentar influenciar o cliente.



Poderei aceitar, ndo sé pelo retorno financeiro, mas também pelo que vou encontrar dentro do projeto. Os
objectivos e valores podem nao ir ao encontro do que acredito e valorizo, mas posso encarar isto doutra forma e
comecar a perceber o outro lado da situagéao.

Seria um misto dos pontos 2. e 3. - Nao aceitaria, por exemplo, trabalhar para movimentos pré-tourada, ou
extremistas. Mas trabalharia (e ja trabalhei) sem problema para um clube de futebol rival por exemplo, ou para
partidos politicos com outros valores mas moralmente aceitaveis. Se tivesse que impor condigdes, seria 0 ndo
envolvimento presencial em algum evento organizado.

Tento que o cliente va de encontro ao que acredito procurando explicar porque é a melhor solugdo

Com alguns ajustes de parte a parte, de forma a que produto final seja o melhor.

Desde que n&o fosse contra aos meus valores pessoais. Ou seja, podia ndo concordar com o projeto ou ndo
acreditar. Mas desde o momento em que o mesmo faltasse ao respeito @ minha pessoa ou a minha educagéo,
néo faria

Também deve ter alguma palavra

epende do tipo de objetivos e valores que estiverem em causa

Depende do tipo de projeto, ou do objetivo do mesmo. N&o faria por exemplo pegas de comunicagdo com
mensagens de incitamento ao 6dio, a violéncia, mesmo que essa mensagem fossem mais subliminares

Dependeria do tipo de trabalho, mas nunca me apropriaria do trabalho de outros por exemplo.
Liberdade Criativa

Nunca recuso uma boa proposta de trabalho, mas o principal é identificar-me com aquilo que fago. Neste caso,
tentaria encurtar o tempo de trabalho com a marca.

Retirando ou modificando clausulas no contrato que ndo sejam do meu agrado
Acordo sobre as responsabilidades da vaga a ocupar e da empresa.

Depende dos valores em causa, ja fiz mupis sobre touradas e a favor delas (mas sou contra touradas) . Mas se
for algo muito mau nao aceito sequer.

Limite de horas de trabalho , e importancia no desenvolvimento em pecas de trabalho mais importantes ou
maior relevancia . Mais qualidade , menos quantidade

Depende obviamente do projeto! E da minha condicéo financeira da altura. Se tivesse bem n&o aceitaria de todo.
Sob condigdes que me permitam alterar os fatores que ndo me agradem.
Depende muito do projecto em questao.

Fomos anteriormente contactados para fazer aimagem de um aviario que pretendia expandir a comunicagédo
com o exterior e gerir actividades com criangas. A postura desta empresa é diferente do comum neste ramo,
ainda assim, o foco do negdcio é a morte em massificada de animais. Sugerimos que se expandissem ainda
mais os limites do aviério e que se tornasse numa quinta, com maior liberdade para os animais. Perguntamos
em que condigdes estariam os animais e percebemos que uma das politicas internas era a salubridade e
cuidado com os animais, em termos de equipamentos e de espaco. Foi o compromisso possivel, ainda que néo
nos satisfizesse avangar num projecto destes. Esté ainda em stand-by, e apesar de sabermos que a remuner-
acao seria vantajosa, € um projecto sobre o qual mantemos alguma relutancia.

Se o fluxo de trabalho estivesse baixo.
0 meu nome néo aparece creditado no projecto e ndo ponho no portfolio

Em caso de necessidade financeira, tentava discutir objetivos e valores do projeto e era condigcéo obrigatéria o
projeto n&o ficar associado ao meu curriculo.



Se a aceitacéo for por necessidade basica de sobrevivéncia, durante o minimo curto de tempo possivel. ex:
tenho casa e contas para pagar, nao tenho direito a subsidio de desemprego nem ajudas de familia/amigos ou
estado e preciso de um "ganha pao”

tentaria adaptar da melhor forma os meus valores com os do cliente, ou as vezes o designer consegue encon-
trar uma melhor forma de comunicar ao cliente que os objetivos poderdo ser mostrados de outra forma. Afinal o
designer existe para mostrar ao cliente formas de comunicar que o cliente ndo tinha pensado nem posto em
hipotese antes.

Mais liberdade criativa

Dou um exemplo de uma empresa que, eticamente ndo é a melhor, mas que se me fizessem uma proposta
irrecusavel eu aceitava - Correio da manha. Nado é a minha empresa de sonho, mas ndo podemos fazer sempre
0 gue gostamos. Apenas me levaria a negar algo que incitasse a violéncia (sem ser artes marciais), racismo
explicito, ou assuntos similares. Ou com temas religiosos.

0 meu trabalho iria até ao ponto que consideraria que ia o limite do que considero ser os meus valores.

N&o ha imagens com direitos de autor sem ser pagas. Nao copio trabalhos de outros designers. Nao estico fonts
indevidamente. Etc

Tentar fazer com que o meu input seja tido em consideragéo e respeitado mesmo que nédo seja a linha do
projeto

5. E-lhe proposto desenvolver uma campanha para uma organizacio ndo governamental
com objetivo informativo sobre a educacao das mulheres, é pedida a impressao de 1000
exemplares de flyers. Qual a sua perspetiva perante esta situacao?

(NUmero de respostas: 128)
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5.1 Caso a sua resposta tenha sido a opcéao 2, aceita, condicionado, qual o tipo de condicées que colocaria?
(Numero de respostas: 25)

Aceito mediante o tipo de organizacéo governamental

Procuraria obter algum tipo de retorno do meu trabalho. Por exemplo trabalhar com 0 mesmo cliente nos seus
proximos projetos.

Se n&o a informagéao néo for de encontro ao que acredito/ defendo nao aceito

Desde que o cliente pague a impresséao.

Saber qual o impacto que estes flyers possam vir a ter na sociadade, principalmente aos olhos das mulheres.
Depende do que se entenda por "educacédo das mulheres"... Se for a educacao das mulheres para o empreende-
dorismo, ou para o combate ao machismo, ndo veria nenhum problema, contrariamente se fosse a educacéo
da mulher como ser subjugado, recusaria liminarmente o projeto.

Precisaria das dimens6es técnicas para a producéo dos flyers.

Alertava e sugeria outras opgdes/suportes existentes e atualmente com mais impacto

aceito no entanto uma campanha de flyers em 2021 é pouco eficar, faria forcing para que fossem utilizados
apenas meios digitais.

Isto s6 faz sentido tendo capacidade de produgéao in-house. Num caso assim o que faria era tentar arranjar um
patrocinio por parte de um grafica ou similar.

E imprescindivel saber qual o publico alvo, em termos etnogréficos, religiosos, culturais e outros valores éticos,
para a adaptacao e eficacia da campanha.

Poderia aceitar, mas uma campanha digital atingiria mais pessoas
0 pagamento da impressao prévio
A possibilidade de utilizar outro suporte mais dinamico.

Pode depender mas possivelmente ndo cobrava valor pelo projecto tendo em conta que vao ter a impresséo e ...
Ha& organizagdes que tém poucos recursos

N&o ser uma campanha discriminatdria, procurando ter um briefing relevante e preocupado de igual modo com
0 publico masculino.

Estes flyers seriam em formato digital. Caso o mercado de destino néo tivesse acesso total deste meio, ai sim,
teria que serimpresso mas em papel reciclado devido aos gastos.

Aceitaria, sem problema algum. Trabalho é trabalho. Apenas iria depender da minha situagéo da altura. Se teria
outros trabalho em maos ou ndo é se seria compativel. Caso fosse. Aceitaria, claro.

Teriam que existir delimitagéo de prazos e pontos estipulados tanto ao nivel de parceiras como de remuneragéo
A minha resposta seria condicionada pelo conteddo dos flyers, orgamento e prazo de entrega.

Se for s6 para exemplo ndo imprimo os 1000. Proponho apenas alguns exemplos que servirdo de matriz para os
restantes

N&o ser eu a pagar a impressao
O custo da impressao esta dentro da remuneragéo do servigo

Que os exemplares impressos seriam realmente colocados em zonas onde a populagdo n&do tem acesso a meio
digitais, tais como bairros ou zonas com populagao mais idosa.



6. Quando Ihe é proposto um projeto, qual é a primeira pergunta/duvida de natureza ética que lhe surge?
(NUumero de respostas: 126)

0 novo projeto representa conflitos com os meus atuais clientes?

Evidentemente dependera do projecto, mas primeiro tentarei sempre perceber que tipo de cliente é, a sua
forma de trabalhar, a sua viséo e valores e se me identifico com eles (ou seja, talvez n&o fizesse trabalhos para
entidades cujas praticas néo fossem ao encontro dos meus principios e crengas. Tentaria compreender também
se as condigdes de trabalho seriam justas para mim e para os restantes trabalhadores.

Se 0s valores da proposta vao ou néo ao encontro do que eu acredito

Se a mensagem que irei trabalhar é realmente verdade. Um exemplo muito comum é a uma publicidade a um
produto, se realmente funciona.

Questiono-me se o projeto se encaixa naquilo que quero ser enquanto ser humano e enquanto profissional
Pagamentos, breefing, objetivos do projeto, etc...

A primeira coisa que tenho de perceber é o contexto do trabalho e da empresa/organizacéo e aquilo que
defende.

Faco varias perguntas no briefing para entender o objetivo, viséo e valores da marca. Como ela sera importante
no mercado e como pode se destacar.

Sera que tenho capacidade para o desenvolver?

Qual o objetivo. A quem gueremos chegar e que meios vamos usar.
Qual é o objetivo

Como é a relagdo com a equipa?

Se vai ndo vai contra os meus valores

Como sao guardados os dados do utilizador?

Deadline, sobretudo.

Tem sempre a ver com o reconhecimento do trabalho do autor de materiais que utilizo nos projetos.
Qual a necessidade, procura e objetivo.

Nenhuma

0 que é ético para mim é diferente do que é ético para outra pessoa. Ja participei em projectos do qual ndo
concordava e fiz com o mesmo empenho que qualquer outro porque a minha posigcdo na empresa assim o
obrigava. Quase todos os projectos de comunicagao tém problemas éticos, porque na sua grande maioria (0s
projectos que nos pagam o ordenado) tém como objectivo vender determinada coisa, aliciar as pessoas a
compra ou a gastarem dinheiro em determinado produto. O nosso trabalho é comunicar com o objectivo de ter
um retorno por parte das pessoas. Existem muitos projectos onde entramos que sé acabamos por perceber que
tém propdsitos menos éticos, depois de estarmos envolvidos nele. E ai o que faria a aluna, saia do projecto?

Qual o objetivo do projeto e por que "ideias" se seguem
Que tipo de projecto se trata?
Conhecer o utilizador e os valores do cliente para compreender se (e como) se podem fundir.

publico-alvo?



Se posso conhecer um pouco do cliente e das suas necessidades no projeto.
Se vai respeitar o contrato estabelecido tento eu horas como pagamentos (pois em Portugal existe muita falta
de respeito

pela nossa profissao)

Quem é o target. E porque estamos a excluir todas as outras pessoas

Porgue que este produto vai melhorar o dia-a-dia do utilizador

Qual a aplicagao / finalidade do projeto.

O que pretendem com este projecto? Qual o objectivo que pretendem alcangar?
Se me vai fazer feliz ou se vai contra o que acredito/defendo

Vai contra algo que eu ndo concorde?

“0 que significa para si este projecto?”

Os objetivos do mesmo

If everything is legal.

Depende do projeto, no entanto a primeira duvida que podera surgir tem a ver com a sustentabilidade. O projeto
tem em consideracdo as questdes da sustentabilidade e do seu impacto a longo prazo?

Ha alguém que fique prejudicado com este projecto?

Qual a estética que procura

Qual é a cultura do projecto ?

Se existe alguma restricdo na criagdo que vou fazer, valores e prazos de entrega.

Qual o problema a resolver e se tenho capacidades técnicas mas sobretudo emocionais, para o fazer
Nao fago freelancers, trabalho em agéncia

Sentir-me-ei bem ao desenvolver este projeto?

nenhuma

Se o cliente esta ciente do valor justo para o projeto que esté a pedir.

Qual a marca, 0 que é que a marca representa.

Impacto nos valores sociais no mercado ao qual se derige

Desenvolver algo original pois por vezes um cliente quer e persegue o que os outros tém/fazem.
principios pessoais e sociais.

objetivo do projeto

Cultura

Quéo bom isto sera para as pessoas?

0 negdcio da empresa.

CUALES SON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE?



Qual a mensagem que quer passar?
Os valores e objetivos da entidade para quem estou a prestar o servico

Converso com o cliente e observo qual tipo de solugdo posso oferecer Ihe sem ofender a nenhum tipo de causa
OuU pessoa

Qual o objetivo do projeto (apesar de nao parecer, as respostas dizem muito sobre o cliente e o projeto)
Qual é a sua expectativa? Como espera que seja o resultado final?

N&o sei
Conceito, historial do projeto em questéo, qual é o objetivo final do cliente

Qual a finalidade do projeto

Recompensa das horas despendidas

Se concordo ou ndo com o que o projeto vai defender

nenhuma, so se o projeto levantar alguma duvida ética

Quais s&o os valores da empresa e qual o processo de trabalho. Qual é a minha liberdade para trabalhar.

E para copiar alguma coisa de alguém?

geralmente, se sera produzido lixo fisico. papel plastico, tralha, quinquilharias que nao fazem falta ao mundo.
Como é que este conteldo sera recebido? Qual o objetivo da comunicagéao?

Quando recebo proposta de u projecto sé quero ouvir o que o cliente pede, analiso bem o que diz e 0s seus
gestos.

Que grupo etério e qua a finalidade? (assumimos que estamos sempre a manipular para uma finalidade, seja ela
uma compra, informativa etc)

Nao tenho uma pergunta base porgue cada caso é um caso. Mas tento conhecer bem o negécio em causa, 0s
seus valores e 0 seu publico-alvo. Tento trabalhar com clientes que partilham dos mesmos valores e incluir isso
no projecto (ex.: Sustentabilidade Ambiental)

Impacto que causara no publico

De forma sucinta, trés questdes : 1. Veracidade e transparéncia do projeto 2. Consequéncias; i.e se € legal e
seguro 3. Se vai de encontro com 0s meus valores morais.

Natureza do projeto vs valores morais.

Quéo honesto é o empregador?

Objetivo do projeto

muito vago, ndo consigo definir, tudo depende do tipo de projecto.

Se a causa/empresa/negocio/produto que iremos ajudar a divulgar é fidedigno (internamente) aos valores que
diz ser.

normalmente preocupo-me em ver se o cliente / negdcio ndo tem valores com que eu ndo me identifico,
machismo, nazismo, desrespeito com o préximo.

As duvidas e perguntas surgem consoante o projeto.

Depende do projecto e do ambito, mas o tipo de cliente e o produto que representa é importante.



Se o briefing do cliente nao interfere com outras marcas/projetos.

Como designer devo esforgar-me para melhorar e aperfeigcoar os meus conhecimentos e experiéncias nesta
profissdo e todos os esforgos para contribuir para melhorar o meu crescimento.

Qual a dimenséao do projecto?

se cumpre as regras da legalidade, quando se trata de um produto.

A verificagdo da legitimidade do cliente.

Este projeto podera realmente ser Util para o publico?

Tentar entender o cliente, a sua narrativa e 0 que pretende com este projeto.

Se o projeto traz algo de benéfico ao publico a quem esté a ser dirigido e se pode, de alguma forma, ferir
susceptibilidades de terceiros. Basicamente, fago, por alto, uma analise de risco do projeto

Quais os valores ou a mensagem gue querem comunicar.

Qual o principal objectivo deste projeto

Qual a mensagem que pretendem passar?

Qual a religiao, raga, etnia, etc., dos destinatarios do projeto?

Isso ofende alguém? Isso ajuda alguém?

As Circunstancias em que o projecto vai ser desenvolvido

Timing de entrega do projeto.

Como sera feita a gestédo do trabalho, tempo, equipa, ...

Qual é o objectivo do projecto, qual a mensagem a passar e para quem

Costumo fazer alguma pesquisa sobre a empresa e depois se tiver alguma questéo apresento, varia de projeto
para projeto

Depende sempre do contexto e do impacto que esse trabalho vai ter quando divulgado ao publico.
Qual o target e/ou a real fungéo da pega a desenvolver.

sentido estetico do pro;j.
Qual vai ser o tema abordado e de que modo

Acredito ou concordo com o objectivo?

None, really. During the project process you can think on how to optimize is in order to make it ethical/sustaina-
ble (i.e. can we avoid printing?)

De que modo podera a minha proposta contribuir para a evolugdo e melhoria do dia a dia para mim, em pequena
escala, e para a comunidade que ird ser impactada com o produto/servigo pretendido, em grande escala?

Tem que existir confiancga e respeito pelo trabalho desenvolvido seja qual for o resultado.

Para que fim é o projecto

normalmente pergunto sempre qual o publico alvo e para onde me vou dirigir. Temos de ter em conta isso pois
infelizmente no mundo em que vivemos tudo o que fazemos e comunicamos por vezes tem interpretacoes
muito diferentes daquelas que inicialmente queriamos mostrar. Também depende do tipo de projeto que nos
estao a propor.



7. Sucintamente, seria capaz de explicar qual o processo que utiliza para o desenvolvimento de um projeto?
Selecione qual o processo de design que se aproxima a sua viso.
(NUmero de respostas: 127)

Descobrir . Definir . Desenvolver . Entregar

Figura 1: Processo de Design adaptado de Double Diamond, Design Council (2005)

Aceitar mmms Analizar s Definir mmmy ldealizar == Selecionar s Implementar == Avaliar

Figura 2: Processo de Design adaptado de Don Koberg e Jim Bagnall (1972)

Visdo e Estratégia —————— Descobrir ideias e circunstancias
!
Briefing Identificagado e selegao
!
Concepgdo ——— Invencgao e Julgamento
!
Realizagio ——  Disposigéo e Avaliagao
!
Entrega Apresentagao

Figura 3: Processo de Design Adaptado de Richard Buchannan (1997)

e
© S Definigao de Necessidade

Abstrato

Estudo de Viabilidade
Design Preliminar
Design Detalhado

Plano de Produgao

% Anglise —
Comunicagao Sintese

Concreto Produgao ~ Avaliagao /

Figura 4: Processo de Design Mihajlo D. Mesarovic (1964)



Figura1l 33 (25,98%)

Figura 2 17 (13,39%)
Figura 3 61 (48,03%)
Figura 4 16 (12,60%)
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NuUmero de vezes escolhidas

8. Selecione a(s) opcao(bes), que descrevem a sua situacao atual na area do design.
(NUmero de respostas: 128)

Designer 101 (78,91%)

Professor
com formacdao 0 (0%)
em Design

Estudante

0,
de Design 9 (7.03%)

Outro. Qual? 16 (12,60%)

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 10
Numero de vezes escolhidas

"Outra. Qual?"

Designer de comunicago

UX/UI

Designer e Gestor de Projetos de Design

Motion Graphics Designer



E um tema bastante pertinente nos dias de hoje no mundo do Design. Fala-se muito de processos de Design. e
de como o papel do Designer é essencial, mas muitas das vezes nao se pensa na ética de cada um. Nos seus
valores, no que acredita. Acredito que em guanto designer tenho muito a aprender com os valores dos outros e
0s outros com os meus!

Senti falta de uma definicao do problema antes de iniciar o inquérito. Etica é uma questido muito subtil.
Boa sortellll
Boa sorte com isso.

E um tema que é na minha opinido pouco abordado pela comunidade criativa e que muitos de nés n&o nos
apercebemos do poder que temos. Cabe-nos a nés enquanto profissionais seleccionar com que tipo de clientes
trabalhamos e como trabalhamos. Podemos educar os clientes para que respeitem mais 0 nosso trabalho e
fazer escolhas mais ponderadas no que toca a execucéao e produgéo dos trabalhos.

rte Carolinal Se precisares de mais alguma informacéo avisa.
(******@*** pt)

Pode ser de interesse para ti:
https://rosenfeldmedia.com/books/interviewing-users/

Muito obrigada pelo questionario, que tantos pensamentos criticos levantou.
Boa sorte e bom trabalho!

0 tema ¢é bastante debativel em muitos aspetos.. depende muito do tipo de projeto que se faz. Temos de ter
sempre 0s N0ssos valores em cima da mesa acima de tudo, mas muitas vezes torna-se dificil recusar trabalhos
pois 0 mundo nao esta facil, por isso temos as vezes de nos sujeitar a fazer trabalhos que nao vao de encontro
a0s nossos ideiais. Quando isso acontece, temos de tentar dar a volta ao trabalho de forma a nao nos sentirmos
"culpados", muitas vezes é o proprio cliente que diz "tem razao, nao vi dessa forma.". E tudo uma questao de
comunicacéo. Dentro e fora de um ecra.

Boa sorte.

Espero ter ajudado. Nao sei se respondi correctamente as perguntas.

E uma é&rea saturada. E complicado rejeitar trabalhos. J4 fiz trabalhos desde festas da terra como festivais
reconhecidos. E como estéa a economia hoje em dia e os precos do dia a dia, mesmo que n&o seja uma coisa
gque adoremos, fazemos na mesma pelo dinheiro. Porque, no fim de contas, temos contas para pagar.
Eticamente, n&o aceito trabalhos religiosos e de carater ofensivo, resumidamente.

Boa sortel!
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