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Figura 1: Carta de criang¢a do ensino bdsico com duvida sobre a ciéncia.

“Old eu sou a Erica e gostava de saber: Porque é que a ciéncia tem uma
linguagem complicada?”
Aluna do 19 ciclo do ensino basico de Braganga, participante do projeto Escola

Ciéncia Vival.

10 Centro Ciéncia Viva de Braganca aproveitou a oportunidade de acolher a 112 edi¢do do Congresso Anual
de Comunicagdo de Ciéncia SciComPt, em maio de 2023, para incentivar as criancas de seus programas
educativos a escreverem perguntas com duvidas sobre ciéncia para serem respondidas pelos participantes
do congresso.



Resumo

Esta investigacdo questiona como o Design pode atuar no dambito da Comunicacdo de
Ciéncia enquanto agente potencializador da comunicabilidade do conhecimento
cientifico. Através da constatacdo de um déficit de literatura especifica sobre a intersecao
entre o Design e a Comunicagdo de Ciéncia, optamos, metodologicamente, por
abordagens abrangentes e exploratdrias. A imersao em estudos de caso e a aplicacdo de
oficinas experimentais compdem a abordagem tedrico-empirica, permitindo uma melhor
compreensao do papel do Design na Comunica¢do de Ciéncia. Quanto aos estudos de
caso, realizamos trés observacdes participantes. Quanto as oficinas experimentais,
promovemos um hackathon de comunicagao de investigacao e trés oficinas baseadas em
técnicas graficas tradicionais, no ambito de eventos de comunicagdo cientifica. A partir
da identificacdo da Rede SciComPt como grupo focal, buscou-se identificar estratégias
para a aproximacdo e a promoc¢ao de sinergias entre comunicadores de ciéncia e
designers. Para além das oficinas e interagdes com comunicadores de ciéncia,
desenvolvemos uma parceria internacional entre o curso de Design Grafico do Centro
Universitario IESB (Brasil) e a Rede SciComPt (Portugal), alinhada ao objetivo da promogao
da Comunicacgao de Ciéncia como tdpico de ensino e atuagdao em Design. Em seu conjunto,
os resultados desta investigacdo apontam para a mais-valia de uma maior interacdo entre
Design e Comunicacgao de Ciéncia, identificando beneficios dai resultantes, tais como um
melhor entendimento da Comunicacdo de Ciéncia enquanto possivel drea de atuacao por
parte do Design, tanto em projetos profissionais, quanto de investigacdo; o
reconhecimento, por parte da Comunicacdo de Ciéncia, do Design como mecanismo de
inovacdo; e a contribuicdo ativa do Design enquanto agente para a inteligibilidade e a

comunicabilidade do conhecimento cientifico.

Palavras-chave: Comunicagdo de Ciéncia, Design de Comunicagao, Investigacdo em

Design, Literacia Cientifica, Literacia Visual



Abstract

This research questions how Design can act in the context of Science Communication as
an agent that enhances the communicability of scientific knowledge. Given the lack of
specific literature on the intersection between Design and Science Communication, we
methodologically opted for comprehensive and exploratory approaches. Immersion in
case studies and the application of experimental workshops make up the theoretical-
empirical approach, allowing a better understanding of the role of Design in Science
Communication. As for the case studies, we carried out three participant observations. As
for the experimental workshops, we promoted a research communication hackathon and
three workshops based on traditional graphic techniques, within the scope of science
communication events. Based on the identification of the SciComPt Network as a focus
group, we sought to identify strategies for approaching and promoting synergies between
science communicators and designers. In addition to the workshops and interactions with
science communicators, we developed an international partnership between the Graphic
Design course at the IESB University Center (Brazil) and the SciComPt Network (Portugal),
aligned with the objective of promoting Science Communication as a topic for teaching
and practicing Design. Overall, the results of this research point to the added value of
greater interaction between Design and Science Communication, identifying resulting
benefits, such as a better understanding of Science Communication as a possible area of
action for Design, both in professional and research projects; the recognition, by Science
Communication, of Design as a mechanism for innovation; and the active contribution of

Design as an agent for the intelligibility and communicability of scientific knowledge.

Keywords: Communication Design, Design Research, Science Communication, Scientific

Literacy, Visual Literacy
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Introdugao

Serd que o aprimoramento da literacia visual por parte de cientistas pode contribuir para
uma comunicagao cientifica mais clara e assertiva, reduzindo a vulnerabilidade da cultura

cientifica a campanhas de desinformacdo baseadas em pseudociéncia?

Foi em torno desta questdo que a presente investigacdo de doutoramento teve inicio. No
entanto, em seu decorrer, constatou-se que o fortalecimento efetivo da Comunicacao de
Ciéncia exigia uma abordagem mais ampla. Ou seja, mais do que concentrar esforgos
especialmente direcionados a mitigacdo dos possiveis impactos negativos de campanhas
de desinforma¢do através do aprimoramento da literacia visual dos cientistas,
constatamos que, antes de mais, se fazia necessario o fortalecimento das estratégias e
iniciativas de Comunicacdo de Ciéncia em toda a sua abrangéncia, conceitual e de

praticas.

Assim, em vez de focar apenas o combate a desinformacgdo, consideramos que o nosso
foco primordial deveria ser a promoc¢do da cultura cientifica, através do fortalecimento
dos agentes e instituicdes que promovem a ciéncia. Deste modo, esta investigacao
posiciona o Design como mediador na comunicabilidade do conhecimento cientifico,

buscando formas inovadoras de aprimorar a compreensao publica da ciéncia.

Para tal, aprofundamos o entendimento da Comunicacado de Ciéncia, contextualizando-a
em Portugal e analisando iniciativas como o Ciéncia Viva, e destacamos a relagcao
simbidtica entre literacia visual e literacia cientifica, ressaltando a necessidade de

estratégias eficazes para fortalecer ambas.

No que respeita ao percurso metodoldgico, este foi descrito reconhecendo, antes de
mais, a inovagado necessaria na sua abordagem, devido a identificacdo prévia de um déficit
de literatura especifica neste ambito. Assim, a imersdo em estudos de caso e a aplicacdo
de oficinas experimentais compdem a abordagem tedrico-empirica, permitindo uma

compreensdo aprofundada do papel do Design na Comunicacdo de Ciéncia.
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A parte empirica desta tese representa uma investigagdao-acao na intersecao entre o
Design e a Comunicacdo de Ciéncia, destacando-se pelas oficinas realizadas, bem como
pela execug¢dao de observagdes participantes e pela aproximagao com a comunidade de
comunicadores de ciéncia atuantes no Pais, nomeadamente através da Rede de
Comunicacao de Ciéncia e Tecnologia de Portugal (Rede SciComPt). Estas atividades
foram essenciais para a compreensao acrescida do papel do Design na comunicagdo
cientifica e para avaliar como a promocdo da literacia visual pode fortalecer essa

interagao.

O caminho metodolégico percorrido nesta pesquisa incluiu quatro oficinas experimentais
e trés estudos de caso. Este percurso foi construido de forma a aproveitar as
oportunidades identificadas ao longo da investigacdao, bem como para superar os desafios

gue se impuseram, dos quais destacamos a pandemia de COVID-19.

Para a apresentacao e descricdo dos propdsitos acima identificados, e que nortearam a

nossa investigacao, o presente trabalho encontra-se organizado em quatro partes.

A PARTE | diz respeito aos enquadramentos e aborda a exploracdo inicial sobre o conceito
e os impactos da desinformacdo, com énfase nas complexidades e na responsabilidade
do Design. E também feita uma abordagem aos conceitos e as especificidades da
Comunicacao de Ciéncia, com foco no contexto portugués e destaque para a Rede Ciéncia
Viva. No Capitulo 1, abordamos as complexidades da desinformacdo contemporanea,
situamos a desinformacdo como o ato ou o efeito deliberado de informar erradamente e
apontamos os riscos de suas implicagdes no ambito da comunicagdo cientifica. No
Capitulo 2, sdo explorados os conceitos especificos relacionados a comunicacao cientifica
e examinada a sua situacdo em Portugal, destacando algumas referéncias, como o caso
da Ciéncia Viva. Além disso, a literacia visual e cientifica sdo discutidas como elementos
interligados, delineando a relacdo simbidtica entre ambas. A ultima se¢do apresenta os

objetivos, hipoteses e a pergunta de investiga¢ao que nortearam este trabalho.
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A PARTE Il aborda a metodologia adotada para conduzir a investigacdao. No Capitulo 3,
intitulado "O desenhar da investigacao", sdo detalhados os caminhos percorridos durante
o estudo, fornecendo uma visdo abrangente das escolhas metodolégicas. Em seguida, o
subcapitulo 3.1. aborda os diferentes trajetos seguidos, enquanto o subcapitulo 3.2.
aborda, especificamente, os impactos da pandemia de COVID-19 na condugdo dos
trabalhos. Assim, esta parte apresenta a estrutura metodoldgica da investigacao, bem
como as adaptacdes necessdrias para superar os desafios identificados ao longo da

mesma, especialmente no que diz respeito as abordagens exploratodrias.

A PARTE lll, intitulada "O trabalho de campo", aborda as componentes exploratérias da
presente investigacdo, incluindo as colaborac¢des resultantes desta investigacdo-acao.
Motivados por explorar a problematica da Comunicacdo de Ciéncia no terreno,
diretamente com aqueles que produzem e comunicam ciéncia, foram realizadas
observacdes participantes, conversas e oficinas praticas. Estas abordagens empiricas
foram determinantes para extrair dados relevantes em um contexto interdisciplinar que
carece largamente de literatura especifica - nomeadamente no contexto portugués -

assim como estimularam parcerias institucionais concretas neste ambito.

O Capitulo 4, "Abordagens preliminares", examina as quatro abordagens empiricas que
constituem a fase inicial desta investigacdo, juntamente com o impacto significativo da
pandemia de COVID-19, que apresentou desafios e oportunidades para o estudo. As
atividades desta etapa incluem: o desenvolvimento de Um esbog¢o de oficina de literacia
visual para investigadores em ciéncias da vida; o Estudo de caso 1: Arts and Humanities
Entrepreneurship Hubs (AHEH); o Estudo de caso 2: Digital Media in Health
Communication and Literacy (DMHCL); e a Oficina 1: Oficina de Comunicagdo de
Investigagdo - A investigacdo cientifica como desafio para estudantes de Design de

Comunicagdo (MDI_PhDD).

O Capitulo 5, "No terreno da comunicagao de ciéncia", aborda o novo enquadramento

contextual e metodoldgico, identificando a Rede SciComPt como grupo focal. Este
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capitulo explora as quatro atividades empiricas que compdem esta fase: o Estudo de caso
3: Rede de Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia de Portugal (Rede SciComPt); a Oficina
2: O zine como laboratdrio de artes grdficas e principios editoriais; a Oficina 3: O didrio
grdfico como memorabilia; e a Oficina 4: Artes visuais e principios editoriais na produgéo

de um herbdrio grdfico.

O Capitulo 6, “Colaboracdes resultantes da investigacdo”, destaca as parcerias
decorrentes desta investigacdo, apresentando subcapitulos referentes a Colaboragdo
internacional entre a Rede SciComPt e o Curso de Design Grdfico do Centro Universitdrio
IESB (Brasilia, Brasil), que resultou no redesenho da identidade visual da Rede SciComPt,
bem como ao Grupo de Trabalho em Artes, Design e Multimédia (ADM) no ambito da
Rede SciComPt, uma iniciativa destinada a integrar profissionais das areas criativas na

Comunicagao de Ciéncia em Portugal.

Esta secdo da tese, composta pelos capitulos 4, 5 e 6, tem como objetivo fornecer uma
visdo abrangente das atividades praticas realizadas durante o trabalho de campo,

oferecendo perspectivas valiosas para a analise e discussao subsequentes.

A PARTE IV, composta exclusivamente pelo Capitulo 7, é dedicada as Conclusdes. Esta
secdo inicia-se com reflexdes sobre as descobertas e resultados da investigacdo e
posteriormente desdobra-se em quatro subcapitulos: 7.1. Respostas a Questdo de
Investigacdo; 7.2. Limitagdes ao estudo; 7.3. Recomendagdes; e 7.4. Desenvolvimentos
futuros. Essas conclusdes sintetizam os principais achados e oferecem diretrizes para

futuras ac¢Oes e investigagdes na interse¢do entre Design e Comunicacdo de Ciéncia.
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PARTE | - ENQUADRAMENTOS

Capitulo 1 — Motivagoes e enquadramento do problema

A motivagdo inicial deste trabalho se deu a partir da continuidade da nossa investigag¢ao
de mestrado, que tinha foco nos impactos sociais negativos das plataformas digitais de
comunicag¢ao. Se na dissertagdao de mestrado a questao centrava-se nos impactos das
censuras das plataformas digitais sobre o simbolo corpo?, nesta investigacdo se
direcionou a atengao aos impactos da desinformac¢do e infodemia na Comunicagao de

Ciéncia.

Sabendo que os investigadores sdo a fonte do conhecimento cientifico, partimos da
hipdtese de que se os cientistas aprimorassem suas capacidades em comunicacgdo visual,
eles proprios gerariam comunicagdes mais eficientes e acessiveis, contribuindo para um
sistema de comunicacdo cientifica menos vulneravel a ataques de desinformacdo. Neste
contexto, optamos por uma abordagem experimental diretamente aos institutos de

investigacao e com redes de comunicadores de ciéncia.

1.1. A desinformagdo como ponto de partida e as suas complexidades

De acordo com a Declara¢do Universal dos Direitos Humanos?, promovida pela
Assembleia Geral das Nagdes Unidas em dezembro de 1948, todo ser humano tem direito

a liberdade de opinido e expressao; esse direito inclui a liberdade de, sem interferéncia,

2 Cf. Mourdo, S. L. G. (2017). O corpo novamente proibido. Um estudo sobre a possivel contribuicéo da falta
de neutralidade das grandes redes sociais para a (de)formagdo de literacias visuais a partir da supressdo de
determinadas representacdes grdficas do corpo humano. Dissertacio de Mestrado apresentada a
Universidade do Porto. Disponivel em https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/108957. Acedido em
02 de outubro de 2023.

3 Disponivel em https://unric.org/pt/declaracao-universal-dos-direitos-humanos/. Acedido em 10 de junho
de 2023.
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ter opinides e de procurar, receber e transmitir informacdes e ideias por quaisquer meios
e independentemente de fronteiras. Ainda de acordo com a Declaragao, o ser humano
tem o direito de participar livremente da vida cultural da comunidade, de fruir as artes e
de participar do progresso cientifico e de seus beneficios, assim como também l|he é
garantido o direito a instru¢do que lhe promova a compreensao, a tolerancia e a amizade
entre todas as nagdes e grupos raciais ou religiosos em prol da manutengao da paz. De

igual modo, o ser humano tem também o direito de ter um papel ativo na Ciéncia:

Em 1948, na sequéncia de duas guerras mundiais e da Grande Depressao, os
lideres mundiais reuniram-se para adotar a Declaracdo Universal. A ciéncia faz
parte disso: o artigo 27 declara que “todos tém o direito... de participar no
progresso cientifico e nos seus beneficios”. E nunca esse direito foi tdo crucial ou

esteve em tal perigo. (Tirk, 2023, traducdo do autor)

Desde meados do século XX, motivados por iniciativas politicas e acordos semelhantes
aos preceitos da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, esforcos globais e
multissetoriais construiram uma “superestrutura universal de comunicagdo e troca de
dados” (Hermoso, 2021): a Internet. Esta revolucionou mundialmente as relacgGes,
culminando no surgimento da cibercultura (Lévy, 1994). A cibercultura se deu “com a
convergéncia tecnolégica e o estabelecimento do personal computer (PC), [..], a
popularizacdo da Internet e a transformacdo do PC em um “computador coletivo (CC)”,
conectado ao ciberespaco” (Lemos, 2004). As novas tecnologias de comunicagdo
permitiram o fortalecimento da inteligéncia coletiva, amplificando as virtudes e

ignorancias das sociedades.

Assim, do mesmo modo que a Internet criou oportunidades, dando voz a grupos
marginalizados e facilitando a vida cotidiana, também criou oportunidades para dar voz
a vigaristas, e aqueles que espelham o ddio, facilitando, igualmente, a pratica de varios

crimes (Berners-Lee, 2019).
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No ambito do uso téxico da Internet, onde individuos e organizagdes exploram os limites
da linguagem, os novos recursos técnicos e as lacunas juridicas do territério digital para
manipular opinides, espalhar boatos e propagandas com objetivos obscuros, o Oxford
English Dictionary reconheceu o termo “pds-verdade” como a palavra do ano de 2016%.
Segundo este diciondrio, o termo pds-verdade (post-truth, em inglés) refere-se as
circunstancias onde os fatos objetivos sdo menos influentes para a opinido publica do que
as emocdes e crencgas pessoais. Em 2017, foi a vez do Collins Dictionary selecionar um
termo relacionado ao mau uso da Internet para ser a palavra do ano, onde o termo
escolhido foi fake news>. Para o Collins, fake news (noticias falsas, em portugués) “s3o
informacgdes falsas, muitas vezes sensacionalistas, divulgadas sob o pretexto de serem

noticias”.

A manipulagdo da opinido publica através do uso de noticias falsas ndao é novidade na
histéria humana, mas esta a ser potenciada pelas novas tecnologias, tal como apontado

por Pierre Lévy, em entrevista a Borja Hermoso:

A partir do momento em que ha linguagem, ha mentira e hd manipulagdo. A
natureza humana nao se transformou, continua sendo a mesma. Assim, no fundo,
essas possibilidades tecnoldgicas sdao como um espelho que nos faz nos
refletirmos nele, e ver o melhor que ha em nés... e também o pior. (Hermoso,

2021)

Contudo, entendemos que foi com a pandemia de COVID-19 que este problema

informacional de potencializar os discursos baseados em pds-verdade e fake news se

4 Retirado de: https://languages.oup.com/word-of-the-year/2016/. Acedido em 13 de junho de 2023.

5 Retirado de: https://blog.collinsdictionary.com/language-lovers/collins-2017-word-of-the-year-shortlist/
. Acedido em 13 de junho de 2023.
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elevou a um novo patamar, nomeadamente aos conteldos alegadamente de cunho
cientifico, incluindo a salde publica. Mesmo diante de fatos expostos por representantes
legitimados pelas mais diversas e consagradas institui¢cdes cientificas por todo o mundo,
as campanhas de desinformacdo contaminaram o debate popular, influenciando decisdes
perigosas que podem ter contribuido para a morte de muitas pessoas®. Esse fenébmeno
foi classificado como “infodemia” pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS), que a

definiu como:

[...] o excesso de informacdo, incluindo informacdes falsas ou enganosas, em
ambientes digitais e fisicos durante um surto de doenca. Provoca confusdo e
comportamentos de risco que podem prejudicar a saude. Além disso, gera
desconfianca nas autoridades de saude e prejudica a resposta da saude publica.
Uma infodemia pode intensificar ou prolongar os surtos quando as pessoas nado
tém a certeza do que devem fazer para proteger a sua saude e a saude das pessoas
gue as rodeiam. Com a crescente digitalizacdo - uma expansao dos meios de
comunicacado social e da utilizacdo da Internet - a informacao pode difundir-se
mais rapidamente. Este facto pode ajudar a preencher mais rapidamente os vazios
de informacdo, mas também pode amplificar as mensagens nocivas. (WHQO, 2020,

tradugdo do autor)

Em conferéncia de imprensa no dia 15 de fevereiro de 2020, o diretor-geral da
Organizac¢do Mundial da Saude (OMS), Tedros Adhanom Ghebreyesus, reforcou a questado

ao dizer que ndo estavamos apenas a lutar contra uma epidemia, mas também contra

6 Segundo estudo publicado em 2020 no The American Journal of Tropical Medicine and Hygiene (Islam et
al., 2020), informacdes falsas sobre a pandemia de COVID-19 foram responsaveis pela morte de pelo menos
800 pessoas nos primeiros trés meses desse ano, e quase 6 mil pessoas deram entrada em hospitais de
todo o mundo, apds a ingestdo de metanol e de produtos de limpeza a base de etanol, erroneamente
divulgados enquanto cura para o virus causador da COVID-19.
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uma infodemia, em referéncia a disseminagdo de noticias falsas e enganosas relativas ao

novo coronavirus.

E precisamente neste contexto complexo, que envolve o impacto de campanhas de
desinformacdo relativas a ciéncia, que se situa uma das motivacdes desta investigacao.
Assim, entendemos a desinformagdao como o ato ou o efeito deliberado de informar

erradamente:

A desinformacdo, que se cingia preferencialmente ao campo do politico, ocupa
agora um espago preponderante na comunica¢do de ciéncia, tornando-se
também ela uma arma contra a democracia e a confianca nas instituicdes, com
consequéncias diretas na capacidade de os cidaddaos tomarem decisdes

informadas e no funcionamento da democracia. (Gradim & Moura, 2022)

Face ao exposto, alegamos que se o Design é parte fundamental do desenvolvimento,
manutencdo e aprimoramento das plataformas e ferramentas digitais de comunicacao
gue potencializam os impactos das campanhas de desinformacdo, o Design também

deverad ser parte da solucdo.

1.2. Um problema (também) da ciéncia

Comunicar ciéncia, assim como qualquer outro assunto, ndo se resume, Unica e
exclusivamente, a transmissdo de uma mensagem, esperando que os receptores a
recebam e a entendam adequadamente, em qualquer contexto, e sem qualquer tipo de

contestacgao.
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Nesse sentido, a Comunicac¢do de Ciéncia assume-se enquanto um desafio que vai para
além do rigor cientifico, enquanto Unica salvaguarda e Unico requisito de uma
comunicag¢dao universalmente eficaz, inclusive quando essa comunicagdao ocorre no

interior da comunidade cientifica.

Afinal, para além dos desafios da Comunica¢do Publica de Ciéncia, sobre a qual
discorreremos melhor no subcapitulo a seguir, também existe uma miriade de conflitos
comunicacionais que sdo originarios do préprio meio cientifico e que podem resultar na

dificuldade em manter a credibilidade cientifica.

Ha varios sintomas que apontam para um ecossistema académico deficiente enquanto
organizacdo: burocracia excessiva, falta de transparéncia, conflitos de interesse e

desconfianca mutua entre os diferentes dominios cientificos, por exemplo.

Entre as questdes burocraticas, no ambito desta investigacdo, apontamos a dificuldade
de acesso aos repositorios cientificos. O excesso de exigéncias de credenciais
institucionais, muitas vezes com cobrancas de altos valores e/ou exigéncias de vinculos
setoriais especificos, restringe o acesso abrangente ao conhecimento cientifico,
contribuindo para a criacdo de boatos e manutencdo de teorias conspiratérias.
Consideramos que a questao da acessibilidade aos repositérios cientificos é sensivel para

o estabelecimento de um ecossistema multissetorial abrangente e transparente.

A opacidade nas rela¢des das instituicdes cientificas com outros setores da sociedade,
nomeadamente nos ambitos politico e econémico, contribuem para um ambiente de
desconfiancas que também pode impactar negativamente a opinido publica. Ao longo da
pandemia de COVID-19, por exemplo, muitas campanhas criticas a seguranga das novas
vacinas que estavam a ser desenvolvidas colocavam em questao os conflitos de interesse
envolvidos entre o setor publico, os agentes politicos, o setor privado e os centros de

investigacdo envolvidos.
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Ainda no ambito da pandemia, as desconfiangas dos individuos com os canais oficiais de
comunicacdo de saude publica permitiram que campanhas autbnomas nas redes sociais
espalhassem alegadas solugdes profildticas para a doenga causada pelo SARS-CoV-2

(Soltaninejad, 2020).

Mesmo as questdes ordindrias da ciéncia, como o financiamento de investigadores e
projetos de investigacdo ou os modelos das métricas de avaliacao de revistas cientificas
e centros de investigacdo, sdao temas recorrentes de discussGes que criticam a falta de

transparéncia, acessibilidade e justica social do mundo cientifico.

No ambito da perda de confianca com a qualidade dos métodos de publicagdo em revistas
cientificas, apontamos os casos das revistas predadoras que disseminam ciéncia falsa ou
de baixa qualidade. Revistas predadoras sao empreendimentos editoriais fraudulentos
que alegam publicar artigos de Acesso Aberto com indexacdo em bases de dados
cientificamente relevantes, como a Scopus’, a Web of Science® ou a Pubmed®, mediante
pagamentos dos autores. Com métodos apelativos, que incluem a cobranca de valores
inferiores aos praticados pelas grandes editoras, revisao e aprovac¢ao por pares de forma
acelerada e utilizacdo de mimetizacdo estética e de comunicagdo das revistas cientificas
tradicionais, conquistam a atenc¢do de investigadores avidos por publicar seus resultados

(Schulz, 2018).

Esta pratica esta a contaminar o universo das publica¢des cientificas com artigos de baixa
gualidade ou mesmo com informacoes falsas, contribuindo para manchar a credibilidade

da comunidade cientifica:

7 Sobre a Scopus: https://www.elsevier.com/products/scopus. Acedido em 25 de janeiro de 2024.

8 Sobre a Web of Science: http://webofknowledge.com/. Acedido em 25 de janeiro de 2024.

9 Sobre a PubMed: https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov. Acedido em 25 de janeiro de 2024.
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As forgcas motrizes da ciéncia falsa estdao incorporadas no sistema de publicagdo
cientifica existente, que foi concebido para disseminar conhecimento fidvel, no
gual uma combinagdo de avancos cientificos e recompensas financeiras para
cientistas e editores estimula a criacdo e promocdo de resultados falsos. Dados
cientificos falsos levam a noticias cientificas falsas. (Gerbina, 2021, tradugao do

autor)

Assim, apontamos para a necessidade de se repensar esses modelos de repositérios
cientificos, a fim de tornar o conhecimento mais acessivel e seguro, bem como para a
necessidade de tornar as organizagdes cientificas mais transparentes em suas relacdes
institucionais, interna e externamente, dificultando o estabelecimento de conflitos de

interesses, assédios e injusticas.

Outro fator importante a se considerar é a desconfianca intersetorial no préprio universo
cientificol®. E recorrente a desconfianca sobre a qualidade dos resultados e métodos
entre diferentes dreas cientificas, tal como entre as dreas STEM!! e as Humanidades, por
exemplo. Contudo, reconhecemos que existem projetos que buscam contornar esses
desafios, tal como o incentivo as iniciativas STEAM?'?, que incluem componentes artisticas
e criativas no ensino das areas STEM. Porém, esse tipo de iniciativa esta mais a servico da

inovacdo tecnolégica do que da tolerancia e justica social no ambiente académico.

10 No entanto, em conversas com investigadores e algumas pesquisas, de pender exploratério, em alguns
repositdrios de artigos cientificos, ndo nos foi possivel a identificacdo de literatura relevante que aponte e
discorra acerca deste importante e problematico tépico.

11 STEM é um acrénimo em lingua inglesa para "Science, Technology, Engineering and Mathematics".

12STEAM é um acrénimo em lingua inglesa para "Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics".
Trata-se de um acrénimo que inclui o segmento das artes ao acronimo STEM.
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No ambito da investigacdo cientifica, muitas vezes a origem da desconfiancga intersetorial
estd na falta de literacia especifica entre os diferentes dominios cientificos, como entre
Ciéncias Exatas e Humanidades, por exemplo. A titulo ilustrativo, no decorrer desta
investigagao, ao lidarmos com investigadores de diferentes dareas cientificas,
identificamos varios preconceitos relativos ao Design. Muitos investigadores restringem
o Design a figura do profissional que vai contribuir com o embelezamento de produtos e
apresentacdes, orientados as questdes de refinamentos funcionais e estéticos para a
melhor experiéncia de utilizadores e audiéncias. A maioria localiza o Design como

circunscrito ao design grafico e ao design de produto.

Em um contexto tdo amplo e complexo como o universo cientifico, é suposto que existam
diferengas metodoldgicas, e até mesmo ideoldgicas, entre as diferentes areas cientificas.
Contudo, também é suposto que o respeito intersetorial seja mandatério dentro da
diversidade cientifica. E, para tanto, é preciso um desenho institucional que permita e

fomente o acesso e o intercdmbio livre entre as diferentes areas.

Com efeito, embora reconhecamos o ceticismo enquanto pressuposto da rotina
cientifica, este ndo deve originar discursos publicos baseados em preconceitos que
possam colocar em risco a credibilidade cientifica. Compreendemos o ceticismo como um
fenbmeno multifatorial e complexo, e, por isso, advogamos por um redesenho
institucional que promova a diversidade como uma mais-valia para o conhecimento

cientifico (Rutjens et al., 2018).

E neste contexto, e alicercados sob a premissa de o Design servir como mediador cultural,
gue alegamos que projetos de investigacdo em Design podem contribuir para um
ecossistema mais inclusivo e acessivel, servindo para mitigar eventuais comportamentos
nocivos no seio da comunidade cientifica. Esta hipdtese estda em linha com os resultados
gue apontam que o Design, enquanto método colaborativo, é eficaz na obtencdo de

aprendizagem mutua, compreensdo partilhada, integracdo de disciplinas e criagcdo de
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solugbes que fazem sentido na realidade multifacetada dos desafios atuais (Kalmar &

Stenfert, 2020).

Entendemos que o Design deve contribuir também para a sustentabilidade e coesdo do
meio académico, auxiliando no desenvolvimento de estratégias e ferramentas que
mitiguem as deficiéncias nos desenhos institucionais e de comunica¢dao no seu ambito,

cooperando para o desenvolvimento de uma comunidade mais transparente e eficiente.

Por meio de um ecossistema académico acessivel e inclusivo, acreditamos ser mais dificil
a instauracdo de discursos ambiguos, que se sustentam na eventual opacidade das
instituicdes cientificas para manipular opiniGes publicas através da desinformacao.
Desenvolveremos melhor a definicdo de desinformacdo, nomeadamente aquela baseada

em pseudociéncia, no subcapitulo a seguir.

1.3. Ambiguidades, desinformagdo e pseudociéncia

Definimos a desinformacdo como ato ou efeito deliberado de informar erradamente, com
recurso a técnicas de adulteracdo de formas e conteldos, de modo a manipular a opiniao
de individuos ou grupos. Com esta definicdo, conseguimos separar a informagao

equivocada da desinformacao.

Informacdes equivocadas podem ser resultado de iliteracia, descuido, lapso ou outras
inlUmeras causas que levam individuos a gerar ou transmitir, de modo nao deliberado,
informacdes com erros ou sem fundamentos apropriados. Ja a desinformacao é resultado
de uma intencao e atitude deliberadas para manipular opinides. A desinformacao possui,
de raiz, o propdsito de causar ruidos informacionais para descredibilizar fatos, individuos,
organizacoes, ou para beneficiar individuos ou grupos, através de manipulacdes

narrativas maliciosas.
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Muitas vezes a desinformacao se utiliza dos direitos a livre expressdo, da diversidade e
dos principios democraticos de defesa ao contraditério para se salvaguardar ao instalar-
se no debate publico. A desinformacdo pode ser uma noticia ficticia, sem relagdes factuais
ou embasamentos externos, como também pode ser uma noticia estruturada em
discursos e artificios narrativos ambiguos, parcialmente embasada em fatos ou

evidéncias: artificio que pode ser denominado como meia-verdade?®3.

Um dos artificios da desinformagcdo moderna é a utilizacdo de dados alegadamente
baseados em estudos cientificos para conferir credibilidade as suas afirmacdes. Este
recurso fraudulento de se utilizar da ciéncia para enganar audiéncias é o que

denominamos de desinformacdo baseada em pseudociéncia.

De modo sintético, podemos afirmar que a pseudociéncia é “qualquer tipo de informacao
ou actividade que se diz baseada em factos cientificos, mas que ndo resulta da aplicacdo
vdlida de métodos cientificos” (Margal, 2014, p. 14). Neste contexto, as campanhas de
desinformacdo baseadas em pseudociéncia costumam trabalhar com artificios narrativos
gue exploram a ambiguidade discursiva, a complexidade da ciéncia, a meia-verdade e a

mimetizagdo da estética cientifica.

A ambiguidade é fortemente utilizada com o propésito de ndo comprometer legalmente
os autores das mensagens. Exploram habilmente as fronteiras da opinido e dos fatos, e
se utilizam de referéncias e recursos informativos que embasam apenas parcialmente as
mensagens. A ambiguidade e a meia-verdade sdo elementos centrais da desinformacao,

nomeadamente na tipologia de desinformacado baseada em pseudociéncia.

13 Disponivel em: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/meia-verdade. Acedido em 5 de
novembro de 2023.
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A desinformagdo baseada em pseudociéncia, para além da utilizacio da ambiguidade e
da meia-verdade como artificios estruturantes de suas mensagens, acresce-se a
mimetizacdo da estética cientifica. Aqui, apontamos a estética cientifica para além de
seus clichés visuais, como a representacdo de cientistas vestidos com batas brancas e/ou
em laboratérios. A desinformac¢ao baseada em pseudociéncia também toma emprestado
do segmento cientifico o vocabuldrio e a simbologia utilizada na rotina dos investigadores.
Os divulgadores cientificos David Marcal e Carlos Fiolhais, num debate sobre
desinformacgdo e pseudociéncia, corroboram esta ideia, ao afirmarem que a estética da
pseudociéncia é uma imitacdo da dos procedimentos da ciéncia (Semindrio de Jovens

Cientistas, 2022).

E no escopo da mimetizacio cientifica que se concentra a maior parte do uso de recursos
visuais que suportam a desinformacao, como a utilizacdo de tabelas, gréficos e infografias
com apresentacdo de dados alegadamente cientificos, com o objetivo de atribuir

credibilidade factual as mensagens.

Através da acessibilidade generalizada a ferramentas de Design, como websites para
criacdo de apresentacdes, edicdo de imagens e construcao de graficos, identificamos o
uso de procedimentos de Design para tornar a desinformac¢do formalmente credivel e

atraente.

Com o facil acesso a ferramentas eficientes para a elaboracdo de apresentacgbes e
conteudos informativos mais apelativos, e sem o compromisso com o rigor dos dados e
responsabilidades legais, os profissionais envolvidos nas campanhas de desinformacao
conseguem gerar conteudos formalmente crediveis e em grande quantidade, em
contraposicdao a Comunicacdo de Ciéncia, que necessita de rigor com a verificacao de

dados e fontes e que, por isso, demanda tempo e responsabilidade.
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Este cenario evidencia que no campo da comunicagdo digital atual, baseado na
distribuicdo de conteldos por redes sociais gerenciadas por algoritmos orientados por
métricas de performances, a Comunica¢do de Ciéncia estd em desvantagem estrutural
em relacdo as campanhas de desinformacdo. Este cendrio se torna ainda mais sensivel se
incluirmos as ferramentas baseadas em inteligéncia artificial generativa para contetudos
informativos, bem como o acesso generalizado a ferramentas eficientes de Design e de
producdo de textos: ambos tém vindo a facilitar a profusdo de desinformacao

formalmente credivel, mimetizando noticias profissionais.

As tipologias que movem as campanhas de desinformacdo baseadas em pseudociéncia

sdo as mais variadas, mas apontamos para cinco grupos predominantes:

e Produtos ou terapias alegadamente corroborados pela ciéncia. Este é o grupo
mais diversificado e complexo. Esta tipologia compreende os empreendimentos
comerciais que se utilizam da manipulacdo de dados e principios cientificos para
agregar valor econ6mico em produtos e servicos. Desde a divulgacao de
vitaminas, passando por produtos para a melhoria da performance desportiva ou
sexual, dietas e terapias milagrosas, chegando a promessas de cura de doencas
cronicas e graves. Este grupo é provavelmente o mais sensivel para o campo das
Ciéncias da Saude, pois estd diretamente relacionado com bem-estar e saude dos

individuos.

e Revisionismo histdrico. Esta tipologia é fortemente influenciada por questdes
politicas e ideoldgicas. O objetivo destas producdes é pluralizar o debate
hegemonico acerca de fatos histéricos. Contudo, se servem de manipulagdes na
organizacdo dos fatos para, deliberadamente, construir narrativas que beneficiam
suas causas e seus projetos, sem compromisso com metodologias rigorosas de
investigacdo. Este grupo impacta mais os campos das ciéncias sociais e humanas.

Entretanto, consideramos fundamental pontuar que existe uma fluidez muito
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grande nas fronteiras entre o debate legitimo e a desinformagcdo no ambito das

discussdes sobre fatos histéricos e fendmenos sociais.

e Esoterismo e naturalismo®“. Este grupo contempla uma diversidade de contetdos
gue promove habitos e modos de vida considerados alternativos e melhores face
ao modelo moderno. Entretanto, paradoxalmente, se utilizam de argumentos da
ciéncia moderna para assegurar a seguranca e efetividade de suas propostas. Aqui
encontramos muitos modelos de dietas e métodos de cuidados de salde pessoal.
Neste grupo, é comum a presenga de campanhas anti-vacina e campanhas contra
os grandes grupos farmacéuticos. Apontamos que para além de motivacgdes
ideoldgicas e de crencas, também existem aspectos econdmicos associados a este
grupo, através de comercializagcdo de livros, consultas terapéuticas, consultorias,

mentorias, turismo e servigos etc.

e Distorcao de noticias. Esta tipologia compreende um grupo transversal de
desinformacdo que pode impactar a ciéncia, mas que nao se concentra em areas
cientificas especificas. Sua principal caracteristica é a distor¢do de noticias oficiais
para servir de matéria-prima para a construcdo de narrativas falsas. A partir de
“cortes” de noticias em video, por exemplo, sdo construidas narrativas com
significados diferentes do original, dando a entender que a fonte primaria disse
algo diferente da informacdo original. Esta tipologia é bastante presente em
discussdes com forte engajamento, polarizagdo e urgéncia, como foi o caso da
pandemia de COVID-19. Estes pequenos videos editados possuem grande poder

de viralizacdo® entre aplicacbes de mensagens instantdneas, o que facilita a

14 No escopo desta investigacdo, naturalismo se refere a prevaléncia dos recursos naturais aos artificiais.

15 Capacidade da noticia se espalhar rapidamente entre muitos utilizadores em pouco espac¢o de tempo, de
forma semelhante a um virus durante um surto epidémico.
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profusdo da desinformacao e dificulta a vigilancia por parte das redes sociais e de
comunicacdo publica, pois os mensageiros instantdneos'® sdo considerados
espacos de redes privadas onde, alegadamente, as plataformas ndao possuem

controle.

e Conspiracionismo. Esta tipologia reune os conteldos que tratam alegadas
conspiragdes secretas entre governos, instituicdes ou grupos que manipulam as
sociedades em beneficio de poucos. Esta categoria engloba temas que alegam que
o uso da ciéncia é uma forma de manipulagao social e politica, em agcdes como o
uso da obrigatoriedade vacinal para o suposto controle dos individuos por parte
dos Estados e governos. Em termos de forma, muitas vezes sdo conteudos de
debates, ensaios criticos sobre temas diversos ou aulas e palestras. Sdo videos e
audios produzidos por individuos céticos que alegam realizar investigacoes
independentes para provar as conspiragdes existentes no campo cientifico.
Contudo, carecem de rigor metodoldgico e comprometimento com a verdade,

nomeadamente quando esta ndo vai ao encontro de suas suposi¢des.

O aspecto comum entre as cinco tipologias previamente elencadas é a utilizacdo de
argumentos e dados alegadamente cientificos para agregar valor e credibilidade as suas
mensagens e empreendimentos. Em muitos casos, € comum a utilizagdo das referidas
meias-verdades através de uso de dados corretos, mas que ndao contemplam toda a
complexidade envolvida na questdo. Este tipo de recurso, por exemplo, foi muito utilizado
durante a pandemia de COVID-19 para construir argumentos favoraveis ou desfavoraveis

a determinadas terapias de prevencdo ou cura da doenca.

16 As aplicacBes de mensagens instantdneas mais utilizadas globalmente se utilizam de avancados sistemas
de criptografia que, alegadamente, garantem a privacidade das mensagens entre titular e destinatario(s)
das mensagens. Este recurso de seguranca e privacidade também serve para salvaguardar as plataformas
digitais de responsabilidade legal pelos conteidos das mensagens trocadas em suas infraestruturas.
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Outro recurso comum em campanhas de desinformagdo é o uso de imagens
descontextualizadas ou manipulacdo de dados em graficos ou legendas. A imprecisdo de

escalas ou de dados comparativos também sdo recursos bastante utilizados.

O importante para o contelddo pseudocientifico ser fortemente convincente é a
mensagem ser clara, oferecer vantagens e parecer cientificamente fundamentada. Para
além disso, também é util que se tenha uma rede de referéncias externas que dé suporte
e credibilidade ao conteudo publicado: um ecossistema autossuficiente, que se
retroalimenta. Por esse motivo, € comum que citem livros e websites que corroboram
com suas hipdteses; no entanto, observamos que publicar livros e websites nao exige

validacdo por especialistas, ao contrario do que acontece com as publicacoes cientificas.

A desinformacdo baseada em pseudociéncia, portanto, é um artificio eficiente para se
conseguir vantagens ao charlatanismo no mercado da economia da atengao, que se vale
de ardilezas para assegurar a permanéncia dos usudrios nas plataformas privadas, a fim
de manté-los sob a sua influéncia. Diferentemente da Comunicagao de Ciéncia, que tem
compromisso com o rigor cientifico, o charlatanismo se aproveita da complexidade
cientifica e da liberdade e dinamismo das plataformas digitais para se impor, seja com

propdsitos econdmicos, politicos ou para beneficios individuais.

1.4. A responsabilidade do Design

Nesta secdo, retomamos a questdo da responsabilidade do Design no desenvolvimento e
manutencdo desta rede informacional, que tem sido utilizada com éxito por individuos e
entidades para comprometer a credibilidade cientifica por meio de campanhas de
desinformacdo baseadas em pseudociéncia. Este fenOmeno representa um efeito

potencialmente catastréfico do acesso universalizado a essa mega infraestrutura
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informacional promovida pela Internet. Acreditamos, portanto, que o Design pode e deve

contribuir para mitigar esse efeito.

Contudo, apontamos que a pseudociéncia ndo passou a ser bem-sucedida somente a
partir do desenvolvimento das plataformas digitais de comunicacdo, e nem o seu sucesso
depende exclusivamente destas. Argumentamos que a pseudociéncia é uma nova
tipologia de charlatanismo, a qual, a partir do crescimento da credibilidade da cultura
cientifica, passou a mimetizar seus métodos para atribuir a si prépria a credibilidade das
ciéncias modernas (Semindario de Jovens Cientistas, 2022). Todavia, ndo pretendemos,

com esta investigacao, nos aprofundar teoricamente nestas questoes.

No dmbito desta investigacdo, mesmo que, inicialmente, tenha tido como foco o campo
da desinformacdao baseada em pseudociéncia, consideramos imprudente reduzir o
escopo do trabalho aos meios de comunicacdo digitais. Afinal, a pseudociéncia, por ser
uma tipologia de charlatanismo, pertence ao campo das fraudes, pecunidria ou ndo, que

impactam perigosamente a sociedade.

Mesmo que a pseudociéncia tenha se fortalecido nas plataformas digitais, ela é um
fenbmeno que transcende o campo da comunicac¢do, ndo sendo um problema a este
restrito. Ndao se restringe, portanto, a conflitos de narrativas ou de estratégias

comunicacionais em busca da correcdo de informacodes falsas.

Combater a pseudociéncia exige um conjunto alargado de a¢des que promovam a cultura
e a atitude cientificas, com énfase em abordagens inclusivas e participativas, de modo a
viabilizar o convivio saudavel entre os diferentes saberes, em beneficio da melhoria das
sociedades. Portanto, mesmo que nosso objeto de investigacdo esteja localizado no
campo do Design de Comunicagdo, reconhecemos que o problema da pseudociéncia deve
ser tratado como uma questdo que |lhe é anterior, maior, e que transcende a

desinformacgao em si.
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Expandir o horizonte do problema que é a pseudociéncia nos facilita compreender as
forcas que movem esta poderosa estrutura que tanto impacta a credibilidade das
ciéncias. Por que tantas pessoas se sentem atraidas pelas promessas pseudocientificas?
Uma hipdtese, comum entre os comunicadores de ciéncia, € a de que os vigaristas
prometem resultados impossiveis, porém sedutores, como, por exemplo, a cura de
doencas cronicas. Neste caso, o problema parece estar restrito a falta de adequados

niveis de literacia em salde por parte dos individuos leigos.

Contudo, se estas promessas ndo sdo sustentdveis em termos de efetividade de seus
resultados, por que os empreendimentos pseudocientificos sdo tao resilientes? Por que
as pessoas continuam a ser enganadas mesmo com todos os meios de comunicagdo

disponiveis?

Estas sdo questdes demasiadamente complexas para uma Unica investigagao responder,
mas que servem para nortear o foco dos trabalhos, nomeadamente pela busca de apoios
e parcerias que nos permitam contribuir para a mitigacdo dos impactos das campanhas

de desinformacao baseadas em pseudociéncia.

Neste sentido, ao longo do desenvolvimento desta investigacdo, verificamos a
necessidade de identificar o panorama da Comunicacdao de Ciéncia em Portugal. Para
tanto, realizamos revisdo de literatura e consulta com profissionais e investigadores da
area. No capitulo seguinte, abordaremos os conceitos e especificidades deste campo, que

é a linha de frente da promocdo da cultura e literacia cientificas.
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Capitulo 2 — A Comunicagao de Ciéncia

Na tentativa de abordar as interacdes entre a Ciéncia e a Comunicacdo, "Comunicacdo de
Ciéncia" é a expressao mais englobante e inclusiva que pode ser utilizada neste contexto.
Em tracos gerais, poder-se-a afirmar que o principal objetivo da Comunicacdo de Ciéncia
é a aproximacgdo da Ciéncia - em qualquer darea ou dominio - a sociedade, através da sua
comunicacdo, prevendo-se que dessa aproximacdo resulte, naturalmente, uma

promocado da cultura e literacia cientificas.

Neste capitulo, introduzimos o conceito de Comunicagdao de Ciéncia a luz das suas
diversas definicdes. Em seguida, enquadramo-lo considerando o panorama portugués,

abordando as principais iniciativas neste dominio no Pais.

2.1. Conceitos e especificidades

A Comunicacdo de Ciéncia tem como missdo informar, desmistificar ideias erradas e
contribuir para a promocgao e aplicacao das evidéncias cientificas, bem como para uma
sociedade mais sensibilizada relativamente a investigacdo cientifica. Com efeito, a
Comunicacao de Ciéncia deve envolver e inspirar os cidaddos (Vargas et al., 2017),

assumindo-se como uma vasta area, que se reporta a:

[...] todas as actividades que visam comunicar o saber cientifico, os resultados da
investigacao cientifica ou informacdo sobre o contexto em que esta é feita, em
todas as areas, independentemente dos publicos considerados [...], do contexto
em que a comunicacao tem lugar, das ferramentas usadas ou do objectivo dessa

comunicacgdo. (Granado & Malheiros, 2015, p.16)

39



Assim, a abrangéncia na definicdao deste conceito considera que uma reunido entre pares,
no seio de uma determinada comunidade cientifica, se reporta a uma atividade de
Comunicacgao de Ciéncia, mas que, de igual modo, uma reunido entre cientistas e publico
leigo também se reporta a uma atividade de Comunicacdo de Ciéncia, sendo que, neste

caso, podemos afirmar que se trata de uma atividade de Comunicagao Publica de Ciéncia.

No ambito das estratégias e abordagens da Comunicacdo de Ciéncia, alguns
investigadores e especialistas apontam para um grupo de possiveis respostas que a
ciéncia deve suscitar nas audiéncias ndo especializadas, naquilo que denominou de
“AEIOU” da Comunicac¢do de Ciéncia, do inglés Awareness, Enjoyment, Interest, Opinion
e Understanding, ou seja, Conscientizacdo, Satisfacao, Interesse, Opinido e Entendimento
relativamente a assuntos relacionados com Ciéncia (Burns et al.,, 2003). Com estas
respostas, busca-se um envolvimento emotivo e critico entre os publicos leigos e as
comunidades cientificas, com impacto comportamental, e ndo apenas um mero

encorajamento no sentido de que os cientistas falem mais sobre o seu trabalho.

Se a definicdao do conceito de Comunica¢ao de Ciéncia é abrangente, também o é o
conjunto de profissGes nas quais pode ser exercida. Na Comunicacdo de Ciéncia, estdo
incluidas as atividades de profissionais como as dos trabalhadores de museus, dos centros
de ciéncia, jardins botanicos, zooldgicos e aquarios, de gabinetes de comunicacdo de
laboratdrios e universidades, de jornalistas que trabalham em ciéncia, dos autores de
documentarios, de software ou de websites dedicados a ciéncia, dos autores de
newsletters, de programas de televisdo ou de radio sobre ciéncia, dos designers,
ilustradores, infografistas e fotdgrafos que trabalham em ciéncia, dos autores de livros de
divulgacao cientifica, dos organizadores de congressos, festivais ou feiras de ciéncia, dos
conferencistas profissionais ou entertainers que trabalham na area da ciéncia, dos
tradutores cientificos, e dos professores e formadores que formam todas estas pessoas

(Granado & Malheiros, 2015, p. 16).
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O incentivo pela procura das respostas apontadas por Burns et al. (2003) permite a
sensibilizacdo dos publicos para temas relacionados com a ciéncia e a investigacao
cientifica, devendo ser gerado pela intervencdao destes diversos agentes, como a
comunidade cientifica, os centros de ciéncia ou os midia, por exemplo, que tém a

responsabilidade da transmissdao do conhecimento cientifico para diferentes publicos.

Tratando-se de um processo complexo que envolve diferentes agentes, a Comunicacao
de Ciéncia ndo devera ser entendida apenas como um processo linear e seletivo de
transmissdao de conhecimento (Bucchi & Trench, 2008). Neste ambito, ndo deverd ser
exclusivamente oriunda de contextos ou grupos de especialistas, podendo, de igual
modo, surgir em contextos leigos, e por isso, ndo especializados. Assim, a recepg¢ao de
uma determinada mensagem de teor cientifico ndo deve ser vista como passiva, podendo,
inclusive, originar um debate cientifico. Afinal, falamos de comunicacdo, que pressupde
a multilateralidade de intervengdes, e ndao apenas de informagdo enquanto mensagem

transmitida unilateralmente.

Com efeito, diferentemente da Educacao em Ciéncia, que parte da auscultacdo dos
cientistas para averiguar o que pretendem e desejam transmitir, no sentido de educarem
os publicos a que se dirigem, a Comunicacdo de Ciéncia deve, por seu turno, procurar
ouvir os publicos, de forma a identificar quais as suas necessidades e a dar-lhes a
capacidade de tomada consciente de decisdo. Ressalvamos, porém, que estas duas areas
intimamente se encontram relacionadas, ja que é a Educa¢ao em Ciéncia que fornece as

bases para a sua comunicacdo (Fischhoff, 2013).

Contudo, ndo sdo raras as vezes em que a Comunicacdo de Ciéncia é utilizada para falar
sobre atividades que informam sobre ciéncia, isto é, que ndo pressupdem nem uma
interacdo com os publicos, nem um contato prévio com os mesmos, no sentido de
auscultar as suas necessidades, recursos e vontades no que respeita a assuntos

relacionados com ciéncia.
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Salientamos aqui que, embora as atividades de Comunicagdao de Ciéncia estejam
comumente associadas a areas como as Ciéncias Naturais e Exatas, a Comunicacao de
Ciéncia é transversal a todos os dominios cientificos, nos quais se incluem, por exemplo,
as Ciéncias Sociais e as Humanidades. De igual modo, a Comunicacdo de Ciéncia
transcende aos midia e a comunicagao social, pois estende-se em educag¢ao ndo-formal,

acdes sociais, politicas publicas e outras muitas possiveis abordagens de comunicagao.

O fomento da literacia cientifica é, igualmente, um dos grandes objetivos da Comunicagao
de Ciéncia, assumindo especial relevancia quando estd em causa, por exemplo, a
propagacao de informacdes sobre temas mais sensiveis, como é o caso dos temas que

envolvem a Saude e a Medicina.

A titulo exemplificativo, sabemos que, desde o inicio da pandemia de COVID-19, em
marco de 2020, foram varias as informacdes veiculadas sobre esta doenca, e que nem
sempre provinham de fontes crediveis ou tinham sido devidamente contextualizadas ou
cientificamente validadas. Pelas piores razbes, ndo é de estranhar que, apenas alguns
meses apos o inicio desta pandemia, e como anteriormente referido, o termo "infodemia"
tenha comecado a ser amplamente utilizado (Lopes et al., 2021), dizendo respeito a uma
epidemia informacional, na qual um grande fluxo de informacdes é veiculado e espalhado
pela Internet de forma rapida, tornando-se dificil a distincdo entre informacdo confiavel

e ndo confiavel.

Pela importancia que a Ciéncia assume, a sua aproximagdo com a sociedade é
fundamental. Nesse sentido, é crucial que a comunidade cientifica faca bom uso das
ferramentas e veiculos de comunicacdo mais adequados para uma transmissdo mais

eficaz das suas mensagens, nomeadamente daquelas que se destinam a publicos leigos.

Os cientistas que comunicam Ciéncia devem ser capazes de adaptar a complexidade do

discurso utilizado na comunica¢cdao com os seus pares para uma linguagem passivel de ser
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entendida por publicos que ndo sdo dessa area, tendo, igualmente, especial atencao a

estratégias de interacdo - verbais e visuais - com esses publicos.

Consideramos ainda importante ressalvar aqui que a utilizacdo da expressao "publicos
leigos" é valida para qualquer que seja o grau de formacao educacional do destinatario
de uma iniciativa ou atividade de Comunicag¢ao de Ciéncia, querendo com isto dizer que,
a dado momento, qualquer pessoa serd leiga numa determinada drea do conhecimento:
por exemplo, uma pessoa doutorada em Bioquimica sera, provavelmente, leiga em

Design.

Levando em consideracdao a ja referida necessidade da aproximacdo da Ciéncia a
sociedade, faz-se necessaria a abordagem dos conceitos paradigmaticos que estruturam
a divulgacdo e comunicagao cientificas: Consciéncia Publica da Ciéncia - PAS, do inglés
Public Awareness of Science; Compreensdo Publica da Ciéncia - PUS, do inglés Public
Understanding of Science; e Envolvimento Publico com a Ciéncia e a Tecnologia - PEST, do
inglés Public Engagement with Science and Technology (Costa, 2020; Granado &
Malheiros, 2015).

Estes paradigmas sdo estruturantes para as diferentes abordagens da Comunicacao de
Ciéncia. A abordagem PAS (Consciéncia Publica da Ciéncia) serve como requisito para a
iniciacdo cientifica: uma atitude positiva, pois é a partir da consciéncia do papel das

ciéncias que os individuos se sensibilizam para a importancia destas.

A abordagem PUS (Compreensdo Publica da Ciéncia) é estruturalmente unidirecional, na
qual um representante da ciéncia transmite o conhecimento aos leigos. E uma abordagem
positivista que visa a transmissdo de uma literacia suficiente para despertar um

comportamento positivo dos individuos para com a ciéncia.

43



Um dos principios basilares da PUS é o de que maior conhecimento conduz a maior
confianga na ciéncia; contudo, varios estudos apontam que maior conhecimento pode
gerar atitude mais critica (Costa, 2020). Assim, e especialmente quando estdo em causa
guestdes e decisGes sensiveis, a comunidade cientifica e a sociedade civil devem estar

unidas na busca por solugdes:

Quando a ciéncia se envolve em questdes éticas e sociais profundas, cabe a toda
a sociedade, cientistas incluidos, a responsabilidade de determinar o seu rumo.
Nas fronteiras indefinidas desta relacdo esta a comunicacdo de ciéncia. (Barbeiro,

2007, p. 9)

Com a identificacdo das falhas e limitacGes da abordagem PUS, nomeadamente sobre sua
caracteristica elitista e excludente que separa a comunidade cientifica da restante
sociedade (considerada ignorante ou desconfiada), investigadores e gestores publicos

desenvolveram a abordagem PEST (Envolvimento Publico com a Ciéncia e a Tecnologia).

Nesta abordagem, o foco é o envolvimento entre a sociedade e a ciéncia, através de a¢des
participativas que acolham os leigos nas decisOes cientificas com impacto social. Para
além da participagao em discussdes sobre os impactos sociais da ciéncia, este modelo
transetorial também contempla a participa¢ao ativa de cidadaos leigos na pratica da
investigacao cientifica, método conhecido como Ciéncia Cidada ou Participagao Publica
na Pesquisa Cientifica - PPSR, do inglés Public Participation in Scientific Research (Oliveira

& Carvalho, 2015).
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‘Scientific Literacy’ PUS: Public Understanding PEST; Public Engagement with

of Science Science and Technology
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Figura 2: Modelos da comunicagéo de ciéncia ao longo do tempo. Adaptado de Jo Bailey, 2018. Disponivel em:
https.//makinggood.design/thoughts/phd-part-08-what-is-science-communication/. Acedido em 20 de setembro de
2023.

A relagdo entre ciéncia e sociedade é de interesse reciproco, pois a sociedade utiliza-se
da ciéncia como motor para o desenvolvimento socioecon6mico, tecnolégico e politico,
enquanto a ciéncia vive dos recursos, talentos e liberdade que a sociedade moderna
disponibiliza. Deste modo, compreender e comunicar de forma justa o risco e a incerteza

assume especial relevancia quer para a ciéncia, quer para a sociedade.

De igual forma, entendemos que a incorporacao de insights ciéncia-sociedade na pratica
cientifica e nas politicas publicas deve ser constantemente incentivada e aprimorada. O
objetivo fundamental é estabelecer uma relacdo idénea e sélida, que viabilize a confianca
mutua. Somente através do respeito mutuo serd possivel superar a lacuna da
desconfianca, salvaguardando o direito e respeito a diferenga na diversidade entre os

saberes.

2.2. A Comunicagdo de Ciéncia em Portugal

Feita, na secao anterior, uma contextualizacdo do conceito de Comunicacado de Ciéncia
naquilo que sdo a sua abrangéncia, os seus objetivos e motivacdes, e considerando que
esta é uma investigacdo que se desenvolveu em Portugal, no nosso entender torna-se
necessaria uma abordagem acerca da Comunicacdo de Ciéncia no Pais. De acordo com

resultados do relatério Eurobardmetro “Conhecimento e atitudes dos cidadaos europeus
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em relagdo a ciéncia e a tecnologia”, de 2021, os “portugueses sdo os mais otimistas sobre
o impacto da ciéncia e da tecnologia na sociedade” europeia (Ciéncia Viva, 2021). O
Eurobarédmetro é o instrumento de inquérito utilizado pela Comissao Europeia, pelo
Parlamento Europeu e por outras instituicdes e agéncias da Unido Europeia (UE), que,
desde 1974, fornece dados de qualidade e relevantes sobre a opinido publica dos
cidaddos europeus, servindo, portanto, como uma fonte Unica de conhecimento e

informacdo na UE (Unido Europeia, 2023).

No entanto, nem sempre os resultados sobre a opinido publica dos portugueses
referentes a Ciéncia e Tecnologia foram tado positivos. Portugal passou por 41 anos de
ditadura, de 1933 a 1974, e nesse periodo houve pouca cooperacdo internacional e baixo
investimento nas dreas de pesquisa e inovagdo, com impacto no desenvolvimento, no

ensino e na promocao da Ciéncia e Tecnologia no Pais.

Esse cendrio de escassez de interesse e de literacia cientifica (no limite, um cenario de
iliteracia generalizada) comecou a se alterar finda a ditadura e mais drasticamente a partir
de 1996, quando José Mariano Gago, entdao ministro da Ciéncia, Tecnologia e Ensino
Superior, fundou a Agéncia Nacional para a Cultura Cientifica e Tecnoldgica de Portugal
(que mais tarde veio a chamar-se Ciéncia Viva), responsavel pela promogao da cultura
cientifica e tecnolégica no Pais, nomeadamente entre os mais jovens e em estreita

articulacdo com a comunidade cientifica.

O Programa Ciéncia Viva “surgiu na sequéncia das tentativas de modernizacdo e de
adocdo da pratica do ensino experimental das ciéncias e da necessidade de aumentar a
cultura cientifica dos cidaddos e a compreensdo publica da ciéncia”, assim como para
compensar a “reduzida expressao e influéncia dos divulgadores de ciéncia durante o

Estado Novo” (Rollo et al., 2017, p. 37-38).
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Por muitos anos, Portugal esteve nos ultimos lugares nos resultados do Eurobarémetro
em termos de literacia cientifica. Com um trabalho coeso e persistente, através de
programas e sistemas de divulgacao cientifica e ensino experimental da ciéncia como, por
exemplo, acdes nas escolas a partir do projeto Clubes Ciéncia Viva e da Rede Nacional de

Centros Ciéncia Viva, os resultados melhoraram acentuadamente.

Rosalia Vargas, atual Presidente da Ciéncia Viva e Diretora do Pavilhdo do Conhecimento,

disse em entrevista a Academia de Ciéncias da Austria:

Durante muitos anos, Portugal esteve na cauda dos resultados do Eurobarémetro.
Mas o Eurobarémetro de 2021 mostrou uma mudanca notavel. Porqué? Porque
comecdmos ha 26 anos e ndo paramos. Leva uma geracdo para mudar, ndo é uma
coisa rapida de se fazer. Mas atualmente os portugueses confiam na ciéncia e nos
cientistas. Dizem que querem saber mais sobre ciéncia e tecnologia e querem
saber mais dos cientistas. A coisa mais poderosa para conectar as pessoas é um

bom programa. (Ciéncia Viva, 2023)

A fim de ilustrar a abrangéncia da Comunicacdo de Ciéncia que se faz em Portugal,

apontamos alguns projetos de destaque realizados em territdrio nacional:
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Figura 3: Semana da Ciéncia e da Tecnologia 2023. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e Semana da Ciéncia e da Tecnologia. Organizada pela Ciéncia Viva, acontece na
semana em que coincide o Dia Nacional da Cultura Cientifica (24 de novembro) e
serve para promover os cientistas e projetos de investigacdo que se fazem em
Portugal. Coldquios, exposicdes e atividades em laboratérios sdo exemplos de
iniciativas que compdem o evento, que é direcionado a publicos nao

especializados — especialmente os mais jovens'’.
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Figura 4: 90 segundos de ciéncia. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

17 Retirado de: https://www.cienciaviva.pt/semanact/2023/. Acedido em 23 de novembro de 2023.
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e 90 segundos de ciéncia. E um programa de radio que serve para dar voz a
investigadores portugueses por 90 segundos. E uma iniciativa do Instituto de
Tecnologia Quimica e Bioldgica Antdnio Xavier ITQB NOVA, Faculdade de Ciéncias
Sociais e Humanas — FCSH NOVA, e Antena 1, com o apoio da Fundacdo para a

Ciéncia e a Tecnologia (FCT)*2.

@ Instalar aplicativo A @

Podcast

Friccao Cientifica

Antena3 - RTP

Figura 5: Fricgdo Cientifica. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e Fricgdo Cientifica. E um podcast que promove a cultura e atitude cientificas,

organizado e apresentado por Isilda Sanches, e produzido pela Antena 3 — RTP*°,

A SAUDE NO SABER A SAUDE NO SABER A SAUDE NO SABER

A paleta de cores da biotecnologia Gravidez: uma janela de oportunidade Micobactérias da dgua: uma ameaca
para um futuro saudavel silenciosa

A m Am A m

Figura 6: A saude no saber. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

18 Retirado de: https://www.90segundosdeciencia.pt/sobre-90-seg/. Acedido em 23 de novembro de 2023.

19 Retirado de: https://www.rtp.pt/programa/radio/p6588. Acedido em 23 de novembro de 2023.
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e ASaude no Saber. E um projeto de Comunicacdo Publica de Ciéncia que promove
a cultura cientifica e literacia em saude. E financiado pela agéncia Ciéncia Viva e
coordenado pelo Centro de Neurociéncias e Biologia Celular da Universidade de

Coimbra. Mensalmente s3o publicadas crénicas ilustradas no jornal Publico®°.

Figura 7: Cartas com Ciéncia. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e Cartas com Ciéncia. E um projeto que viabiliza didlogos entre cientistas e
estudantes nos paises de lingua portuguesa através de trocas de cartas. A

iniciativa objetiva estimular o interesse dos estudantes pela carreira cientifica?!.

20 Retirado de: https://www.publico.pt/a-saude-no-saber. Acedido em 23 de novembro de 2023.

21 Retirado de: https://www.cartascomciencia.org. Acedido em 23 de novembro de 2023.
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NEURUO

Figura 8: Fala-me Neuro. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e Fala-me Neuro. E um projeto de comunicacdo de Neurociéncias em portugués,
gue pretende educar e desmistificar varios tdpicos alusivos as Neurociéncias para

publicos leigos, de forma transparente e acessivel?2.

Figura 9: 2’ Minutos para mudar de vida. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e 2’ Minutos para mudar de vida. E uma iniciativa transmidia de educa¢do em satde
para a preven¢do do cancro e outras doengas ndo-transmissiveis. E um
empreendimento da Unidade de Prevengao de Cancro do Ipatimup - Instituto de

Patologia e Imunologia Molecular da Universidade do Porto e do Instituto i3S, em

22 Retirado de: https://www.falameneuro.pt. Acedido em 23 de novembro de 2023.
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parceria com a Fundagdao Belmiro de Azevedo e a RTP, e o apoio da Fundagao

Calouste Gulbenkian e Fundag3o la Caixa®.

No ambito dos projetos de Comunicagdo de Ciéncia desenvolvidos e realizados em
Portugal, apontamos ainda algumas iniciativas que, embora internacionais, decorrem

também no Pais:

Figura 10: Noite Europeia dos Investigadores. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

o Noite Europeia dos Investigadores (NEI). Financiada pela Comissdo Europeia, é
um evento de Comunicacdo de Ciéncia que decorre anualmente em varias cidades
da Europa com o propésito de promover a sensibilizagdo e o envolvimento da

populacdo na Ciéncia, aproximando os investigadores e a sociedade civil?*.

23 Retirado de: https://www.2minutos.pt. Acedido em 23 de novembro de 2023.

24 Retirado de: https://noitedosinvestigadores.org. Acedido em 23 de novembro de 2023.
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cientista
regressa
a escola

Figura 11: Cientista regressa a escola. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e Cientista regressa a escola. Promovido pela Native Scientists, o projeto busca criar
pontes entre criancas e cientistas através da realizacdo de oficinas de ciéncia em
escolas do 12 ciclo, com o objetivo de promover a literacia cientifica e combater

esteredtipos relacionados com a ciéncia e cientistas?>.

PubhD Porto

Figura 12: PubhD. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

25 Retirado de: https://www.nativescientists.org/cre. Acedido em 23 de novembro de 2023.
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e PubhD (de pub + PhD). Origindrio do Reino Unido, é um evento em que trés
estudantes de doutoramento, de diferentes dominios cientificos, explicam o seu

trabalho no ambiente informal de um bar?®.

soapbox
science

Figura 13: Soapbox Science. Imagem de divulgagdo. Captura de tela pelo autor (2023).

e Soapbox Science. E uma iniciativa global de Comunicac3do de Ciéncia que tem
como objetivo promover as mulheres e a sua ciéncia, transportando para locais

publicos o conhecimento por elas produzido?’.

Esses projetos sdo exemplos bem-sucedidos de Comunicacdo de Ciéncia além das
interacOes entre pares em ambientes académicos. No entanto, ainda sao insuficientes
para representar a vasta quantidade de iniciativas realizadas diariamente em Portugal

com o objetivo de promover a cultura, a literacia e a atitude cientificas.

A maioria das iniciativas de Comunicacdo de Ciéncia no Pais ocorre no cotidiano dos

centros de investigacdo, departamentos universitarios e nas acdes da Rede Ciéncia

26 Retirado de: https://pubhdporto.wordpress.com/o-que-e-o-pubhd/. Acedido em 23 de novembro de
2023.

de 2023.
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Viva (Santos et al., 2020). Nesse contexto, e reconhecendo a Rede Ciéncia Viva como
referéncia da Comunicacdo de Ciéncia em Portugal, discutiremos mais

detalhadamente sobre esse sistema a seguir.

2.3. Ciéncia Viva: um caso paradigmadtico

Para o sucesso de iniciativas de Comunicagao de Ciéncia em Portugal, “ndo basta importar
modelos e conhecimentos produzidos noutros paises, é essencial envolver os cientistas
portugueses na promocgao da cultura cientifica, por em contacto o publico e
investigadores “ao vivo”, mostrar ciéncia que tem a ver com a vida quotidiana.” (Delicado,

2017, p. 57)

Tal como referido anteriormente neste capitulo, em 1996, José Mariano Gago, que era, a
data, ministro da Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior de Portugal, implementou uma
iniciativa governamental dedicada a promocdo da educacdo e da cultura cientificas. A
partir de 1998, transformou-se em uma associacao de institui¢cdes cientificas e passou a
adotar a designacdo Ciéncia Viva - Agéncia Nacional para a Cultura Cientifica e
Tecnoldgica. Atualmente, o programa compreende uma rede de 21 Centros de Ciéncia
em todo o territério portugués (Fig. 14), promovendo a cultura cientifica e a investigacdo

entre investigadores e cidadaos, alunos e professores, jovens e adultos.

Desde a sua génese, a Ciéncia Viva é um programa aberto para a mediacdo entre o
conhecimento cientifico e a cidadania, promovendo aliancas entre diferentes setores da
sociedade portuguesa, das universidades as escolas do ensino basico, das empresas aos
laboratdrios de investigacdo, das autarquias as associa¢des privadas e as organizacdes

profissionais.
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Figura 14: Mapa com indicagdes de projetos do programa Ciéncia Viva. Retirado de:
https.//www.cienciaviva.pt/sobre/missao. Acedido em 27 de setembro de 2023.

Um dos aspectos que mais contribuem para o éxito do programa Ciéncia Viva é a
heterogeneidade de seus centros, que vao desde espagcos museoldgicos, passando por
planetdrios e jardins botanicos, até antigas fabricas e minas. Esta heterogeneidade ndo
reside apenas no reaproveitamento de edificios histéricos ou projetos arquitetonicos,
mas sim na relacdo que cada centro possui com seu territorio e comunidade, contribuindo
para a construcdo de sinergias locais e promocao das especificidades dessas localidades,
pais afora. Esta rede heterogénea de aparelhos culturais, com forte ligagao histérica e
sociocultural com suas localidades, também serve para promover a pluralidade da Ciéncia
e desconstruir o estigma da investigacao cientifica como uma demanda estrita das elites

econdmicas e politicas, distante da vida cotidiana das comunidades.
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Estes centros servem como espacos interativos de ensino e aprendizagem e para a difusao

da cultura cientifica através de trés eixos fundamentais:

e Promocao do ensino experimental das ciéncias a estudantes dos ensinos basico e

secundario;

e Organizagao de campanhas de divulgagao cientifica para publicos em geral;

e Promocdo e expansdo da Rede Nacional de Centros Ciéncia Viva.

Para além dos espacos interativos com exposi¢ées permanentes ou temporarias e oficinas
exploratodrias, muitos destes centros também oferecem oportunidades de educacdo

complementar para o fortalecimento da literacia cientifica, através de iniciativas como:

e Escolas Ciéncia Viva?®, que recebem turmas de escolas do ensino basico para

programas formativos de uma semana;

e Clubes Ciéncia Viva, direcionados as escolas dos ensinos basico, secundario e
profissional, que oferecem experiéncias orientadas a estimular os estudantes “a
pensar, discutir, experimentar, explorar e aplicar a ciéncia de uma forma criativa

e inovadora”??;

e Quintas Ciéncia Viva, que sdo espacos rurais de inovacdo para a producdo agricola,

servindo para promover sinergias entre tradicdo e inovacdao, bem como a

28 Lancada em 2010, a Escola Ciéncia Viva do Pavilhdo do Conhecimento foi a primeira escola do 1.2 Ciclo a
funcionar num Centro de Ciéncia em toda a Europa.

2% Retirado da pdgina oficial da Ciéncia Viva. https://www.cienciaviva.pt/sobre/missao. Acedido em 28 de
junho de 2023.
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valorizagao de recursos locais em colaboragdo com as comunidades cientificas e

agentes econdmicos.

Figura 15: Centro Ciéncia Viva - Plataforma de Ciéncia Aberta (PCA), em Figueira de Castelo Rodrigo. Retirado de:
https://www.plataforma.edu.pt/. Acedido em 25 de setembro de 2023.

Os Centros Ciéncia Viva sdo, acima de tudo, espacos de mediacdo social. Por meio de seus
centros, educam jovens e adultos, e sdo espacos de inovagao para iniciativas econémicas
locais, nomeadamente as relacionadas com Economia Circular, Economia Digital e
Desenvolvimento Sustentdvel. Estas rela¢cOes sociais sdo propiciadas através de suas
redes de colaboradores e parceiros, que incluem autarquias, associacdes, empresas,

cooperativas, escolas, universidades, politécnicos e institutos de investigacao.

Alicercado no papel de promover a cultura cientifica e o envolvimento ativo dos cidadaos
como condicdo estratégica de inovacdo para o crescimento sustentdvel das sociedades
contemporaneas, o programa Ciéncia Viva conta com uma rede de recursos fisicos,
materiais, tecnolégicos e humanos para mediar as relagcbes entre comunidades e

contribuir para a sua melhoria. Esta rede encontra-se em constante expansao.
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2.4. Outros paradigmas da Comunicag¢do de Ciéncia em Portugal

Em seu artigo Duas Décadas de Cultura Cientifica em Portugal, ao analisar o impacto do
legado de José Mariano Gago na construcdo de uma rede de promog¢do da cultura
cientifica em Portugal, nomeadamente através da Rede Ciéncia Viva, Delicado aponta
para o surgimento de “uma nova profissdio e uma verdadeira comunidade: a dos

comunicadores de ciéncia” (2017, p. 57).

A mais relevante comunidade de comunicadores de Ciéncia e Tecnologia em Portugal é a
Rede de Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia de Portugal - Rede SciComPt, que realiza

encontros e congressos desde 2011 e tornou-se fundagdo em 2014:

A SciComPt Rede de Comunicacao de Ciéncia e Tecnologia de Portugal funciona
como ponto de encontro de comunicadores que trabalham em centros de
investigacdo, museus e centros de ciéncia, agéncias de financiamento, meios de
comunicac¢ao social, escolas, associa¢des, organismos do Estado, empresas. As
centenas de comunicagdes e posters nos seus congressos anuais mostra a
vitalidade e diversidade deste campo. Ja poucos centros de investigacdo em
Portugal ndo dispdem de um gabinete de comunicacdo de ciéncia e o seu nimero

s6 tende a reduzir-se. (Delicado, 2017, p. 57)

A identificagcdo da Rede SciComPt impactou consideravelmente a presente investigacao,
demandando um estudo de caso prdéprio e servindo como meio de acesso ao principal
grupo focal para realizacdo de testes praticos com oficinas e conducdo de consultas

estratégicas aos seus membros. No subcapitulo 5.1., trataremos esta questao.

Neste contexto, destacamos que a Rede SciComPt é parte integrante de um esforgo
coletivo que vem sendo desenvolvido em Portugal ha bastante tempo. Considerando que

este é um campo dinamico, onde empreendimentos frequentemente surgem e
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desaparecem, e reconhecendo que esta investigacdo nao pretende servir como um
repositério das iniciativas portuguesas de divulgacao cientifica, direcionaremos a atencao
para outros paradigmas portugueses que consideramos essenciais para um adequado

enquadramento da Comunicacdo de Ciéncia em Portugal.

Primeiramente, consideramos fundamental apontar para o ja mencionado Dia Nacional
da Cultura Cientifica, que se comemora anualmente a 24 de novembro, dia de nascimento
do professor, pedagogo, autor de manuais escolares, historiador da ciéncia e da
educacdo, divulgador cientifico e poeta Rdmulo de Carvalho. Esta data foi instituida em
1996 por José Mariano Gago, de modo a homenagear os esforcos e contributos de
Rédmulo de Carvalho para “o despertar do interesse dos portugueses pelo conhecimento
cientifico” no século XX (Instituto Camdes, 2003). Em 2008, no dia 24 de novembro, foi

inaugurado o Rdmulo Centro Ciéncia Viva da Universidade de Coimbra3°.

Rémulo de Carvalho foi responsavel por diversas iniciativas pioneiras de divulgacao
cientifica em Portugal, nomeadamente seus manuais de ensino em Fisica, Quimica e

Ciéncias da Natureza, com destaque para a cole¢dao “Ciéncia para Gente Nova”.

RAdmulo de Carvalho assinava os seus poemas utilizando o pseudénimo Antdnio Gede3do.
Apesar do uso do pseuddnimo para separar ambas as carreiras - cientista/poeta - a
combinacdo entre a disciplina rigorosa do investigador cientifico e a liberdade e verve
criativa do poeta fazia de Rdmulo um individuo singular entre seus pares, seja no campo
das ciéncias, seja no das letras. Esta singularidade terd sido determinante para fazé-lo
percorrer com éxito o campo da Comunicag¢do Publica de Ciéncia, para além das salas de

aula, saraus e eventos literarios.

30 Disponivel em: https://www.uc.pt/iii/romuloccv/sobre nos/historia. Acedido em 18 de setembro de
2023.
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Ao falarmos de singularidade, ndo nos referimos ao fato de cada individuo ser Unico em
suas caracteristicas culturais, mas sim no contexto da ndo correspondéncia aos clichés
gue sdo expectados para determinadas fungdes ou profissdes. No exemplo de Rémulo de
Carvalho, a combinacdo entre cientista e poeta ilustra bem o alargamento das fronteiras
do imaginario do papel do cientista, pois este cientista também é poeta. Logo, fica mais
facil compreendermos a sua singularidade de ser um cientista que também é virtuoso

com as letras e a cultura.

Esta caracteristica expandida do imaginario do cientista é comumente presente na
Comunicacao de Ciéncia. Sdo aqueles que, no imagindrio leigo, servem como mensageiros

entre mundos distintos. S3o os mensageiros das ciéncias: aqueles que as traduzem.

Em Portugal, além dos candnicos José Mariano Gago e Romulo de Carvalho, muitos se
dedicam diariamente a tarefa de comunicar ciéncia aos ndo cientistas. Sdo muitas as
iniciativas de Comunicacao de Ciéncia que cotidianamente preenchem os mais diversos
setores e nichos da sociedade portuguesa, como é possivel verificar através das
apresentac¢des nos Congressos SciComPt, com iniciativas das mais variadas tipologias e

dominios cientificos.

No subcapitulo a seguir, abordaremos como a literacia visual e a literacia cientifica se
inter-relacionam e se reforcam mutuamente, destacando como esta alianca pode facilitar

a compreensdo e a comunica¢do do conhecimento cientifico.

2.5. Literacia visual e literacia cientifica: uma relagdo simbiotica

A Ciéncia é alicercada pela visualizacdo, e consequentemente, por imagens, tanto na
rotina investigativa dos laboratoérios quanto na literatura. A observacdo é necessaria para

identificar padrdes, formas, volumes, superficies e interacdes. Bem como para
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representar e comunicar resultados através das visualizagdes, quer sejam esquemas,
modelos, ilustragcdes e/ou infografias. O conhecimento cientifico é salvaguardado por
textos e imagens. Considerando a importancia das imagens na Ciéncia, é surpreendente
gue sejam poucos os cientistas e investigadores com formacado ou consciéncia adequadas
de Design Gréfico ou Visualizagdo de Dados (Borner, 2012). Desta forma, argumentamos
gue a literacia visual é parte inerente da construcdao e promog¢ao do conhecimento

cientifico.

Contudo, destacamos que o simples habito de utilizar a comunicacdo visual na rotina
cientifica ndo é suficiente para a capacitacdo critica dos cientistas em literacia visual. A
mera utilizacdo de recursos e ferramentas visuais ndo basta para capacitar
adequadamente os individuos em comunicac¢do visual, no sentido de serem capazes de
compreender e analisar autonomamente os conteudos informativos baseados em

imagens, especialmente no contexto contemporaneo de superabundancia informacional.

No ambito cientifico, a literacia visual deficiente pode contribuir para uma Comunicacao
Publica de Ciéncia pouco acessivel, por ser escassa em componentes visuais que facilitem
a compreensdo por publicos leigos, tais como infografias, mapas, ilustracdes ou mesmo a
paginacdo ou organizacdo adequada de informagdes. Além disso, a iliteracia em
comunicacao visual pode comprometer o desenvolvimento adequado e a gestdo de
demandas de Design Grafico. Um investigador que possui baixa proficiéncia em literacia
visual pode estar mais propenso a utilizar recursos imagéticos que sao ineficientes ou, até

mesmo, contraproducentes para apresentar apropriadamente os seus resultados.
Para reforcar a hipdtese de que a mera utilizacdo e o consumo de recursos visuais nao

capacitam os individuos de forma adequada em comunicacdo visual, utilizaremos a

analogia da alimentacdo.
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Embora comer seja um ato natural e essencial para todos os seres humanos, nem todos
compreendem os processos de producdo e preparacao dos alimentos. O fato de todos
consumirem alimentos e serem capazes de criticar a experiéncia de consumo ndo é
suficiente para capacita-los para entenderem a complexidade envolvida na producdo de

comida, assim como os beneficios e riscos a saude relacionados com o seu consumo.

O que estamos destacando é que o simples ato de consumir alimentos nao é suficiente
para que se compreendam os processos da producdo alimentar. Isso inclui, por exemplo,
as transformacoes que ocorrem durante o cozimento, a alquimia das combinacdes de
cheiros e sabores através dos temperos, e as caracteristicas nutricionais dos diferentes

grupos alimentares.

Em resumo, o consumo didrio de alimentos nao habilita o individuo a produzir alimentos
de forma autébnoma, nem a entender os processos envolvidos no que consome. Essa falta
de compreensdo pode torna-lo potencialmente vulneravel a comportamentos e habitos

gue coloquem em risco a sua saude e a de outros.

Esta analogia ilustra que o habito de consumir alimentos, assim como o consumo de
informacdes visuais, ndo nos torna conhecedores das qualidades e especificidades do que
consumimos, o que nos expde a riscos que poderiam ser evitados (Mourdo in H. Barbosa

et al., 2019, p. 112).

E nesse contexto paradoxal que, apesar de utilizarmos imagens regularmente em nosso
cotidiano, ainda permanecemos, no limite, insuficientemente capacitados em literacia
visual. Mesmo os consumidores assiduos de conteudos imagéticos estdo sujeitos aos
riscos das campanhas de desinformacdo que deliberadamente manipulam imagens para
confundir os individuos. Isso ocorre porque esses consumidores ndo possuem o habito da

atitude analitica necessaria para identificar os perigos desses conteudos, especialmente
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considerando o volume de informagdes didrias que consumimos atualmente em

diferentes midias, dispositivos e contextos.

O déficit em literacia visual também se reflete na capacidade reduzida de se comunicar
adequadamente por meio de imagens, ou com o suporte destas. Por ndo dominar as
potencialidades dos recursos visuais, € comum a utilizagcao equivocada destes elementos.
Assim como existem campanhas e projetos de capacitacdo em literacia mediatica,
defendemos a necessidade de programas de incentivo ao aprimoramento da literacia

visual nas sociedades, incluindo a comunidade cientifica.

O comunicado no Jornal Oficial da Unido Europeia (2023/C 66/02), afirma:

Pessoas com literacia medidtica sdao capazes de fazer escolhas informadas,
compreender a natureza dos conteldos e servicos e tirar partido de todo o leque
de oportunidades oferecidas pelas diferentes tecnologias das comunicag¢des.
Estdo mais aptas a proteger-se e a proteger as suas familias de contetddos nocivos
ou ilegais. A literacia mediatica pode também constituir um valioso instrumento
para combater a propagacdo de desinformacdo, ao permitir que os utilizadores
avaliem de forma critica a fonte de informacdo e, deste modo, detetem contetdos
falsos ou enganosos [...] por conseguinte, a literacia mediatica permite que as
pessoas participem num debate democratico mais aberto e informado. (Comissao

Europeia, 2023)

Nos Planos de Ac¢do para a Democracia Europeia (Comissdao Europeia, 2021b) e para os
Meios de Comunicacdo Social e o Setor Audiovisual (Comissdo Europeia, 2022),
reconhece-se a natureza critica da literacia mediatica e digital, bem como a necessidade
de as reforgar. Contudo, salientamos a importancia de também se reforgar a literacia

visual, pois a imagem é um dos elementos essenciais para a formacao dos contetdos
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informacionais que compdem a comunicagdo contemporanea, independentemente de o

suporte ser digital ou analégico.

Para além de dominar o uso dos meios e ferramentas de comunicagao, é preciso
compreender criticamente os fundamentos das mensagens visuais, tal como acontece

com a alfabetizagao.

A literacia visual é transmidia e transdisciplinar. Por exemplo, independentemente de
uma fotografia estar impressa em papel ou se encontrar projetada em um ecra, os
fundamentos para se interpretar os parametros inerentes desta imagem sdo
semelhantes. Contudo, camadas de complexidades simbdlicas podem ser
condicionalmente acrescidas, dependendo do meio e contexto em que a imagem se
insere, e é justamente neste cendrio de multiplas possibilidades semanticas que reside a

necessidade de aprimoramento das capacidades comunicacionais dos individuos.

No ambito da presente investigacdo, reconhecemos a literacia visual como um conjunto
de conhecimentos e competéncias que capacita os individuos a interpretar e analisar
imagens, bem como a produzirem informagdes visuais com eficiéncia e consciéncia ética

(Hattwig et al., 2013).

J4 a transdisciplinaridade da comunicacdo visual reside no fato de todas as areas do
conhecimento e das relagdes humanas se utilizarem de imagens para reforgar suas
comunicac¢des. Aqui, nos salvaguardamos em reconhecer que muitos individuos invisuais
podem ndo se utilizar diretamente dos recursos visuais em suas rotinas; contudo, estao
inseridos em um ecossistema onde a imagem é parte fundamental das relagdes sociais

gue os envolvem.

No contexto cientifico, aimagem é um recurso essencial presente em diversas atividades,

tais como rotinas observacionais, processos investigativos, publicacdes, comunicac¢des e
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repositérios. Exemplos disso incluem desenhos arquiteténicos e técnicos, gravuras
naturalistas e etnogréficas, cartografias, representacdes geométricas, fotografias em suas
mais variadas aplicagdes, ilustragcdes biomédicas, botanicas, zooldgicas e astronGmicas,
além do uso de telescépios e microscdpios, espectrometria, exames de imagem para
diagndsticos clinicos, infografias estaticas e animadas, graficos e mapas. Adicionalmente,
técnicas avangadas como modelagens digitais em 3D de estruturas atémicas e
subatomicas fazem parte da rotina cientifica. Dessa forma, a imagem é indispensavel

tanto para a pratica cientifica quanto para a comunicagao dos seus resultados:

Temos que falar mais com as gentes das artes, pois as artes conseguem comunicar
muito bem. As artes sabem transmitir emocdes [...] e os cientistas ndo conseguem
facilmente transmitir emogdes. (Carlos Fiolhais in Seminario de Jovens Cientistas,

2022)

Um exemplo ilustrativo na area da saude é o impacto significativo dos exames de
diagndstico por imagem (como raio X, ultrassonografia, ecocardiograma, angiografia e
cintilografia) na pratica clinica moderna. Esses exames possibilitam diagndsticos
avancados e ndo invasivos, tornando os procedimentos médicos mais seguros e

eficientes.

Da mesma forma, os éxitos na utilizacdo de imagens para a investigacdo dos astros e do
cosmos sao amplamente reconhecidos. Além disso, as representacdes e visualizagdes
imagéticas tém sido igualmente fundamentais para a investigacdo e comunicacdo no
universo ndo visivel, ou em escalas extremamente pequenas, como nas ciéncias

biolégicas em nivel genético e molecular, bem como na fisica quantica.
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Figura 16: A. Photo 51, por Raymond Gosling (1952); B. Watson and Crick DNA model, Science Photo Gallerya, por
Barrington Brown (1953).

A dupla de imagens acima ilustra bem a versatilidade do uso dos recursos imagéticos para
a investigacdo cientifica e para a sua comunicacdo posterior. Na Figura 16, na imagem A
(esquerda), temos a “Photo 51”, que foi um registro de ADN3! feita com uso de raio X, por
Raymond Gosling, em 1952, na King’s College London. Com base na foto de Gosling, a
Photo 51, e nos estudos da investigadora Rosalind Franklin, o trio de investigadores James
Watson, Francis Krick e Maurice Wilkins desenvolveu o pioneiro modelo de dupla-hélice
como sendo a estrutura molecular do ADN. Na imagem B (direita), Watson e Krick
apresentam o modelo em 3D. Com base na relevancia da publicacdo sobre o modelo de
dupla-hélice em 1953, na revista Nature, o trio foi laureado com o Nobel de Fisiologia ou

Medicina de 1962.

No caso do modelo da dupla-hélice do ADN, a imagem serviu como evidéncia

observacional e como recurso estratégico para a comunicacdo dos resultados da

31 Sigla de Acido Desoxirribonucleico (do inglés: Deoxyribonucleic Acid).
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investigacdo. Este exemplo ilustra um fen6meno comum no contexto académico, onde a
imagem é um recurso fundamental para a construcdo, o registro e a promoc¢do do
conhecimento cientifico: estd presente em todas as etapas da investigacdao. No entanto,
diferentemente das exigéncias de proficiéncia em escrita (incluindo o dominio de uma
segunda lingua), ndo ha um sistema que promova a proficiéncia em comunicagdo visual

como uma competéncia critica para o exercicio da atividade do cientista.

Ampliando o cendrio para além do universo académico, observa-se que o sistema formal
de ensino também é negligente quanto ao ensino da comunicagdo visual ou ao uso
deliberado e estruturado de imagens como suporte as comunica¢des. Em uma época de
hegemonia da comunicacdo digital, onde a imagem é uma das linguagens protagonistas
em ambientes transmidia, é anacrGnico manter um ensino baseado quase

exclusivamente em textos e apresentacdes orais.

Esta tese de doutoramento ndo pretende sugerir que todos os individuos tenham,
necessariamente, de ter um dominio avancado em llustracdo e em Design para exercer
plenamente sua cidadania. Assim como o ensino das letras ndo espera que todos sejam
poetas ou redatores, aquilo que advogamos é que as pessoas tenham um
comportamento mais seguro e autébnomo na produgdo e consumo de informagdes

visuais, a partir de uma capacitacdo adequada em literacia visual.

No ambito dos cientistas, ndo sugerimos que eles devam necessariamente passar por
formacbes em comunicacdo visual para desenvolverem autonomamente infografias,
modelagens, ilustracdes e outros recursos visuais em suas investigacdes. Reconhecemos
a complexidade envolvida em cada area (tanto na investigacdo quanto na producdo das
pecas de comunicacdo dos resultados) e sabemos que a falta de tempo é uma das
dificuldades da investigacdo cientifica. Contudo, consideramos que, com o
aprimoramento da literacia visual dos investigadores, o trabalho interdisciplinar entre

cientistas e profissionais criativos e de comunicac¢do sera mais proficuo.
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Analogamente a suposicao de que cientistas mais bem preparados em comunicagdo
visual mostram-se mais capazes de trabalhar, de forma interdisciplinar, com profissionais
criativos e de comunicac¢do, também destacamos a necessidade de aprimoramento das
literacias cientificas entre os profissionais criativos que desejam atuar no meio
investigativo. O respeito a esses requisitos multilaterais é imprescindivel no contexto

complexo da Comunicacdo de Ciéncia.

As constatagdes acima indicadas foram obtidas ao longo da investigacdo, por meio de
conversas informais com cientistas, comunicadores de ciéncia e profissionais criativos
gue atuam no meio cientifico. A partir das oficinas experimentais realizadas no ambito
desta investigacdo, desenvolvemos didlogos com esses publicos, os quais manifestaram
interesse em aprimorar a literacia visual com o objetivo de melhorar suas capacidades de
gestdo em trabalhos interdisciplinares com designers e outros profissionais criativos e de

comunicagao.

Entre as inumeras possibilidades de colaboracdo entre o Design e a Comunicacdo de
Ciéncia, destacamos as solugdes de representacgdo visual de dados e informagdes: as

visualizagdes cientificas.

A visualizagdo cientifica é um dos principais meios de colaboracdo entre cientistas e
designers e serve para otimizar informacgdes complexas, bem como para iniUmeros outros

objetivos comunicacionais:

O facto é que, na comunicacdo de Ciéncia pelos Media, a utilidade e a eficiéncia
estdo na raiz da producdo. Neste cendrio, a importancia da especificidade da
forma na divulgacdo (transmissdo e difusdo) do saber cientifico na cultura geral
assume, na Infografia, um papel sumo como a ferramenta que, dentro da sintaxe
grafica e do simbolo [...], tangivel ou ndo, rentabiliza o conteddo de modo

sistémico, translinguistico e estratificado, de amplitude informativa, mais
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funcional, inteligivel, dai, mais eficaz face a uma ergonomia cognitiva que suprime
o risco de entropia na qualidade compreensiva do desenho da informacao.

(Frazao-Nogueira & Tufez-Lépez, 2020, p. 10)

Contudo, como esta tese ndo esta circunscrita ao campo do Design da Informacdo, nao
pretendemos aprofundar os conceitos e especificidades desta matéria. Assim, para nos
salvaguardarmos, relembramos que estamos a apontar que o campo da visualizacdo
cientifica foi identificado como bastante relevante pelos comunicadores de ciéncia

inquiridos ao longo desta investigacao.

Até aqui, nos referimos a visualizagao cientifica como um termo guarda-chuva sobre o
campo das visualizacbes de dados, visualizacdes de informacdes, infografias e outras
tipologias de representagbes visuais informativas, nomeadamente no ambito cientifico.
Portanto, iremos diferenciar, de forma resumida, as duas tipologias mais

predominantemente relatadas por nossos interlocutores:

e Visualizagdo de dados: representacao visual de dados quantificados, geralmente
por organizac¢do no espaco de pontos, linhas, nimeros, palavras e cores. Nesta

tipologia, incluem-se os graficos e cartografias.

e Visualizagdo de informagdes: representacao visual de informagdes, geralmente
narrativa, sequencial ou ndo, contendo textos e simbolos (incluindo nimeros),
diagramas, linhas de fluxos, comparativos, mapas ou anatémicos: sdo muitos os
tipos de visualizagGes de informacdes. Nesta tipologia, também se encontram as

ilustracoes e infografias.

70



Observamos que as visualizagbes, no ambito simbdlico, podem conter elementos

figurativos3? e/ou abstratos.

De acordo com o manual Best Practices for Data Visualisation3, organizado pela Royal
Statistical Society publications (Krause et al., 2023), as visualizagdes podem ser um meio
muito eficiente para identificar padrées e transmitir mensagens. O objetivo principal é
transformar um conjunto complexo de dados e/ou informag¢des em uma apresentagdo

intuitiva, eficiente e precisa.

Uma visualizagdo eficiente deve:

e Chamar a ateng¢do: em meio a muitas opcdes de ofertas de leitura, uma boa
apresentacdo visual pode servir para destacar a peca e motivar os leitores a

leitura.

e Melhorar a acessibilidade da informacgdo: textos cientificos podem ser longos e
dificeis, enquanto boas visualizacGes facilitam a identificacdo de informacodes

importantes de forma eficiente e sem perder o rigor cientifico.

e Aumentar a precisao: longas descricGes textuais e numéricas podem dificultar a
compreensao de argumentos com muitas informagdes. Uma boa representagao
visual com pontos, linhas e eixos correspondentes pode facilitar a compreensao

relacional dos dados com mais precisdo.

32 Figurativo: Que representa seres, objetos nas suas formas exteriores, reconheciveis na natureza e no
mundo real, por oposi¢do a abstrato. Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/figurativo. Acedido
em 13 de outubro de 2023.

33 Disponivel em: https://royal-statistical-society.github.io/datavisguide/. Acedido em 21 de setembro de
2023.
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e Reforgar a credibilidade: a partir da visualizagdo dos dados e/ou informacgées, os
proprios leitores podem tirar conclusdes de forma auténoma, corroborando, ou

ndo, com o texto do artigo.

e Resumir o conteudo: a visualizagao facilita o leitor a compreender a totalidade do

artigo.

Estes contributos sdo as principais razdes que fazem das visualizacdes um dos recursos
visuais mais utilizados atualmente no campo da comunicagao cientifica. Suas aplica¢Ges
sdo diversas, abrangendo artigos cientificos, artigos de comunicacdo social, relatorios
institucionais, apresentagdes em conferéncias, publicagcdes em redes sociais, resumos de

artigos ou videos, entre outras.

Um campo da Visualizagdo Cientifica em expansao é o do Visual Abstract ou Graphical
Abstract (resumo visual ou resumo grafico). O resumo grafico é composto por uma Unica
composicao imagética e é projetado para proporcionar ao leitor uma visao geral rapida

de trabalhos académicos, como artigos cientificos ou teses.

Os resumos graficos também podem ser animados, sendo denominados “resumos
animados” ou “resumos em video”. Esses recursos nao buscam substituir o conteddo dos
artigos e trabalhos académicos, mas sim destacar os pontos fortes das investigacdes,

aumentando seu engajamento3.

De acordo com Miguel Ferreira, investigador em resumos visuais e profissional de

comunicacdo no gabinete de comunicacdo do Centro de Ecologia Funcional da

34 Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Graphical abstract. Acedido em 22 de outubro de 2023.
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Universidade de Coimbra, um dos destaques dos resumos visuais é que este formato

"assegura o rigor cientifico e pode ser usado como material para aulas”?°.

PAPER + OPEN ACCESS

Time-resolved x-ray imaging of a laser-induced
nanoplasma and its neutral residuals

L Fliickiger2, D Rupp, M Adolph®, T Gorknover™3, M Krikunoval, M Milerd, T Oelzel, ¥ Ovcharenko™?,

M Sauppe*, 5 Schorb™® Snow full author list

Published 13 April 2018 « @ 2016 |OP Publishing Ltd and Deutsche Physikalische Gesellschaft

Mew Journal of Physics, Volume 18, April 2016

L) Article PDF

=+ Article information

Abstract

The evolution of individual, large gas-
phase xenon clusters, turned into a
nanoplasma by a high power infrared laser
pulse, is tracked from femtoseconds up to
nanoseconds after laser excitation via
coherent diffractive imaging, using ultra-
short soft x-ray free electron laser pulses. A
decline of scattering signal at high
detection angles with increasing time delay
indicates a softening of the cluster surface,
Here we demonstrate, for the first time a
representative speckle pattern of a new
stage of cluster expansion for xenon
clusters after a nanesecond irradiation.

The analysis of the measured average
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4 Download video [=] Transeript

View all New J. Phys. video abstracts

speckle size and the envelope of the intensity distribution reveals a mean cluster size and length

scale of internal density fluctuations. The measured diffraction patterns were reproduced by

scattering simulations which assumed that the cluster expands with prenounced internal density

Figura 17: Exemplo de resumo visual publicado em jornal cientifico. New Journal of Physics, volume 18 (2016).
Retirado de:https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_video_abstract_in_a_journal_paper_.png (Acedido em 18 de

outubro de 2023)

35 Esta afirmac3o ocorreu na masterclass Low cost production of science videos, no ambito do Braga Science
Film Fest 2023. A programacdo pode ser conferida em: https://bragasciencefilmfest.com/programme-25-
11/. Acedido em 08 de janeiro de 2024.
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O projeto From Data to Viz3® (Fig. 18) é elucidativo como forma de introduzir e auxiliar os

designers que pretendam atuar neste meio.
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Figura 18: Péster do projeto "from Data to Viz", por Yan Holtz e Conor Healy (2018). Disponivel em: www.data-to-
viz.com. Acedido em 22 de outubro de 2023.

No campo do Design de Informacdo, a visualizacdo é um segmento autébnomo com
infinitas possibilidades, encontrando-se em constante expansao de suas potencialidades

€ recursos.

36 Disponivel em: https://www.data-to-viz.com. Acedido em 22 de outubro de 2023.
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Atualmente, com a automacao e a interligagao de bases de dados online, bem como a
popularizacdo de dispositivos pessoais com alta capacidade computacional, as
visualizag¢des interativas e com atualizagdes em tempo real estdo ganhando a atengdo dos
investigadores e dos meios de comunicacdo. No entanto, nessas tipologias
automatizadas, evidenciou-se a necessidade de aprimoramento das capacidades dos

designers em estatistica e linguagens de programac¢ao computacional.

Apesar das atuais e futuras potencialidades de automacdo e recursos graficos, os
fundamentos para a organizacdo e apresentacdo das informacdes ainda sdo semelhantes
as das visualizagdes estdticas. Assim, um projeto relevante para o aprendizado dos
fundamentos da representacdo de dados é o Visual Vocabulary®’, organizado pela equipa

de visualizagdo de dados do jornal Financial Times.

37 Disponivel em: https://ft-interactive.github.io/visual-vocabulary/. Disponivel em 18 de outubro de 2023.
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Visual Vocabulary
Designing with data

There are so many ways to visualise data — how do we know which one to pick? Click on the coloured
categories below to decide which data relationship is most important in your story, then look at the
different types of chart within the category to form some initial ideas about what might work best. This
list is not meant to be exhaustive, nor a wizard, but is a useful starting peint for making informative and
meaningful data visualisations

Inspired by the Graphic Continuum by Jon Schwabish and Severino Ribecca

CorrelationChange v Time Ranking Distribution Part to whole Magnitude
——

Figura 19: Projeto Visual Vocabulary. Captura de tela pelo autor. Acedido em 18 de outubro de 2023.

O campo da visualizacdo cientifica é frequentemente destacado por comunicadores de
ciéncia como um elemento crucial para o fortalecimento da literacia cientifica. Esses
recursos sao valiosos tanto no contexto académico, entre especialistas, quanto na
construcao de materiais que facilitam a compreensao das comunicagdes cientificas por

publicos ndo especializados.

A énfase na visualizacdo exemplifica a necessidade de estratégias de Design de
Comunicacdo que tornem a comunicac¢do cientifica mais intuitiva, eficiente e precisa.
Contudo, por si so, isso ndo é suficiente para que as pessoas adotem uma postura
cientifica em suas rotinas, com uma atitude critica e analitica diante dos problemas e

desafios cotidianos.
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Para ilustrar a urgéncia das demandas diversificadas de Design no ambito da
Comunicacdo de Ciéncia, tanto no sentido profissional quanto investigativo,

apresentamos um caso emblematico no campo da expografia3®.

No Congresso Anual SciComPt de 2017, a apresentacdo intitulada "Analise a sinalética do
Centro Ciéncia Viva de Guimaraes: trocar a radiacao electromagnética por uma receita de
pudim” (Ribeiro et al., 2017), exp6s os resultados de um estudo sobre a sinalética do

Centro Ciéncia Viva (CCV) Curtir Ciéncia, em Guimardes.

Esse estudo ndo apenas sugeriu melhorias na tipografia e na diagramagao, mas também
demonstrou que os visitantes ndo estavam lendo os conteldos informativos das
exposicoes. Por meio de um experimento simples e eficaz, ficou provado que o publico
ndo prestava a devida atencao aos textos informativos. Em uma das salas expositivas, um
paragrafo sobre radiacdo electromagnética foi substituido por uma receita de pudim (Fig.
20). Durante um periodo de 70 dias, que contou com 1195 visitantes, apenas trés notaram

a modificacdo no texto.

38 Expografia: conjunto de métodos, técnicas e conhecimentos relacionados com a criacdo,

desenvolvimento e montagem de exposi¢des. Retirado de: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/expografia. Acedido em 18 de outubro de 2023.
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Modificagao da sinalética VTR .4
magina que és um astronauta a bordo de uma nave

Serd que os visitantes léem a sinalética como dizem ler? que esta a afastar-se cada vez mais da Lua. A tua missio
telecomandar um veiculo lunar baseando-te nas imagens
que o veiculo transmite gracas a uma cimara sem fios.

A navegacdo do veiculo faz-se recorrendo a um teleco-
mando que transmite instrucées para o veiculo e a uma
camara sem fios que, instalada no veiculo, transmite ima-
gen: para o posto de telecomando. A medida que atuanave
~ . . se afasta da Lua é cada vez mais dificil telecomandar o vei-
Du ragao: 70 dias culo lunar. As ondas eletromagnéticas que asseguram a
transmissao de informacdo demoram cada vez mais tempo
a percorrer a distancia entre a tua nave e a Lua, dificul-
Visitantes: 1195 tando o telecomando do veiculo.

0 pudim abade de Priscos é confeccionado num tacho de
latdo onde é colocado meio litro de dgua. Quando ferver,
junta-se meio quilo de acicar, casca de limdo, canela e
cinquenta gramas de toucinho e deixa-se ferver. Batem-
-se quinze gemas e juntam-se-lhes vinho do Porto, Se es-

Acusaram a mod|f|ca<;ao: 3 tranhou este texto, por favor avise o nosso monitor.

Nao é possivel fazer o telecomando em tempo real de vei-

DOS quais na Sala de COmUﬂiCBCéOZ 1 culos que se encoqtram muito distantes, devido ao ele-
vado tempo necessario para transmitir informacdes entre
© posto de telecomando e o veiculo. Por este motivo, os
veiculos utilizados na exploracdo de outros planetas pos-
suem a capacidade de navegar autonomamente.

Daniel Ribeiro

o0,
Andlise ao CCV de Guimardes: trocar a radiacdo electromagnética por uma receita de pudim SciC#im Ptzorr

Figura 20: Detalhe da apresentagdo de Daniel Ribeiro (2017). Receita de pudim no lugar de informagdo sobre radiagéo
electromagnética. Captura de tela pelo autor (2023).

Este experimento evidencia que, para além de disponibilizar informacao aos visitantes de
uma exposicdo, é essencial desenvolver e aprimorar continuamente as estratégias que

captem a atencdo e promovam o envolvimento e a curiosidade dos publicos.

Ainda no ambito das exposicdes, identificamos um distanciamento significativo entre o
desenvolvimento dos projetos expositivos e as equipas dos servicos educativos dos CCV.
Essa constatagdo surgiu a partir de conversas com funciondrios dos servicos educativos
destes Centros, que relataram ndo participar do desenvolvimento nem serem

consultados durante o planejamento das principais exposicdes nos centros onde atuam.

No entanto, acreditamos que essa lacuna aponta para uma deficiéncia metodoldgica que

impede o aproveitamento pleno dos recursos intelectuais disponiveis nesses Centros,
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resultando em pouca sinergia entre os diferentes setores e, possivelmente, em

exposicoes de qualidade inferior ao seu potencial.

Reconhecemos as dificuldades em realizar investigacdes adequadas no cotidiano de
espacos tdao dindmicos, onde, muitas vezes, gestores e trabalhadores ja operam em seus

limites.

Contudo, é precisamente para o beneficio desses empreendimentos de promog¢ao do
conhecimento cientifico, como os CCV, que destacamos a oportunidade de o Design atuar
como media¢do cultural (Providéncia, 2012), realizando atividades investigativas e

profissionais que fortalecam as suas potencialidades e mitiguem as suas fragilidades:

E no dominio da cultura que o Design encontrara a sua diferenca e especificidade.
As escolas de design (portuguesas), para além de laboratérios de sentido,
deveriam ser laboratdrios culturais e consequentemente, lugares onde se poderia
aprender a Arte da vida para aprender a viver melhor, ja que o objectivo da cultura

e do design é a propria vida. (Providéncia, 2012, p. 44)

O Design, em suas multiplas frentes de atuacdo profissional e de investigacdo, pode
participar ativamente no fortalecimento estratégico das diversas iniciativas que
compdem a Rede Ciéncia Viva, contribuindo para a promog¢do do conhecimento e da

atitude cientifica na sociedade portuguesa.

A recomendacdo de utilizar metodologias de Design para a inovacdo e melhoria de
servicos de interesse publico, com foco na experiéncia do usuario, esta alinhada com as
diretrizes de inovacdo da Comissao Europeia. Estimular a inovacdo por meio do Design
para fomentar servicos publicos eficientes, abertos e acessiveis era uma das premissas do

Plano de Acdo para a Inovacdo Baseada no Design (Comissao Europeia, 2013).
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Sugerimos que instituicdes de ensino de Design utilizem as demandas dos centros de
promocdo da cultura e literacia cientificas, como a Rede Ciéncia Viva, e redes de
comunicadores de ciéncia, como a Rede SciComPt, como desafios a serem trabalhados
em sala de aula. As demandas sdo variadas, abrangendo design grafico, expografia,
mobilidrio, dispositivos interativos, material didatico, jogos (digitais e analdgicos),

audiovisual, servigos, entre outros.

Entre os ilustradores cientificos, observamos a predominancia de profissionais cuja
formacao inicial pertence ao campo cientifico e que posteriormente se especializaram em
comunicagao visual. Esse percurso, da ciéncia para a comunicac¢do, oferece a vantagem
do dominio de literacias especificas dos campos cientificos, facilitando a traducdo das

informacdes cientificas para a comunicagao visual.

No entanto, reconhecendo que a comunicacdo vai além da disponibilizacdo de
informacdes e dados, mesmo que bem sintetizados e apresentados, destacamos a
necessidade de desenvolver estratégias que fortalecam as relacdes culturais entre as
ciéncias e as sociedades. Nesse contexto holistico da Comunicacao de Ciéncia e suas
multiplas relagdes culturais, o Design pode contribuir para o fortalecimento da

credibilidade da cultura cientifica.

Durante esta investigacdo, identificamos que os beneficios dessa relacdo favorecem
ambos os lados - o da Comunicacao da Ciéncia e o do Design - podendo impactar diversos
setores da sociedade. Por meio das contribuicdes do Design em suas multiplas frentes e
formas, desde atuacgdes profissionais em Design de Comunicac¢do até o desenvolvimento
de produtos e servicos variados, passando por pesquisas para reorientacdo de
repositérios e eventos cientificos, entre inlmeras outras possiveis iniciativas, podemos
fortalecer o empenho de cientistas e divulgadores cientificos no desenvolvimento de uma

ciéncia mais acessivel e inclusiva. Em contrapartida, o Design também tem muito a ganhar
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com os aprendizados provenientes dos rigorosos e avangados métodos de trabalho e

investigacao que caracterizam a rotina cientifica.

2.6. Objetivos, hipotese e pergunta de investiga¢do

Esta investigacdo busca apontar os potenciais contributos da mediacdo entre literacia
visual e literacia cientifica, na qual o Design pode servir como agente potenciador da

comunicabilidade do conhecimento cientifico.

Deste modo, o principal objetivo desta investigacdo é promover o Design e a literacia
visual no ambito da Comunicacdo de Ciéncia como forma de contribuir para a
comunicabilidade do conhecimento cientifico. Este objetivo desdobra-se em quatro

objetivos especificos:

1. Identificar estratégias de aproximacdo para a construcdo de sinergias entre

os campos do Design e da Comunicagao de Ciéncia;

2. Incentivar uma maior participacdo de designers no desenvolvimento e

fortalecimento da inteligibilidade cientifica;

3. Fomentar a Comunicacgao de Ciéncia como tépico de Investigacao e ensino

em Design;

4. Estimular a Comunicacgao de Ciéncia como area de atuac¢do do Design.
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Face ao exposto, definimos a seguinte pergunta de investigacao:

Como pode o Design atuar no dmbito da Comunicagdo de Ciéncia de forma a

fortalecer as relagbes entre os respectivos intervenientes, contribuindo para a

cultura e a literacia cientificas?
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PARTE Il - METODOLOGIA

Nesta se¢do, expomos o caminho e as decisdes que este trabalho tomou em termos de
metodologia, nas suas abordagens tedrica e empirica. Salientamos, desde ja, que, por
assumir um carater pertinente e, de certa forma, inovador, dada a pouca ou inexistente
literatura consistente nesta intersecao entre Design e Comunicagdo de Ciéncia, esta
investigacdo optou por metodologias que consideramos, simultaneamente, abrangentes
e exploratérias. Assim, queremos deste modo enfatizar que as metodologias adotadas,
a0 passo que nos permitiram ter uma ideia geral daquilo que é a Comunicagao de Ciéncia
e que sdo as suas possiveis intersecdes com o Design, possibilitaram-nos, igualmente,
uma exploracdo e indicacdo de novos possiveis caminhos a serem percorridos na relagao

entre estas duas areas.

Capitulo 3 — O desenhar da investigacao

Por incidir no Design como mediacdo entre o conhecimento cientifico e a sua
comunicabilidade, esta investigacdo assume, como anteriormente referido, um carater
pertinente e inovador, dado que esta é uma area que ainda carece de literatura
especifica, considerando, nomeadamente, o contexto portugués. Por outro lado, é
justamente por abordar um contexto complexo e pouco explorado que optamos por estas
abordagens, dado que se mostraram versateis e abrangentes, atendendo ao cenario

multifatorial que comp0s esta investigacao de doutoramento.

Neste contexto, este capitulo serve para apresentar o complexo caminho percorrido por
esta investigacdo, bem como para reforcar as razdes das alteracdes metodoldgicas em

seu percurso, que, enfatizamos, teve sempre o propdsito de manter-se alinhado ao
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objetivo de identificar os meios mais eficientes através dos quais o Design pode contribuir
para o fortalecimento da comunicacdo de ciéncia, nomeadamente no contexto de
superabundancia informacional e de dispositivos midiaticos a que assistimos atualmente

e no qual estamos imersos (Deuze, 2011).

Em tragos gerais, para a realizagao desta investigacdao, optamos por uma abordagem
tedrico-empirica, através de imersdo em estudos de caso e aplicacdo de oficinas
experimentais, permitindo uma compreensao aprofundada do papel do Design na

Comunicacao de Ciéncia.

A abordagem tedrica, que durante a revisdao de literatura identificou uma escassa
bibliografia especifica neste ambito, consistiu em estudos de caso e na frequéncia de
formacdes especificas, que nos permitiram instruir o olhar para o desenvolvimento da
abordagem empirica (Busquet & Medina, 2018), que, por sua vez, consistiu no
desenvolvimento e na aplicagdao de oficinas experimentais e respectivas observag¢des

participantes.

De fato, as observacgdes participantes revelaram-se enquanto técnica de investigacao de
grande relevancia para a presente tese, uma vez que permitem compreender
determinados atores sociais - os comunicadores de ciéncia, neste caso - e as suas
atividades no contexto de uma acdo especifica, possibilitando uma andlise indutiva e

compreensiva desse processo de agdo.

Uma observacao participante deve ser realizada com os atores sociais nos seus contextos,
isto é, nos seus meios de acdo, através do contacto direto, frequente e prolongado do
investigador, que é, simultaneamente, instrumento na recolha de dados e respetiva
interpretacdo (Correia, 2009). Por isso, consideramos que, uma vez que as oficinas
experimentais que desenvolvemos e aplicamos se debrucaram em ferramentas que

permitem comunicar ciéncia, estes pressupostos puderam ser alcancados, ainda que os
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comunicadores de ciéncia tenham, de certa forma, vindo também ao encontro do

investigador.

Além de observador, o investigador teve também um papel ativo enquanto formador das
oficinas, o que tornou desafiante a atividade de observacdo e recolha de dados, no
momento das oficinas, e de descricdo e interpretacdo dos mesmos, a posteriori.
Considerando os trés tipos de Observacdo Participante segundo Lapassade (2001) —
Observagao Participante Periférica, Observacdao com Participacdao Ativa e Observagao
Participante Total ou Completa, bem como o contexto de investigacdo-acdo em que este
trabalho se insere, podemos afirmar que a nossa abordagem conjugou os dois ultimos

tipos de observacao.

Em nossa primeira abordagem (ver subcapitulo 4.1.), partimos do pressuposto de que um
método de trabalho em contexto de medialab® poderia ser benéfico para contribuir com
o aprimoramento da literacia visual dos investigadores em Ciéncias da Saude, bem como
para a recolha de dados que pudessem ser usados futuramente por outras investigacdes

em Design.

Contudo, logo de partida, durante a primeira prospeccao em campo para a criacdo de um
modelo de atividade baseada em medialab de desenvolvimento de literacia visual para
investigadores, identificamos dois grandes desafios necessdrios para o efetivo

prosseguimento da investigacao:

e Conhecer adequadamente o publico e o cenario da investiga¢dao. Diante dos

contrastes de perfis e necessidades identificados entre os investigadores e

39 Laboratério experimental para se trabalhar fundamentos de comunicagio por imagens com o objetivo
de aprimorar a literacia visual dos participantes.
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institutos trabalhados até entdo, ficou patente a necessidade de se conhecer

melhor o panorama da Comunicacao de Ciéncia em Portugal;

e Aprimoramento em literacias cientificas. Em um campo de grande complexidade,
ficou evidente a necessidade de aprimorar um conjunto de literacias especificas

para a viabilizagdo da continuidade da investigagao.

A constatacdo das duas necessidades supracitadas pode parecer trivial no ambito da
pratica do Design. Contudo, ndo se trata de um contexto regular, tal qual seria com uma
demanda comercial, por exemplo. Trata-se de um contexto polissémico, denso, onde
pode ser dificil diferenciar quem sao os demandantes e quem sdo os publicos a serem
impactados. De igual modo, foi desafiador, para um investigador externo ao meio das
Ciéncias da Saude, compreender as intrincadas relages e vinculos institucionais, e de

financiamento, dos seus cientistas e projetos de investigacao.

O fato desta investigacdo ser conduzida por um designer no campo das Ciéncias da Saude,
provavelmente reforgou a constatacdo da necessidade de abordagens menos ambiciosas
do que a originalmente elaborada. Assim, antes de ensaiar abordagens didaticas, tornou-
se gradualmente evidente a necessidade de aprender mais sobre as especificidades do

meio e de suas relacdes com as sociedades.

Partimos inicialmente da suposicdo de que poderiamos contribuir para o fortalecimento
da comunicacdo cientifica através do desenvolvimento de oficinas de aprimoramento das
habilidades de comunicacdo visual dos investigadores, uma vez que partiamos do
principio de que um dos problemas da comunicac¢ao dos investigadores encontrava-se na
insuficiéncia de literacia visual. Contudo, constatamos que os problemas da Comunicagao
de Ciéncia sdo muito mais complexos do que as qualidades visuais de suas apresentacdes,
sobretudo no ambito da Comunicacdo Publica de Ciéncia em meio a infodemia e

campanhas de desinformacdo que impactam, negativamente, a credibilidade da ciéncia.
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Ainda no campo das identificagOes das problematicas de nossa primeira abordagem de
investigacao, apds dois meses de conversas com representantes do gabinete de
comunicagao do Instituto i3S e investigadores do Grupo de Bioquimica Computacional da
Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto, constatamos que estdvamos a incorrer
no reforgo da manutengao de expectativas tdacitas relativas ao papel do Design como uma
atividade profissional direcionada ao embelezamento e sedugdo em processos de
consumo material e cultural. Desta forma, verificamos que nossa abordagem estava a ser
potencialmente contraproducente para investigar adequadamente o lugar do Design
como mediador de comunicabilidade do conhecimento cientifico. Decidimos, portanto,

testar outras abordagens de investigac¢ao.

3.1. Os caminhos percorridos

Para além da identificacdo das fragilidades da primeira proposta de abordagem empirica,
citada na sec¢do anterior, a pandemia de COVID-19 também imp0s alteracdes substanciais

ao percurso desta investigacdao, nomeadamente nos anos de 2020 e 2021.

Contudo, independentemente do meio ser digital ou presencial, as abordagens empiricas
utilizadas mostraram-se adequadas para a imersdo em campo através da observacdo-
participante com grupos focais, constituidos por comunicadores de ciéncia em Portugal
de diversas dareas, tanto cientificas quanto geograficas. Estas abordagens também se
revelaram adequadas para superarem os desafios impostos e trazerem dados e

aprendizados relevantes para esta investigacao.

Através da imersdo em trés estudos de caso e da realizacdo de quatro oficinas
experimentais, salientando que, em todos, acabamos por ter também um papel de

observador-participante, foi possivel revelar as especificidades do papel dos
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comunicadores de ciéncia em sentido mais alargado, desenvolver competéncias

essenciais de literacia cientifica e testar abordagens experimentais de fundamentos em

comunicagdo visual com grupos focais.

Para além dos estudos de caso e das oficinas experimentais, desenvolvemos uma

colaboracgdo internacional entre a Rede SciComPt (Portugal) e o curso de Design Grafico

do Centro Universitdrio IESB (Brasil), que resultou no redesenho da identidade visual da

Rede SciComPt (Colaboragdo 1); e fomos convidados para o desenvolvimento de um

Grupo de Trabalho focado em Artes, Design e Multimédia (ADM), também no ambito da

Rede SciComPt (Colaboracdo 2).

Entre os estudos de caso, temos:

Estudo de caso 1: Arts & Humanities Entrepreneurship Hubs (AHEH). Rede
europeia “Knowledge alliance 2" para formacdo em empreendedorismo
orientado a estudantes e trabalhadores das Artes e Humanidades. O objetivo
desta imersdao foi aprender, na pratica, tanto quanto membro da equipa
desenvolvedora quanto como estudante durante os testes, como desenvolver
modelos de atividades de aprendizagem experimental com audiéncias

heterogéneas (ver subcapitulo 4.2.).

Estudo de caso 2: Digital Media in Health Communication and Literacy (DMHCL).
Formagao em comunicacgao e literacia em salde, totalmente em ambiente digital,
promovido durante o periodo de confinamento da pandemia de COVID-19. Esta
atividade serviu como referéncia para o desenvolvimento de atividades
formativas em ambiente digital, nomeadamente para a oficina MDI_PhDD (Ver

subcapitulo 4.3.).
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Estudo de caso 3: Rede de Comunicacdao de Ciéncia e Tecnologia de Portugal
(Rede SciComPt). Por ser a mais relevante organizacao de comunicadores de
ciéncia em Portugal, esta empreitada foi fundamental para o reconhecimento da
audiéncia principal deste estudo, assim como para realizarmos testes com oficinas

e conversas com grupos focais (ver subcapitulo 5.1.).

Entre as oficinas experimentais, temos:

Oficina 1: A investiga¢ao cientifica como desafio para estudantes de Design de
Comunicagdo - Workshop experimental de comunicagdo de investigagao
(MDI_PhDD). Hackathon*® de comunica¢do de investigacdo, em ambiente digital,
durante a pandemia de COVID-19, que decorreu entre 1 e 5 de margo de 2021 (ver

subcapitulo 4.4.).

Oficina 2: O zine como laboratério de artes graficas e principios editoriais.
Primeira oficina com audiéncia formada por comunicadores de ciéncia, no ambito
do 1092 Congresso Anual SciComPt. A partir da producdao de zines, foram
trabalhadas técnicas tradicionais de artes gréficas com o intuito de servir como
dispositivo criativo e de aprimoramento da literacia visual dos participantes. Esta
oficina foi realizada a 11 de maio de 2022, em Ponta Delgada, Acores (ver

subcapitulo 5.2.).

Oficina 3: O didrio grafico como memorabilia. A convite do Centro de Ciéncia Viva

Plataforma Ciéncia Aberta, no ambito do projeto Open Science Hub, esta oficina,

40 Neologismo em lingua inglesa (agregacdo dos termos to hack, que significa fatiar ou quebrar, com
marathon, que se refere ao evento de corridas de rua de longa distancia) que faz alusdo a uma tipologia de
eventos recorrentes no meio da programacgao informatica, em que programadores e designers trabalham
aceleradamente para identificar solugGes a problemas de empreendimentos digitais.
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que decorreu de 18 a 20 de julho de 2022, em Castelo Rodrigo, no distrito da
Guarda, serviu para validacdo do modelo da oficina de artes graficas em um
contexto de audiéncia heterogénea, envolvendo investigadores, comunicadores

de ciéncia e publico diverso (ver subcapitulo 5.3.).

Oficina 4: Artes Visuais e Principios Editoriais na Produ¢ao de um Herbario
Grafico. Esta atividade serviu para validar o modelo de oficina em servir como
mecanismo de imersdo e observacdo investigativa em Design no ambito de
eventos em Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia. Realizou-se a 3 de maio de
2023, no Centro Ciéncia Viva de Braganca, no ambito do 112 Congresso Anual de
Comunicacdo de Ciéncia SciComPt, e contou com a participacdo de

comunicadores de ciéncia (ver subcapitulo 5.4.).

Sobre as colabora¢des com a Rede SciComPt, desenvolvemos:

Colaboracao 1: SciComPt & Design Grafico do Centro Universitario IESB.
Colaboragdao entre a Rede SciComPt e o curso de Design Grafico do Centro
Universitario IESB, com destaque para o redesenho da identidade visual da
Associacdo SciComPt. Entre agosto e dezembro de 2023, envolveu 90 alunos em
22 equipas. A parceria teve impacto positivo na percepc¢ao dos estudantes sobre
a Comunicacdo de Ciéncia, evidenciando a interdisciplinaridade como
potencializadora para promover a comunicacdo cientifica como tdpico de ensino

e atuacdo aos estudantes de Design (ver subcapitulo 6.1.).

Colaboragao 2: Grupo de trabalho sobre Artes, Design e Multimédia (ADM) no
Ambito da Comunicagdo de Ciéncia e Tecnologia em Portugal. Aborda a criacdo
do Grupo de Trabalho (GT) em Artes, Design e Multimédia (ADM) da Rede

SciComPt, uma iniciativa voltada para integrar estudantes e profissionais das areas
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criativas a Comunicagao de Ciéncia e Tecnologia em Portugal. A proposta do GT
surgiu no Congresso SciComPt 2024 e sua formalizacdo se iniciou em junho de
2024. Embora em fase inicial, podemos considerar a criagdo deste grupo um
resultado relevante desta investigacdo, evidenciando o impacto positivo das

abordagens adotadas (ver subcapitulo 6.2.).

3.2. A pandemia e seus impactos

Em 11 de margo de 2020, a OMS declarou o surto do novo coronavirus, causador da
doenca denominada COVID-19, como pandemia. Consequentemente, diversos
mecanismos de mitigacdo de progressdao da doenga foram impostos mundo afora. O
distanciamento entre individuos foi um dos métodos mais relevantes para o controle da

progressdo do virus, e também um dos mais impactantes para o quotidiano das pessoas.

No ambito desta investigacdo, durante o periodo de imposicdo das restricbes da
pandemia, o distanciamento fisico entre individuos foi determinante para a alteragao
e/ou suspensdo das abordagens exploratérias baseadas em oficinas e hackathons

presenciais.

No inicio de 2020, expectavamos experimentar o hackathon de comunicacdo de
investigacdo, desenvolvido a partir dos aprendizados do Estudo de caso 1 (AHEH), que
demandava trabalho presencial coletivo em regime intensivo. Este modelo tornou-se
inviavel nas condicdes impostas pelo contexto pandémico, exigindo, assim, a adaptacao

do modelo para um contexto de trabalho remoto, por meios digitais.

Desta forma, ao longo dos anos de 2020 e 2021, direcionamos os nossos esforgos para o

aprendizado de modelos e ferramentas digitais que viabilizassem a continuidade da
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componente exploratéria desta investigagdo, mantendo a abordagem empirica como

motor do escopo deste trabalho, mesmo em contexto de pandemia.

Foi neste contexto que realizamos o segundo estudo de caso desta investigacdo, o Digital
Media in Health Communication and Literacy (DMHCL). Este estudo foi essencial para a
identificacdo de parametros sobre a realizacdao de hackathons em formato digital, bem
como para o aprimoramento de literacias em Ciéncias da Saude. No subcapitulo 4.3.

apresentaremos este estudo de caso com mais detalhe.

Para além das dificuldades relatadas acima, consideramos fundamental apontar que a
pandemia também trouxe desenvolvimentos inesperadamente positivos a esta
investigacdo - nomeadamente porque, a partir das discussdes sobre a infodemia, reforcou

a urgéncia de se mitigar e combater a desinformacdo baseada em pseudociéncia.

Também apontamos positivamente para o fato de as restricdes impostas pela pandemia
terem contribuido para acelerar uma transicdo de muitas iniciativas educacionais e de
formacao para ambientes digitais e online. Na generalidade, esta transicdao permitiu uma
maior acessibilidade, nomeadamente através do crescimento de ofertas de formagdo em

ambiente digital e colaboracdes pan-geograficas.

No ambito desta investigacdo, estas oportunidades foram fundamentais para identificar
o Estudo de caso 2 (DMHCL), por ser uma referéncia de alto nivel de uma atividade com
proposta analoga a do Estudo de caso 1 (AHEH), mas ja adaptada ao ambiente digital e

no ambito da literacia em saude.

Efetivamente, foi durante o periodo mais sensivel da pandemia, no qual predominavam
as duvidas e receios sobre a doenca e as vacinas que estavam a ser desenvolvidas, que
pudemos identificar com mais clareza o segmento para o qual o presente estudo se

pretende mais relevante: os comunicadores de ciéncia.
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Durante os periodos de confinamento da pandemia, aproveitamos o ciclo abundante de
ofertas formativas online para a frequéncia de cursos para o aprimoramento de literacias
cientificas e pesquisa tedrica. Foi neste ambito que identificamos a Comunicagao de
Ciéncia como um segmento especifico, com profissionais e investigadores dedicados a
causa da divulgacao de ciéncia e da promogdo e fomento da literacia e cultura cientificas,
em seus mais diversos ambitos, entre pares e junto de audiéncias ndo especializadas. Até
entdo, esta investigacdo circunscrevia a Comunicacdo de Ciéncia ao contexto entre pares,
através da producdo de artigos, teses e apresentagées em eventos especializados: a

comunicagao cientifica especializada.

Neste contexto, destacamos o curso online “Jornalismo Cientifico: da pandemia a crise
climdtica, como melhorar a cobertura de ciéncia”, promovido pelo Centro Knight para o
Jornalismo nas Américas da Universidade do Texas, em parceria com o Instituto
Serrapilheira, no periodo de outubro a novembro de 2021. Foi nesta formagdo que fomos
apresentados a Rede de Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia de Portugal, a Rede

SciComPt, que se revelou crucial para este trabalho.

A identificacdo da Rede SciComPt foi fundamental para a definicdo do segmento
especifico que esta investigacdo pretende atender: os comunicadores de ciéncia em
Portugal. Através da ampliacdo das oportunidades formativas e das colaboracées
internacionais possibilitadas pela Internet, conseguimos identificar este grupo focal: os
comunicadores cientificos associados a Rede SciComPt. Esta rede constitui o nosso
terceiro e mais relevante estudo de caso, (ver subcapitulo 5.1.), com a qual também
realizamos uma colaboracao internacional, envolvendo estudantes de Design Grafico do
Centro Universitario IESB (ver subcapitulo 6.1.), e iniciamos o desenvolvimento do Grupo

de trabalho sobre Artes, Design e Multimédia (ver subcapitulo 6.2.).
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3.3. Sintese

Neste capitulo, abordamos, de forma resumida, os aspectos metodolégicos, tedricos e
empiricos, utilizados na presente investigacdo, que busca apontar os potenciais
contributos da mediagdo entre literacia visual e literacia cientifica, na qual o Design pode

servir como agente potencializador da comunicabilidade do conhecimento cientifico.

Para tanto, esta investigacdo se utilizou de estudos de caso e oficinas experimentais, bem
como, num registo mais informal, de entrevistas e conversas com comunicadores de
ciéncia. Por fim, também realizamos uma colaboracdo experimental entre estudantes de

design e uma associacao de comunicadores de ciéncia.

Como referido anteriormente, esta investigacdo partiu da hipétese de se aprimorar a
literacia visual dos investigadores em Ciéncias da Saude como forma de contribuir para a
superac¢do dos impactos da infodemia baseada em pseudociéncia, através da melhoria da
qualidade das apresentagdes dos resultados das investiga¢des: a fonte da informacao
cientifica. Para tanto, propusemos uma abordagem empirica baseada em oficinas de

comunicac¢ao visual orientadas a cientistas e centros de investigacao.

Com o objetivo de experimentar abordagens baseadas em trabalhos interdisciplinares
para a viabilizacdo de aprendizado mutuo (designers desenvolvendo literacia em ciéncia
e cientistas desenvolvendo capacidades comunicacionais), partimos do pressuposto de
gue atividades de hackathons de comunica¢dao poderiam servir tal propdsito. Foi com a
finalidade de testar este formato de atividade que participamos no Estudo de caso 1

(AHEH) e no Estudo de caso 2 (DMHCL).

O Estudo de caso 1 (AHEH) foi fundamental para uma compreensao do desenvolvimento

de projetos de atividades de aprendizagem rapida em grupo. Contudo, as restricdes
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impostas pela pandemia de COVID-19 impactaram a utilizagdo do modelo nesta

investigacao.

Buscamos, por isso, alternativas para adaptarmos os aprendizados deste estudo de caso
para o territdrio digital. Foi neste contexto que realizamos o Estudo de caso 2 (DMHCL),
uma versao experimental de uma atividade de hackathon de comunicagao cientifica e

promocado da literacia em saude adaptada aos meios digitais.

Foi a partir dos aprendizados destes dois estudos de caso que desenvolvemos e testamos
a Oficina 1 (MDI_PhDD), aprimoramos as nossas literacias no campo da Comunicagdo de
Ciéncia e, consequentemente, tivemos contato com a Rede de Comunicac¢do de Ciéncia e
Tecnologia de Portugal, a Rede SciComPt, que se revelou de extrema importancia para o
decurso desta investigacdo, uma vez que nos permitiu identificar os comunicadores de

ciéncia enquanto grupo focal da mesma (estudo de caso 3).

A partir da aproximagao com a Rede SciComPt, desenvolvemos e aplicamos trés oficinas
experimentais: Oficina 2: O zine como laboratdrio de artes graficas e principios editoriais;
Oficina 3: O diario grafico como memorabilia; e Oficina 4: Artes Visuais e Principios

Editoriais na Producdo de um Herbario Gréfico.

Por fim, ja como impacto de nosso envolvimento junto a Rede SciComPt, destacamos a
parceria experimental internacional entre a Rede SciComPt (Portugal) e o curso de Design
Grafico do Centro Universitdrio IESB (Brasil), identificada como Colaboracdo 1, que
apontou a interdisciplinaridade como potencializadora para promover a comunicacao
cientifica como tdpico de ensino e atuacdo aos estudantes de Design, assim como
também apontamos a criacdo do Grupo de Trabalho em Artes, Design e Multimédia

(Colaboragdo 2) como um resultado relevante desta investigacao.
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PARTE Ill - O TRABALHO DE CAMPO

Nesta secdo abordaremos as componentes exploratdrias da presente investigacao.
Motivados por explorar a problematica da Comunicagdo de Ciéncia no terreno,
diretamente com aqueles que produzem e comunicam ciéncia, realizamos observacdes
participantes, conversas e oficinas prdticas. Estas abordagens empiricas foram
determinantes para extrair dados relevantes em um contexto interdisciplinar que carece

largamente de literatura especifica - nomeadamente no contexto portugués.

Capitulo 4 — Abordagens preliminares

Este capitulo examina as quatro abordagens empiricas que constituem a fase inicial desta
investigacdo, juntamente com o significativo impacto da pandemia de COVID-19, que
apresentou desafios e oportunidades cruciais para o estudo.

As atividades conduzidas nesta etapa do trabalho incluem:

1. Desenvolvimento de um esboco de oficina de literacia visual para investigadores

em Ciéncias da Vida;

2. Estudo de caso 1: Arts and Humanities Entrepreneurship Hubs (AHEH);

3. Estudo de caso 2: Digital Media in Health Communication and Literacy (DMHCL);

4. Oficina 1: Oficina de Comunicacao de Investigacao - A investigacao cientifica como

desafio para estudantes de Design de Comunicac¢do (MDI_PhDD).
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A primeira abordagem concentrou-se no desenvolvimento de uma oficina de literacia
visual para investigadores em Ciéncias da Vida. Embora a oficina ndo tenha sido realizada,
os aprendizados obtidos foram fundamentais para orientar o desenvolvimento futuro

desta investigacdo no campo da Comunicacdo de Ciéncia.

O Estudo de caso 1, relacionado ao programa AHEH, destacou o hackathon de
comunicacdo de investigacdo como um modelo promissor de atividade para integrar

designers e investigadores cientificos.

O Estudo de caso 2, sobre o projeto DMHCL, foi crucial para compreendermos como um
modelo de hackathon de comunicacdo de investigacdo funciona em ambiente digital,

visando superar as restricdes impostas pela pandemia.

Por fim, a Oficina 1 (MDI_PhDD) foi realizada para testar o hackathon de comunicacdo de
investigacdo em formato digital, com foco no trabalho colaborativo entre estudantes de

mestrado e doutoramento em Design.

4.1. Um esbogo de oficina de literacia visual para investigadores em
Ciéncias da Vida

Alicercados na hipdtese de que o aprimoramento da literacia visual dos cientistas poderia
contribuir para a autonomia e eficdcia de suas comunica¢bes, propusemos o
desenvolvimento de uma oficina experimental em comunicacdo visual para cientistas

investigadores em Ciéncias da Vida.
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Results

Figura 21: Mike Morrison, doutorando em psicologia organizacional pela Universidade do Estado de Michigan, que
desenvolveu um método para potenciar a eficiéncia de pésteres académicos. (Mike Morrison, 2019). Retirado de
https://www.npr.org/sections/health-shots/2019/06/11/729314248/to-save-the-science-poster-researchers-want-to-
kill-it-and-start-over . Acedido em 04 de novembro de 2019.

Para o desenvolvimento do enquadramento da atividade, nomeadamente para a
identificacdo do perfil e necessidades de investigadores potencialmente beneficiarios,

estabelecemos vinculos com dois centros de investigagdo, sendo eles:

e Grupo de Bioquimica Computacional da Faculdade de Ciéncias da Universidade
do Porto. Este centro investiga os mecanismos moleculares de sistemas biolégicos
complexos, nomeadamente através do aperfeicoamento de métodos

computacionais, com o objetivo de desenvolver compostos com utilidade

farmacéutica.

Figura 22: Frames de animacgdo de teste sistemdtico da associa¢do de uma molécula com interesse
terapéutico a Protease do HIV-1. Retirado de: https://www.fc.up.pt/A-quimica-do-dia-a-dia/. Acedido em 17
de novembro de 2023.
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e i3S Instituto de Investigacdo e Inovacao em Saude. O i3S é um centro de
exceléncia de investigacdo em saude da Universidade do Porto, que se caracteriza
por uma ampla colaboracdao multidisciplinar, através de um ambiente que
estimula a producdo cientifica e sua translacdo para a pratica clinica. O i3S se
divide em trés grandes grupos de investigacdo: Cancro; Neurobiologia e doengas

neuroldgicas; e Interacao e resposta do hospedeiro.

Anilise de enriquecimento de

Anilise de sobre-representagio conjunto de genes Anilise da via regulatéria

Figura 23: Visualizag¢bes de projetos do Servigo de Bioinformdtica do Instituto i3S. Retirando de: https.//i3s-
bioinformaticsservice.qithub.io/analysis/transcriptomics/pathway _analysis/. Acedido em 17 de novembro de 2023.

Para além da identificacdo dos perfis dos investigadores, buscavamos detectar as
principais necessidades e aplicacdes da utilizacdo de imagens no quotidiano dos cientistas
destes centros, nomeadamente os recursos visuais utilizados nas apresentagdes dos

resultados de publicacdes cientificas, projetos de financiamento e relatérios.

O propdsito destas identificagdes era um diagndstico das necessidades em literacia visual
dos investigadores para, assim, desenvolvermos um conjunto de atividades exploratérias
em comunicagao visual, em modelo de medialab. Pressupinhamos que se pudéssemos
contribuir com a melhoria da qualidade visual e informacional das apresentacdes
académicas dos investigadores envolvidos, poderiamos replicar o modelo de medialab
em outros centros de investigacdo. Esta proposta foi intitulada “Literacia Visual para a

Investigacdo: Um programa de design ao servico das ciéncias da saide”*! (Fig. 24).

41 para melhor visualizagdo dos pdsteres desenvolvidos no &mbito desta proposta, consultar apéndice A.
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MedialLab de capacitacao
Literacia Visual em literacia visual

paraalnvestigacao para adivulgacdo do
Umprogr B conhecimento cientifico

INTRODUGAO
B

OBJETIVOS

Aprimm

METODOLOGIA

Figura 24: Propostas iniciais de atividades de investiga¢do junto ao Instituto i3S. (Mourdo, 2019).

4.1.1 O formato

Apds reunides e trocas de mensagens sobre as possibilidades de convergéncia entre os
interesses desta investigacdo e dos representantes do Instituto i3S, chegou-se ao pré-
projeto da oficina “Visual communication for life science scientists”*? (Fig. 25), direcionado
aos estudantes dos programas doutorais MCbiology PhD e BiotechHealth PhD, ambos do

Instituto i3s.

42 Divulgagdo disponivel em: https://www.i3s.up.pt/training-detail.php?v=86. Acedido em 20 de outubro
de 2023.
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Workshop: 7
Visual communication

DE INVEST!GACAO
E INOVACAO

for life science eadte "

DO PORTO

scientists

26 & 28 JUNE, 3 & 5 JULY 2019

i3S - INSTITUTO DE INVESTIGACAO
E INOVACAO EM SAUDE

Figura 25: Imagem de divulgag¢do da oficina "Visual communication for life science scientists". Divulgagdo, 2019.

A atividade se propunha a servir como uma formag¢dao experimental para o
desenvolvimento dos fundamentos em comunicacado visual dos investigadores. Partindo-
se da identificacdo das necessidades comunicacionais advindas das investigacdes em
curso, explorariamos os recursos e estratégias visuais, tais como storytelling, graficos,
infografias, ilustracGes, imagens sequenciais, principios de paginacdo, entre outros, no
sentido de identificar as melhores solucdes que beneficiassem as apresentacdes de seus

projetos.

No ambito desta investigacdo, os principais objetivos desta componente exploratédria

foram:

e Contribuir para a melhoria da literacia visual dos investigadores cientificos;

e Reforgar o papel da imagem na comunicagao e investigagao cientifica;
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e Promover a literacia visual como mecanismo de fortalecimento da inteligibilidade

da cultura cientifica.

O formato da atividade foi composto por quatro encontros de trés horas cada, totalizando
12 horas. O publico-alvo definido estava orientado prioritariamente aos estudantes dos
programas doutorais MCbiology PhD e BiotechHealth PhD, das areas da Biologia e
Biotecnologia Celular e Molecular. Contudo, caso ainda houvesse vagas disponiveis
dentro do limite de 15 participantes, outros investigadores do Instituto i3S

potencialmente interessados também poderiam se inscrever.

Os requisitos materiais para a atividade demandavam a utilizacdo de um computador
portatil pessoal e um dispositivo fotografico (tal como um telemdvel), bem como que
cada participante levasse uma demanda de trabalho - dados que gostaria de converter

em informacao visual: esquemas, graficos, ilustragdes ou resumo grafico, por exemplo.

A proposta da oficina foi aprovada e o periodo para a sua realizacdo foi definido para os
dias 26 e 28 de junho, e 3 e 5 de julho de 2019. Contudo, mesmo com a definicdao do
formato e anuincio da atividade*?, a oficina n3o chegou a ser realizada, pelos motivos que

explicaremos em seguida.

4.1.2. Interrupgao da abordagem

No periodo entre a definicdo do formato e a divulgacdo oficial da oficina “Visual
communication for life science scientists” (Fig. 25), foram realizadas consultas com

investigadores e alunos do Instituto i3S, de modo a prospectar as tipologias de demandas

43 Para visualizar a captura de tela com o antncio da oficina publicado, consultar anexo A.
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gue os participantes poderiam levar para a atividade. E foi durante esta sondagem que
identificamos o nosso déficit de literacia especifica no dambito das investigacdes em

Ciéncias da Saude - o que colocava em risco o éxito da oficina.

Foi neste contexto que constatamos um excesso de expectativa propria que poderia
frustrar as expectativas entre as partes, pois identificamos que nao tinhamos literacia
suficiente em Ciéncias da Vida para trabalhar adequadamente as necessidades de
comunicagao dos projetos de investigacdao daquele instituto. Afinal, nossa abordagem
estava orientada para um conjunto de oficinas de fundamentos em comunicac¢do visual
gue se contrapunha ao pragmatismo e as urgéncias dos investigadores por solucionar
problemas complexos de suas comunicagdes, as quais transcendiam os repertdérios do

proprio investigador.

Em sentido pragmatico, a comunicacdo especializada neste campo de investigacao exige
um conjunto alargado e rigoroso de vocabuldrios, procedimentos e normas técnicas que
ultrapassava as nossas competéncias para a conducdo adequada do que estava a ser

proposto.

Também identificamos que a urgéncia dos compromissos destes centros de investigacao
dificulta a realizacdo de atividades de aprendizagem experimental que requerem
dedicacdo por periodos alongados e sem compromisso com performances de precisao,

como demandam os campos do ensino em literacias visual e mediatica.

Ao observarmos as expectativas dos investigadores em relacdo ao anuncio da oficina,
identificamos que havia um grande risco de frustracdo entre as partes. Desta forma, foi
necessario reconhecer que estdvamos inadequadamente estruturados para oferecer
aquela atividade sob aquelas condicdes e objetivos. Por esse motivo, foi decidido entre
as partes envolvidas interromper a abordagem, de modo a permitir uma melhor

capacitacdo prépria no ambito desta investigacao.
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4.1.3. Reflexoes e aprendizados

Com a intencao de desenvolver uma oficina experimental em comunicagdo visual para
gue investigadores pudessem aprimorar suas competéncias comunicacionais, durante a
fase inicial desta investigacao - no primeiro semestre de 2019 - realizamos observagdes e
conversas informais com representantes do 13S Instituto de Investigacdo e Inovacao em
Saude e do Grupo de Bioquimica Computacional da Faculdade de Ciéncias da

Universidade do Porto.

Em ambas as instituicdes foram identificados bons potenciais de cooperagcao entre o
Design e a investigacdo em Ciéncias da Vida, nomeadamente sob a forma de prestacao
de servicos em design grafico. Contudo, nosso foco estava no aprimoramento da
autonomia e competéncias comunicacionais dos préprios investigadores — portanto,
nossas intengdes se focavam no desenvolvimento de um modelo experimental de oficina

de comunicacdo visual orientada a investigadores.

Foi com o Instituto i3S que a proposta da oficina de comunicagdo visual mais avangou.
Apds conversas com representantes do gabinete de comunicacdo do instituto, foi
estabelecido o protdtipo da oficina “Visual communication for life science scientists”, a
ser realizada entre junho e julho de 2019, com a audiéncia preferencialmente formada

por doutorandos dos referidos cursos MCbiology PhD e BiotechHealth PhD.

Entretanto, apds o inicio dos anuncios de divulgacdo da atividade, realizamos conversas
informais, de modo a servir como pesquisa de opinido, com a comunidade do Instituto
i3S sobre as expectativas a partir do anuncio da oficina, nomeadamente para identificar
as possiveis tipologias de problematicas de comunicacdo visual que aqueles

investigadores poderiam levar para sala de aula. Foi neste contexto que identificamos
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falhas no desenho da proposta que poderiam colocar em risco o éxito da oficina,
nomeadamente por causa da constatacdo de que nao tinhamos literacia suficiente em

Ciéncias da Vida para abordar adequadamente as demandas daqueles investigadores.

Ficou evidente que a comunicagdo especializada neste campo de investigacdo exige um
conjunto alargado de vocabularios, procedimentos e normas técnicas que ultrapassavam

as nossas competéncias para a conduc¢do adequada do que estava a ser proposto.

Nestas conversas de pesquisa de opinido, observamos que as necessidades
comunicacionais dos investigadores tinham muito mais relagdo com a dificuldade de
compreensdao e organizacdo de dados e informagdes complexos — e as intrincadas
relacdes entre multiplos sistemas e bases de dados — do que com a forma ou estratégia

de apresentacdo de suas comunicagdes.

Mesmo os investigadores que demonstraram afinidade e interesse no desenvolvimento
de suas capacidades em comunicacao visual apontaram preocupac¢do com um formato da
atividade pouco orientado para solucionar pragmaticamente as necessidades de suas

investigacdes.

Identificamos, portanto, um conjunto de necessidades para o qual ndo estdvamos
devidamente capacitados para contribuir — e nem possuiamos ainda uma rede de
colaboradores a que pudéssemos recorrer para complementar apropriadamente, neste

contexto, as capacidades da equipa de formadores da oficina.

Mesmo com todo o apoio e entusiasmo por parte dos membros do gabinete de
comunicacdo e de diversos investigadores entusiastas, identificamos que ndo
conseguiriamos corresponder as expectativas mais urgentes dos investigadores, baseado

nas reacdes ao anuncio da oficina.
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Para além da impossibilidade de atendermos aos interesses mais imediatos dos
investigadores, constatamos que aquele modelo de oficina ndo nos forneceria dados
particularmente relevantes ao contexto desta investigacdo: identificar os melhores meios
para o Design contribuir para a Comunicacdo de Ciéncia com o intuito de mitigar os
impactos das campanhas de desinformagdo baseadas em pseudociéncia. Identificamos
gue nossas expectativas estavam desalinhadas com a realidade destes institutos,

portanto, potencialmente contraproducentes para todas as partes envolvidas.

Contudo, mesmo que a abordagem da oficina ndo tenha sido exitosa neste primeiro
momento, acabou por ser fundamental para validarmos o interesse de cooperac¢do das
comunidades de investigadores em Ciéncias da Vida com o Design para a melhoria de
suas estratégias de comunica¢do. Apontamos, no sentido de reforgar esta constatacao,
gue a comunidade de investigadores em Ciéncias da Vida tem grande demanda por

cooperacles com o Design, nomeadamente com o Design de Informacao.

Enfatizamos que ambos os centros de investigacdo, o Instituto i3S e o Grupo de
Bioquimica Computacional da Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto, foram
cooperantes e solicitos para com a presente investigacdo. Seus contributos foram
fundamentais para termos acesso a uma realidade que desconheciamos largamente. Foi
assim possivel compreendermos de forma expedita as limitacGes e fragilidades de nossa
proposta, ainda em um momento inicial da investigacdo — bem como reforcarmos a
suposicdao da necessidade de fortalecer a comunica¢ao de ciéncia, em um periodo
anterior a pandemia de COVID-19, contexto que reforcou ainda mais a relevancia da

promocao da cultura cientifica.

Foi através deste choque de realidades, propiciado pela prdspera oportunidade de
colaboracdo em campo com os referidos centros de investigacdo, que se clarificou a
distincdo entre as demandas de comunicacdo cientifica especializada e/ou aplicada (entre

pares, comercial/tecnolégica e institucional) e a Comunicacdo Publica de Ciéncia
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(orientada a publicos externos a investigacdo, nomeadamente formada por audiéncias
leigas, ndo especializadas em tdpicos especificos da ciéncia). Esta clarificacdo foi
fundamental para nos orientar dentro do universo da Comunicagdo de Ciéncia e

evitarmos novos equivocos nas abordagens de investigacao.

Em relagdo a opinido dos investigadores com quem dialogamos durante esta abordagem,
observamos uma resisténcia significativa em reconhecer o Design como parte da
investigacao cientifica, assim como sua aplicagdao em outras frentes estratégicas, como o
desenvolvimento organizacional e a gestao de equipas e projetos académicos. Além disso,
persiste uma percep¢ao generalizada de que o papel do designer estd restrito ao
aprimoramento artistico de apresentacdes e a melhoria da qualidade funcional de

produtos.

Contudo, reconhecemos que, provavelmente, a nossa abordagem estava a reforcar este
imagindrio, pois tinha uma proposta pragmatica que induzia os investigadores a supor
gue estdvamos |4 como prestadores de servico para solucionar suas demandas visuais,
em contraposicdao a nossa intencdao de incentiva-los a eles préprios a identificarem

autonomamente as melhores solucdes formais de apresentacdo de seus resultados.

Foi neste enquadramento que decidimos recuar, a fim de nos capacitarmos
acrescidamente a respeito do contexto da Comunicacdo de Ciéncia em Portugal, bem
como identificar outras abordagens de investigacdo que pudessem assegurar uma
imersao mais eficaz no escopo deste doutoramento. Para tanto, optamos por realizar
estudos de caso que consideramos serem potencialmente benéficos aos interesses desta

investigacao, tal como veremos nos capitulos seguintes.
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4.2. Estudo de caso 1: Arts and humanities entrepreneurship hubs (AHEH)

Em junho de 2019, apds apresentarmos sobre os potenciais contributos do Design para o
empreendedorismo, no dmbito da Escola de Startups UPTEC*, Parque de Ciéncia e
Tecnologia da Universidade do Porto, fomos convidados a participar no projeto Arts &

Humanities Entrepreneurship Hubs — AHEH*,

Ar
EH Entreproncurship QUM 1055 TRAINING -~ STORIES RESOURCES —CHALLENGE INVOLVED
Hubs

Arts & Humanities Entrepreneurship\ =
Hub

Improve the entrepreneurial
capacity of A&H Students

Figura 26: Detalhe do website oficial do projeto AHEH. Captura de tela pelo autor (2023).

O programa AHEH foi um projeto da Alianga do Conhecimento Erasmus+, financiado pela
Comissdo Europeia®®, com o objetivo de estimular competéncias de empreendedorismo
em estudantes das Artes e Humanidades (A&H), bem como em contribuir para a criagao
de centros criativos para interagcao entre diferentes setores da sociedade, com o intuito
de incentivar oportunidades de empregabilidade e viabilidade aos estudantes e egressos

das Artes e Humanidades.

4 Escola da Startups UPTEC. Disponivel em: https://escoladestartups.org/. Acedido em 25 de agosto de
2023.

4 Website oficial do projeto Arts & Humanities Entrepreneurship Hubs (AHEH). Disponivel em:
https://www.artshumanitieshub.eu/. Acedido em 25 de agosto de 2023.

4% Disponivel em: https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/opportunities/portal/screen/how-to-

participate/org-details/949396716/project/400588387/program/31059093/details. Acedido em 04 de
janeiro de 2024.
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Entre 2018 e 2021, o projeto AHEH reuniu 14 parceiros de sete Estados Membros da UE
(Crodcia, Espanha, Finlandia, Irlanda, Italia, Portugal e Reino Unido*’) para, em conjunto,
investigar, conceber, testar e disseminar um programa de formagdo em

empreendedorismo para funcionarios e estudantes do setor das A&H.

No ambito desta alianga, o hub portugués era formado pela UPTEC e Universidade do
Porto (U.Porto), nomeadamente através das Faculdades de Belas Artes (FBAUP) e
Faculdade de Letras (FLUP). Também foram parceiras da Alianca AHEH as seguintes
instituicoes: Future Studio do Instituto de Tecnologia Carlow, HUB Kouvola, IE Creativity
Center, Instasyontedu, MateraHUB, OTT Our Triving Tribe, The Artists + The Others,
Universidade de Alcald, Universidade Link Campus, Universidade do Pais de Gales,
Universidade de Rijeka, VISUAL Centro de Arte Contemporanea & Teatro George Bernard

Shaw e XAMK Universidade de Ciéncias Aplicadas do Sudoeste da Finlandia.

47 De acordo com o Ministério dos Negdcios Estrangeiros de Portugal, o Reino Unido foi um Estado-Membro
da Unido  Europeia até o dia 31 de janeiro de 2020. Disponivel  em:
https://portaldiplomatico.mne.gov.pt/politica-externa/brexit. Acedido em 02 de dezembro de 2023.
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Figura 27: Observadores do projeto AHEH nas instalagées da Urban Mill, em Helsinque/Finldndia. Divulgagédo, 2019.

Entre 31 de julho e 2 de agosto de 2019, participamos como observadores no *ship
Startup Festival*®, evento de promocdo e fomento ao empreendedorismo de negdcios
digitais, que inclui apoio de mentores e apresentacdes ao vivo (pitch) a um juri de
especialistas e investidores, que ocorre em Kotka/Finlandia. Estdvamos a representar a

Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto, a convite do UPTEC.

No primeiro dia do programa, em Helsinque, fomos convidados pelos parceiros
finlandeses a conhecer iniciativas locais de referéncia ao ambito do programa. Neste
contexto, realizamos visitas técnicas a Urban Mill e a Aalto Design Factory, ambas
plataformas de integracdo e fomento a experimentacdo de solucdes inovadoras para

desenvolvimento de produtos e modelos de negdcios com impacto social e econémico.

48 *ship Startup Festival. Disponivel em: https://www.xamk.fi/en/shipfestival/. Acedido em 25 de agosto de
2023.
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A Urban Mill ¢ uma parceria de interesse publico administrada por uma empresa privada.
Serve como plataforma de coworking para solucdes a desafios urbanos. Para além da
disponibilizacdo de sua infraestrutura, também incentivam o trabalho colaborativo por
diferentes setores e promovem eventos estratégicos entre as parcerias internacionais de

diversos convénios que possuem.

A Aalto Design Factory (ADF), da Universidade Aalto, de acordo com o exposto no website
do projeto, é um centro interdisciplinar de design de produtos e aprendizagem, que une
estudantes, professores, investigadores e industria e que tem como objetivo criar um

novo tipo de cultura de aprendizagem baseada na paix3o®.

A Aalto Design Factory é pioneira da rede Design Factory Global Network (DFGN), até
entdo composta por 37 hubs de inovacdo - presentes globalmente em 25 paises,

distribuidos nos cinco continentes.

A Aalto Design Factory, no ambito de nosso estudo, foi assim identificada como um
relevante caso de ensino/aprendizagem em Design, que articula os interesses e
potencialidades entre o meio cientifico, os setores produtivos e a sociedade civil — com
foco no desenvolvimento de designers de produto. Esta iniciativa, além de facilitar o
aprimoramento das capacidades dos estudantes a partir do trabalho pratico de desafios
profissionais, serve como um territério de integracdo e cooperacdo — um espaco de
mediacao entre conhecimento e inovagdo. Aproxima as diferentes areas de investigacao
que compdem a universidade a sociedade: industrias, comércio e setor publico. E um
espaco dedicado a experimentos investigativos, prototipagens, cursos, eventos e

gualquer outra atividade em beneficio do desenvolvimento.

49 Sobre a ADF: https://designfactory.aalto.fi/about/. Acedido em 13 de novembro de 2023.
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Foi relevante a oportunidade de conhecermos presencialmente a ADF, um
empreendimento de alto nivel de ensino e promogado do Design em contexto académico,
que serve como mediador interdisciplinar e intersetorial a servigo da aprendizagem
experimental. Em nosso estudo, apontamos o modelo da ADF como relevante a presente
investigacao, pois acreditamos que pode ser adaptado ao contexto da Comunicagao de

Ciéncia.

Os outros dois dias do programa foram dedicados a 52 edicdo do *ship Startup Festival,
organizado pela South-Eastern Finland University of Applied Sciences (XAMK) desde 2015,

e que ocorreu em Kotka/Finlandia.

O primeiro dia do festival foi dedicado a mentorias e formacdes especificas em
empreendedorismo. NOs, observadores externos, fomos apresentados aos programas

formativos disponiveis e tivemos acesso para observar as atividades do evento.

Figura 28: *ship Startup Festival. Divulgagdo, 2019.

O segundo dia foi dedicado aos pitches dos projetos de startups inscritas no festival.
Assistir as sessOes de pitch de um festival de empreendedorismo de alto nivel foi
fundamental para validarmos a importancia do uso adequado de estratégias de
comunicacao visual para fortalecer e distinguir projetos em contextos competitivos e

complexos. Foi conveniente a oportunidade de testemunhar as diversas formas de
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utilizagdo de recursos visuais em apresenta¢des de projetos de empreendedorismo
digital, nomeadamente para enfatizar os dados que embasavam as decisdes dos projetos.
Apresentacdes visualmente bem elaboradas demonstraram uma tendéncia de maior
poder de mobilizacdo das audiéncias, sobretudo em um formato com tempo curto: cinco
minutos para a demonstracdo de cada projeto. O reforgo visual de dados estratégicos

facilitava a tomada de notas da audiéncia e dos jurados.

O cumprimento do programa do projeto AHEH, através da observagdo ao *ship Startup
Festival, demonstrou-se bastante proficuo a esta investigacdo, impactando
profundamente nas decisdes posteriores. A partir da constatacdo de convergéncia de
interesses e potencialidades contributivas mutuas, fomos convidados a colaborar

ativamente no projeto de desenvolvimento e testagem do modelo.

Entre os dias 4 e 8 de novembro de 2019, aconteceu o teste do modelo de formacdo do
programa AHEH, em Alcald, Espanha. Aproveitamos a oportunidade para realizar uma

Observacado Participante com duplo propésito:

e Testar o modelo AHEH a partir da perspectiva de um estudante de doutoramento

da Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto;

e Analisar o potencial do modelo AHEH para servir de referéncia ao contexto da

presente investigacdo: a Comunicacdo de Ciéncia.

4.2.1. O Programa AHEH

Com uma abordagem holistica, o programa AHEH baseia-se na pedagogia do

empreendedorismo criativo, com énfase em:
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e Abordagem centrada no ser humano;

e Aprendizagem através da pratica (hands-on);

e Estimula¢do da capacidade de comunicagdo/apresentacao publica de projetos.

O objetivo é estimular o individuo a ponderar ser um empresario, divergindo assim de

uma perspectiva puramente didatica sobre empresas e entidades juridicas.

De acordo com o programa AHEH, a necessidade de pensamento e competéncias
empresariais para os estudantes (e profissionais) de Artes e Humanidades é realcada pelo
fato de os tradicionais empregos estaveis serem escassos nestes setores: dai a énfase em
adquirir consciéncia das suas competéncias, ser capaz de as comunicar e vender os seus

projetos, bem como lidar com a gestdo do trabalho e da carreira.

O programa foi, portanto, desenhado para estimular o trabalho pratico orientado por

tutores especialistas, fomentando uma atitude empreendedora nos participantes.

4.2.2. O formato

O programa de formacdo AHEH®® centra-se no desenvolvimento de competéncias de

trabalho em equipa e de colaboragao. O modelo também estimula o trabalho em rede e

50 Manual de formacao do programa AHEH (em inglés), disponivel em:

https://www.artshumanitieshub.eu/download/aheh-training-handbook/. Acedido em 11 de fevereiro de
2024.
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a polinizacgdo interdisciplinar como caracteristicas benéficas para a atuagao profissional

futura dos participantes (Arts and Humanities Entrepreneurship Hubs project, 2021).

O modelo de formagdo do programa AHEH foi desenhado para ser ministrado em cinco

dias®! em que s3o ofertadas formacdes e tutorias com especialistas, com énfase no

trabalho interdisciplinar, mas também com estimulo a proatividade dos participantes

para a identificacdo de solucdes a problemas concretos.

Assim, podemos enfatizar as seguintes caracteristicas do modelo:

e Formagdes e tutorias com especialistas;

e Interdisciplinaridade;

e Proatividade;

e Desafios baseados em problemas reais;

e Apresentacoes publicas.

51 0 modelo permite a adaptacdo do programa para cronogramas com diferentes duracbes, mas seu
desenho original é apresentado com cinco dias de duragdo total.
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Daylto4 Morning Workshop activities including
presentations and hands-on
exercises.

Afternoon  Inspirational “Meet the pro-
fessionals” session (30 min.),
followed by group work and
mentoring (according to each
group’s needs).

Day 5 Morning Groups have time to rehearse
their final presentations.
Pitch session and selection of
the best project/ presenta-
tion by a panel of juries.

Afternoon Networking lunch and wrap up.

Figura 29: Estrutura do programa de formagdo AHEH. Retirado do manual de formagédo do projeto.

O modelo de formacdo do programa AHEH foi testado em Alcald (Espanha), no periodo
de 4 a 8 de novembro de 2019, com a participacao de 24 estudantes - representantes dos

sete paises parceiros do programa (Fig. 30).

- a & L
AH Arts & Humanities

Entrepreneurship

EH Hubs
Y,

Figura 30: Registro do programa de formagéo do projeto AHEH, em Alcald/Espanha. Divulgagéo, 2019.
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Aproveitamos esta oportunidade para observar o modelo do programa a partir do ponto
de vista de um estudante participante, nomeadamente do ponto de vista qualitativo da

experiéncia, conforme relataremos a seguir.

Em sua fase de iniciacdo, como exercicio de quebra-gelo, os participantes foram
apresentados a exercicios de resolugdo coletiva, pequenos desafios praticos, com o

objetivo de integrar e estimular a confianga entre os envolvidos (Fig. 31).

Figura 31: Exercicio quebra-gelo durante a formagdo AHEH. Divulgagéo, 2019.

A fase seguinte consistiu em apresentar os desafios a serem solucionados ao longo do
programa. Esta parte também serviu para identificar as afinidades e complementaridades

entre os participantes, definindo assim as equipas de trabalho ao longo da atividade.
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Obter um bom equilibrio entre capacidades e complementaridades foi um dos maiores

desafios identificados no teste do modelo de formacdao AHEH, pois algumas equipas

apontaram se sentirem menos diversificadas que outras, o que, alegadamente, as

colocava em desvantagem para abordagens mais holisticas aos desafios.

Contudo, é preciso apontar que o programa visava justamente estimular a iniciativa,

proatividade e cooperacao para o enfrentamento a desafios reais, o que inclui a falta de

literacia especifica para a resolugdo de determinados contextos. Para tanto, um dos

pilares do programa consiste na aprendizagem com o suporte de tutores especialistas.

Também foram lecionadas aulas de empreendedorismo aplicado, nomeadamente

relativas a modelos de negdcios, fundamentos do mercado criativo e comunicagao (pitch),

tal como demonstrado na tabela abaixo.

Tabela 1: Programa do teste de formagdo do programa AHEH

Arts & Humanities Entrepreneurship Hubs (AHEH)

Teste Piloto, 4 a 8 de novembro de 2019 - Alcala, Espanha

DIA 1 DIA 2 DIA 3 DIA 4 DIAS
Iniciac&o Planejamento de Estratégia de Lancamento e Apresentacédo
e ldeacgdo Projetos Criativos propriedade Comunicacéao Final
intelectual para (Pitch)
profissionais
criativos
10h00 | Iniciagéo Introdugéo ao Obras culturais e Introdugéo Ensaios
- planejamento propriedade ao Pitch de Pitch
11h00 intelectual
11h00 | Apresentagéo Intervalo
- dos desafios
11h30
11h30 | Intervalo ) ) Estratégias Intervalo
- Creative Project sustentaveis para as
12h00 Canvas artes e humanidades
12h00 | Ideacéo e Ferramentas de Intervalo para
- team building comunicagdo almoco
13h30 e Pitch
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sustentabilidade de
seus projetos

apresentagao
(Pitch)

13h30 | Almoco Almoco Almoco Almoco
15h30
15h30 | Conheca os Conheca os Conheca os O corpo como Apresentacgfes
- profissionais profissionais profissionais dispositivo de do Pitch final
16h00 comunicagdo
16h00 | Trabalho em Trabalho em grupo | Trabalho em grupo e | Trabalho em
- grupo e e mentoria mentoria grupo e mentoria
17h30 | mentoria
Resultados: Resultados: Resultados: Resultados: Resultados:
1. Definicéo das 1. Definicdo da 1. Cada equipa decide De manha: Apresentacdes de
equipas; 2 estrutura do projeto a | sua abordagem e Desenvolvimento 5 minutos para
Atribuicao dos partir da identificagdo | define as estratégias de | dos projetos de cada equipa
desafios as adequada do publico- | diferenciagdo para comunicagéo
equipas alvo e objetivos garantir a De tarde: testar a

No sentido de alargar a compreensao sobre o empreendedorismo em setores A&H, o

programa também contou com a participacdo de profissionais e empreendedores

relacionados com os desafios atribuidos. Desta forma, os participantes puderam se

basear em modelos ja existentes, inseridos em contextos andlogos aos trabalhados no

programa. Estes profissionais realizaram demonstracdes onde apontaram questées

relativas a competéncias especificas, planeamento empresarial, planos de negdcios,

estimulo ao uso do Creative Project Canvas® e questdes relacionadas com direitos

autorais, gestao financeira e marketing.

52 para visualizar o Creative Project Canvas, consultar o anexo B.
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Figura 32: Exemplo de utilizagéo de ferramentas orientadas ao empreendedorismo cultural ou social, como o Creative
Project Canvas. Divulgagdo, 2019.

Pela caracteristica complexa inerente aos mercados das economias criativas, que
envolvem editais publicos e privados, rela¢des intersetoriais, questdes com direitos de
autor e modelos de negdcios complexos, é fundamental que a comunicacdo do
empreendedor cultural seja eficiente. E para atender essa necessidade, o programa AHEH
é baseado no estimulo a debates e apresentacdes, nomeadamente ao conter o pitch final
como a atividade de encerramento do programa. Apresentar o projeto desenvolvido, dar
e receber feedback, fazem parte do processo e da experiéncia de aprendizagem do

programa.
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Figura 33: Evento final com a premiagdo da equipa vencedora. Divulgagéo, 2019.

Por ser um modelo de formacdo baseada no empreendedorismo criativo, o evento final,
o Pitch, contou com um juri de especialistas que deram feedback aos projetos
desenvolvidos e selecionaram o projeto que melhor cumpriu com os requisitos do
programa. Foi com grande entusiasmo que soubemos que a equipa em que atuamos foi

eleita a vencedora, com o projeto “HOMEPLUS: address for the addressless”.

4.2.3. Resultados

A partir de nossa observacao durante a experiéncia no programa de formacao AHEH,
abordamos nesta seg¢do os resultados relevantes ao contexto desta investigacao. Em uma
avaliacdo generalista, entre estudantes e staff, o modelo do programa de formacao foi
considerado positivo. A percepcao geral destacou as vantagens de se ter um ambiente
internacional, diverso e dedicado as Artes e Humanidades. Os participantes consideraram
proficuo o modelo de aprendizado a partir do trabalho colaborativo e baseado no

desenvolvimento de solugdes a desafios reais. Estas constatacdes estdao em linha com os
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resultados apresentados no relatério de pesquisa do programa AHEH>® (Arts and

Humanities Entrepreneurship Hubs project, 2020).
O teste de formagdo AHEH, em Alcald, contou com a participagdo de 24 estudantes e 21
membros do staff do programa, dos sete paises: Croacia, Espanha, Finlandia, Irlanda,

Itdlia, Portugal e Reino Unido.

Do ponto de vista dos estudantes, destacamos os seguintes resultados:

O trabalho interdisciplinar foi considerado benéfico para o aumento de

autoconfianca dos estudantes;

e A diversidade das equipas (de nacionalidades, idades e areas de formacdo) foi
apontada como favoravel ao engajamento dos individuos, ao partilharem

diferentes experiéncias e perspectivas;

e Ap0s a realizagdo do piloto, a maioria dos estudantes demonstrou aumento de
confianga em suas capacidades de apresentar ideias ou projetos de negdcios, bem

como em realizar apresentacdes (pitch);

e A atividade mais bem avaliada foi a sessdo “O corpo como dispositivo de
comunica¢ao”. Esta informacgao aponta para o beneficio da componente artistica

no programa, pois esta sessao foi conduzida por um profissional das Artes Cénicas.

53 Relatério de pesquisa AHEH (em inglés). Disponivel em:
https://www.artshumanitieshub.eu/download/aheh-report/. Acedido em 23 de fevereiro de 2024.
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Baseado nestas identificagdes, apontamos que o formato do programa de formacao
AHEH é potencialmente positivo para promover sinergias entre publicos de diferentes
dominios cientificos ou profissionais. Assim, consideramos o modelo AHEH como um bom
referencial para ser utilizado no desenvolvimento de atividades que objetivem a

aproximacado entre designers e comunicadores de ciéncia.

4.2.4. A pandemia e os testes nacionais

Apds o teste do modelo de formacdo AHEH, era suposto proceder-se a sua replicacdao
pelos hubs nacionais parceiros do projeto AHEH. Contudo, a eclosdao da pandemia de
COVID-19 impactou severamente a parte final do programa, correspondente

precisamente aos testes nacionais.

Por causa das restricOes impostas pelas regras de mitigacdo de propagacado da doenca, o
modelo de formacdao desenvolvido tornou-se inviavel de ser replicado dentro da
programacado do projeto AHEH, exigindo que cada parceiro adaptasse o modelo de acordo
com suas possibilidades locais em contexto pandémico. Desta forma, ao invés de um

Unico modelo presencial, diferentes adaptacdes do modelo foram testadas.

Em Portugal, de acordo com o programa original do projeto AHEH, o teste nacional
ocorreria em margo de 2020, mas com o andamento das discussdes sobre um possivel
confinamento por causa da pandemia, o programa foi adiado sine die - ainda na esperanca
de se realizar o teste no modelo original, em formato presencial. Entretanto, com a
persisténcia da doenca a demandar a permanéncia dos cuidados acrescidos ao longo do

ano de 2020, optou-se por adaptar o modelo ao formato digital.
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Desta forma, o teste portugués se realizou nos dias 25 de novembro e 2 e 9 de dezembro

de 2020, e as atividades foram montadas de acordo com a tabela a seguir:

Tabela 1: Programa do teste nacional portugués do projeto AHEH

SESSAO 1

25/11/2020

SESSAO 2
02/12/2020

SESSAO 3
09/12/2020

Tema:
Planeamento de Projetos

nas A&H — Canvas

Tema:
Propriedade Intelectual e

Estratégias nas A&H

Tema:
Comunicagao de Projetos

e Pitch

Tutoria:

Paulo Faustino (FLUP)

Tutoria:

Fatima S3o Simdo (UPTEC)

Tutoria:

Ana Juala Quast (FLUP)
Isabel Silva (UPTEC)
Santiago Mourao (FBAUP)

4.2.5. Estrutura da edi¢do nacional

O teste piloto do hub portugués contou com a seguinte participacdo de estudantes: 36

participantes (Sessdo 1); 44 participantes (Sessdo 2); e 32 participantes (Sessao 3).

Este publico era formado por estudantes da Universidade do Porto, nomeadamente das

faculdades de Belas Artes (FBAUP) e Letras e Humanidades (FLUP), especificamente dos

Cursos a seguir:

e Comunicagdo e Industrias Criativas (mestrado);

e Ciéncias da Comunicacao (licenciatura);

e Design (mestrado e doutoramento);
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e Sociologia (mestrado).

Com perfil diversificado entre os participantes que provinham de diferentes formagdes

académicas, os debates e interagdes foram ricos e com boas trocas de experiéncias.

As sessOes foram constituidas por semindrios online, via plataforma digital ZOOM, com a

duracao de 1h30 (das 16h30 as 18h).

A tutoria foi formada por representantes das duas instituicdes que compunham o hub

portugués: U.Porto (FBAUP / FLUP) e UPTEC. Os tutores que atuaram na formagao, foram:

e FBAUP: Santiago Mourao;

e FLUP: Ana Juala Quast e Paulo Faustino;

e UPTEC: Fatima S3o Simao e Isabel Silva.
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4.2.6. O teste nacional

Figura 34: Sessdo 1 do teste nacional portugués do programa AHEH. Captura de tela pelo autor (2023).

Sessdo 1: Planeamento de projetos em A&H — Canvas, por Paulo Faustino (FLUP).
Esta sessdo foi dedicada a apresentar conceitos e ferramentas de planeamento de

projetos, com énfase na ferramenta Business Model Canvas.

Sessao 2: Propriedade intelectual e estratégias nas A&H, por Fatima S3o Simdo (UPTEC).
Nesta sessao, os alunos tiveram uma breve introducdo a estrutura e dindmica do setor
cultural e criativo, particularmente no que diz respeito ao trabalho cultural.
Primeiramente foram introduzidos os conceitos e caracteristicas que fundamentam e
regem a propriedade intelectual. Em seguida, os participantes foram apresentados a
exemplos que demonstravam as diferentes dinamicas e estratégias negociais entre
diferentes modelos de licengas de autor e como estas abordagens afetam os negdcios. A

tutora também enfatizou os potenciais e as vantagens da utilizacdo de licencas abertas.
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Sessao 3: Comunicagdo de Projetos e Pitch, por Isabel Silva (UPTEC), Ana Juala Quast
(FLUP) e Santiago Mourdo (FBAUP). A oficina de comunicagao e pitch foi dividida em trés

tematicas essenciais:

e Producdo de conteudo digital e engajamento online;

e Redes sociais e marketing digital;

e Pitch.

A sessdo iniciou com a tutora Isabel Silva a apresentar os beneficios da criacdo e
manutencdo de perfis profissionais ou estratégicos nas plataformas digitais. Foram
apresentados mecanismos e ferramentas para publicacdo de conteldos e aferimento de
métricas de performances. Foram também apresentados os beneficios da presenca digital
para a construcdo de redes de colaboradores e potenciais agentes econdmicos.
Posteriormente, a tutora Ana Juala Quast, abordou os mecanismos e ferramentas para a
construcdo de estratégias de marketing digital, com énfase na diferenciacdo entre as

abordagens organicas e campanhas impulsionadas (pagas).

Por ultimo, sob a nossa tutoria, abordou-se o pitch. Foram apresentados conceitos que
estruturam e definem o pitch - uma apresentacdo curta com o objetivo de angariar
audiéncias em beneficio de um projeto - bem como foram fornecidas dicas e exemplos

para a construcdao de uma boa apresentacdo, no ambito do empreendedorismo criativo.
No final da sessao, a discussao ficou aberta aos participantes, ocorrendo debates sobre a

comunicacao digital e a importancia do Design, nomeadamente pelo contexto pandémico

do momento vivido.
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De acordo com o relatério do piloto nacional portugués, o teste foi considerado
satisfatorio diante das expectativas dos organizadores e participantes, nomeadamente ao

se considerar as dificuldades impostas pelas restricées da pandemia de COVID-19.

Baseado nas respostas recolhidas com 13 estudantes apds a ultima sessdo, através de

guestiondrio online, destacamos um conjunto de pontos positivos e negativos.

Listamos os seguintes pontos positivos:

e As comunicagdes foram claras e motivantes;

e Ostemas discutidos foram considerados relevantes;

e 0O modelo, mesmo em seu formato improvisado, foi considerado positivo para

estimular o interesse em aprimorar as capacidades empreendedoras dos

participantes.

Por outro lado, destacamos os seguintes pontos negativos:

e N3o houve padrdo de formato entre as sessoes;

e Foi apontada a necessidade de aplicagdo pratica dos conteddos durante as

atividades;

e Foi apontada a necessidade de relacionar melhor a teoria com a pratica,

nomeadamente a partir de empreendimentos com relevancia local.
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Nota-se, a partir dos resultados do piloto portugués em relagdao as expectativas do
programa AHEH, que os pontos negativos do teste nacional foram consequéncia de uma
adaptacdo insuficiente do modelo original deste programa. Os pontos negativos
apontados nos questiondrios, nomeadamente a falta de trabalho pratico e a utilizacdo de
desafios concretos, coincidem justamente com os focos de aten¢dao do modelo original
do programa AHEH, mas que foram desenvolvidos para o formato presencial. A supressao

da componente pratica impactou significativamente o teste nacional.

No entanto, nomeadamente a partir dos resultados do teste europeu realizado em Alcal3,
apontamos para o modelo original de formagao do programa AHEH como um referencial
de partida positivo para o desenvolvimento de um programa de incentivo de cooperacdo

entre designers, investigadores e comunicadores de ciéncia.

Devido as restricoes ainda vigentes em decorréncia da pandemia, buscamos identificar
casos bem-sucedidos de cursos em ambientes digitais que apresentassem propdsitos e
estruturas semelhantes ao programa AHEH, preferencialmente com foco em
Comunicacgao de Ciéncia, e que pudessem contribuir para o nosso estudo. Nesse contexto,
destacamos o Digital Media in Health Communication and Literacy>* (DMHCL) como um

caso emblematico, que sera detalhado no subcapitulo a seguir.

54 Digital Media in Health Communication and Literacy. Disponivel em:
https://www.eugloh.eu/events/digital-media-in-health-communication. Acedido em 25 de agosto de 2023.
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4.3. Estudo de caso 2: Digital media in health communication and literacy
(DMHCL)

O Digital Media in Health Communication and Literacy (DMHCL), ofertado pelo consdrcio
EUGLOH — European University Alliance for Global Health>>, foi um programa
inteiramente online para a colaboracdo interdisciplinar de estudantes com foco em

Comunicagao de Saude.

Com o objetivo de atender as exigéncias impostas pelas restricdes do contexto
pandémico, a formagao DMHCL decorreu em ambiente estritamente digital ao longo de

11 semanas, no periodo de 27 de novembro de 2020 a 19 de fevereiro de 2021.

O DMHCL foi uma iniciativa de investigadores portugueses em convénio com o consércio
europeu EUGLOH. O curso é a adaptacdo de outra atividade desenvolvida em Portugal, o
EMERGENCE hackathon®®, que possui uma estrutura semelhante ao projeto AHEH, um
programa de formacgdo presencial com cinco dias de trabalho colaborativo para a

resolucdo de desafios especificos.

Devido a atividade DMHCL ser a adaptacdo digital de um programa de formacdo de
estrutura originalmente similar a do AHEH, e por se situar no ambito da comunicacdo
cientifica e ter sido desenvolvido em Portugal, o identificamos como um relevante caso

de estudo para o ponto de situagdo em que se encontrava a presente investigagdo.

55 Consércio europeu de cooperacdo académica dedicada a Satde Global, criada em 2019 e financiada pela
Comissao Europeia através do Programa Erasmus +. Disponivel em:
https://www.up.pt/portal/pt/conhecer/a-uporto-no-mundo/eugloh-uporto/. Acedido em 11 de outubro
de 2023.

%6 EMERGENCE Digital Media  Science  Communication Hackathon. Disponivel  em:
https://emergencehackathon.com/scicomm. Acedido em 25 de agosto de 2023.
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Com o objetivo de investigar o modelo metodoldgico da primeira edi¢ao do programa
DMHCL, optamos por realizar observacdo participante como estudante, tal como
realizado no AHEH. Concomitantemente a observagao participante, realizamos revisdes
de literatura no campo dos hackathons, que servem como referéncias metodoldgicas do

AHEH e DMHCL, a fim de complementar a proficiéncia neste modelo de atividades.

O principal objetivo da observacdo participante foi o de identificar as solugdes utilizadas
para minimizar os impactos da adaptacdao de um hackathon de Comunicagdo de Ciéncia
ao formato digital, nomeadamente no contexto de restricbes sociais impostas pela

pandemia.

4.3.1. O formato

O caso de estudo em questdo, a primeira edicdo do curso DMHCL, reuniu 23 participantes
de 13 nacionalidades, todos inscritos em mestrados ou doutoramentos de cinco
universidades europeias: Universidade Luis Maximiliano de Munique, Universidade de

Lund, Universidade Paris-Saclay, Universidade do Porto e Universidade de Szeged.
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Figura 35: Estrutura do curso Digital Media in Health Communication and Literacy. Captura de tela retirada do Kit do
Participante do curso.
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O DMHCL é um hackathon de comunica¢dao em Ciéncias da Saude adaptado ao ambiente

digital, com atividades sincronas através da plataforma ZOOM e assincronas pelo

DISCORD, com a programacao distribuida em 3 fases principais (Fig. 35):

e Inspiracdo: observar e compreender

e |deacdo: idealizar, prototipar e testar

e Implementacdo: storytelling e pitch

Entre as principais modifica¢Ges utilizadas para transpor o hackathon de Comunicagao de

Ciéncia do territorio presencial ao ambiente digital, destacamos:
e Distribuicdo da carga hordria de cerca de 35 horas: de cinco dias consecutivos de
atividades intensivas no modelo presencial, para 11 encontros semanais

(atividades sincronas) no modelo digital;

e Combinacdo de atividades sincronas (aulas, apresentacbes e tutorias) e

assincronas (trabalho auténomo das equipas);

e Participacdo ampla de colaboradores externos: 17 tutores/oradores;

e Utilizacdo de ferramentas e repositdrios digitais para suporte as atividades.
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Entre as diversas metodologias que embasam hackathons no ambito das startups,
destacamos o Design Thinking (Brown, 2009), Lean Start-up (Ries, 2011), Agile (Project
Management Institute, 2017) e Design Sprint (Knapp et al., 2016). Tanto o projeto AHEH
guanto o DMHCL possuem caracteristicas que se encontram nestes métodos: abordagens
centradas no ser humano, aprendizagem através de resolu¢ao de problemas reais e uso

de prototipagens e sistemas de aprimoramento por ciclos de iteragdo, por exemplo.

Por serem programas que promovem o trabalho colaborativo e interdisciplinar para a
busca por solugBes e/ou inovagdo a problemas concretos, com uso de tutores e com foco
no trabalho pratico e intensivo desde a identificacdo da problematica a apresentagao de
seus resultados, tal como uma equipa profissional eficiente, é suposta a combinacdo de

diferentes métodos.

O Design Thinking é utilizado para realizar o trabalho da identificagdo adequada da
problemdtica real do problema proposto (os desafios lancados as equipas nos
hackathons), nomeadamente a partir do ponto de vista do publico que se visa impactar
com o projeto. Trata-se da utilizacdo de um conjunto de ferramentas de Design para a

mediacdo de recursos e interesses entre as partes envolvidas e impactadas.

Entre as ferramentas de Design trabalhadas nos estudos de caso, destacamos o Creative
Project Canvas no programa AHEH (Fig. 36); e o Solution Canvas®’ no programa DMHCL

(Fig. 37).

57 para melhor visualizar a ferramenta Solution Canvas, consultar anexo C.
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Figura 36: Creative Project Canvas (2018). Desenvolvido pelo MateraHub, parceiro no programa AHEH
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Figura 37: Solutions Canvas (2020). Principal ferramenta utilizada no programa DMHCL

A utilizacdo destas ferramentas tem o intuito de facilitar a compreensao sobre o publico-
alvo a ser trabalhado, bem como de conduzir a identificacdo eficiente do problema
proposto. E a partir do reconhecimento do perfil do publico, da sistematizacdo dos
recursos disponiveis e da identificacdo precisa do problema que serd possivel progredir
eficientemente para a construcdo de hipoteses e suposicdes de resolucdo dos desafios

propostos.

O Lean Startup e o Agile surgem como procedimentos para o aprimoramento das
solugdes durante o curso de desenvolvimento de um projeto de forma rapida e eficiente.
Estes métodos partem do principio de uma aprendizagem durante o desenvolvimento de

um produto ou solucdo, em oposicao a ideia de que para se projetar um produto ou
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solugdo seja mandatdrio o dominio antecedente de toda a sua complexidade. E neste
contexto que o Lean sugere medir os resultados a medida que se avanca o projeto, para,
assim, alterar os requisitos conforme necessdrio - usando o ciclo Construir (que aqui ja

serve como uma etapa de aprendizado), Medir e Aprender.

VZq

EUGLOH

Digital Media in Health Communication and Literacy

PHASE WEEK MILESTONE GUEST PROFILE GUEST PROFESSIONAL DESCRIPTION
needs finding: Patient Advocate individual or an organization with wide experi in advocacy for patients and survivors
Week 1 Behaviors to Become More S e = = =
2 5 professional focused on helping individuals achieve tasks and functions necessary for daily
oA B life that may have become at some pont inaccessible to them
Tnspiration . Support Organization civic organization that support patients and their fanulies, increasing the access to multiple
needs finding: UPPO Tesources
ek 2 Generating Insights =% = = T
Health Entrepreneur expert who has a track record of health
needs screening: B experience professional who can address current opportunities in Global Health and Health
Week 3 Und ling the Problem Global Health Specialist 5 ° - -
B Health Literacy Specialist expert that addresses evidence-based healthcare in a patient and family-centric manner
Week 4 TR =
Design Thinking Ideas HealﬂxSC; :::f;lunm expert focused on communication tools to increase health knowledge
i - } Health and Wellness ;. experienced in visual production and the devel of health.related products
Ideation WeekS | Discover the Job to be Done Health Jomnalist _ XPerience professional who can address current opportuniies in Globel Health and Health
Patient-Centricity Projects : &5 5 T
Weeks et g Conioty PIOJEC'S  expert who has a track record of health
Lean Startup Ide:
= Business Consultant provides knowledge about how to create sustainable projects.
t tion: Public Relations in Health o - A - . .
Week 7 Mi 9°EWA§:=;;°;‘°J.“: % lC:x:S o expert that d based in a patient and family-centric manner
. Week 8 c?glﬁg‘:g Health Promotion Specialist vastly experienced in visual production and the development of health-related products
Implementation T - — : ;
Week 9 Second Iterat n'ong Health Marketer expert focused on communication tools to increase health knowledge
Week 10 ST ST = Nefwork  expert who has a track record of lly implementing innovative health soluti
l;,‘i?é;c Week 11 Pitch All of the above —

Figura 38: Programa da atividade DMHCL

A partir da identificacdo das semelhancas nos formatos dos projetos AHEH e do
EMERGENCE Hackathon - ambos com cinco dias de atividades intensivas, organizados
para o trabalho interdisciplinar por pequenas equipas que buscam solu¢des a problemas
concretos, com o suporte de tutores e o uso de ferramentas e métodos do
empreendedorismo e do Design - decidimos buscar referéncias externas que pudessem
servir de matriz metodoldgica: a fonte comum a ambos os projetos. Identificamos assim

o Design Sprint (Knapp et al., 2016), desenvolvido por Jake Knapp para ajudar empresas
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do grupo Google Ventures no desenvolvimento de novos produtos ou a se expandirem a

novos mercados.

O Design Sprint “é um processo de cinco dias para responder a questdes criticas de
negdcios por meio de design, prototipagem e teste de ideias com clientes”>® (Google

Ventures, 2019).

O objetivo do Sprint é encurtar o ciclo de debates para o desenvolvimento de um produto
(nomeadamente produtos digitais). Discussdes que podem durar meses serdo aceleradas
para um ciclo de cinco dias, o que corresponde a uma semana regular de trabalho. Através
de um modelo estruturado em cinco etapas com comandos bem estabelecidos, o método
tem sido amplamente utilizado para o desenvolvimento de solucdes digitais e de

empreendedorismo.

8 A estrutura original do programa sugere um processo de cinco dias consecutivos de trabalho.

59 0s desenvolvedores do Design Sprint alegam que o método é utilizado por empresas como Google, Uber,
Medium, Slack, Facebook, The New York Times, Twitter, Dropbox, e Airbnb, entre iniUmeras outras mundo
afora. Disponivel em: https://design-sprint.com/google-ventures-design-sprint/. Acedido em 02 de janeiro
de 2024.
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Entender Desenhar Decidir Prototipar Testar

Figura 39: Estrutura do Design Sprint. Retirado do artigo digital Design Sprint: corra ou ficard para trds, de Hideki
Katsumoto (2017). Disponivel em: https://brasil.uxdesign.cc/design-sprint-corra-ou-ficard-para-trds-749d0634e8c6.
Acedido em 25 de janeiro de 2022.

Desde o seu lancamento em 2016, o Sprint tem demonstrado longevidade como método
eficiente para acelerar processos de desenvolvimento colaborativo, sendo amplamente

aplicado em corporacdes e em hackathons de empreendedorismo digital.

0O modelo do Sprint é dinamico e permite adaptag¢des, como é o caso do Mini Sprint Flow

(Fig. 40), que reduziu o modelo de cinco dias para apenas um dia: a ideia é conservar as

etapas de trabalho e adapta-las aos cenarios disponiveis.
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Figura 40: Mini Sprint Flow. Retirado do artigo digital Why Shorten the Design Sprint Process?, de Mandi Fong (2022).
Disponivel em: https://sprintstories.com/how-we-adapted-the-design-sprint-for-design-interviews-83d8e0fa5354.
Acedido em 05 de setembro de 2023.

Apontamos que existem semelhancgas entre os programas AHEH e DMHCL com o método
Sprint. No caso do DMHCL, a evidéncia que corrobora esta hipdtese é o fato de que apds
o fim das restri¢cdes sanitarias da pandemia, o programa assumiu o formato de cinco dias
presenciais (Fig. 41), tal como demonstrado no anuncio da terceira edi¢cdo do evento, que

ocorreu em julho de 20220,

80 Anuncio disponivel em: https://www.eugloh.eu/events/digital-media-in-health-communication-3.

Acedido em 5 de setembro de 2023.
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Figura 41: Estrutura da 39 edig¢do do projeto DMHCL, com 5 dias de duragdo. Disponivel em:
https://www.eugloh.eu/events/digital-media-in-health-communication-3. Acedido em 5 de setembro de 2023.

4.3.2. Resultados

Desta forma, apds a analise dos modelos dos programas AHEH e DMHCL, reconhecemos
o Design Sprint como uma referéncia metodoldgica relevante para o desenvolvimento de
hackathons de comunicacdo, abrangendo atividades em contexto académico, tanto no

formato presencial quanto em ambiente digital.

Esta constatacdo, a identificacdao do Design Sprint como um modelo eficiente e fidvel para
o desenvolvimento de hackathons de comunicacdo, foi relevante e util para o
desenvolvimento da oficina experimental MDI_PhDD, que descreveremos e analisaremos

no subcapitulo a seguir.
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4.4. Oficina 1: Oficina de comunicagdo de investigagdo - A investigagdo
cientifica como desafio para estudantes de design de comunicagédo
(MDI_PhDD)

Nesta secdo apresentamos a oficina “A investigacdao cientifica como desafio para
estudantes de Design de Comunicacdo: Workshop experimental de comunicacdo de
investigacdo (MDI_PhDD)”®!, que foi a primeira atividade experimental realizada nesta

investigacgao.

Empreendida no periodo entre 1 e 5 de mar¢o de 2021, com publico formado por 21
participantes voluntarios, composto por 12 mestrandos em Design da Imagem (MDI) e
nove doutorandos em Design (PhDD), ambos os cursos pertencentes a Faculdade de Belas

Artes da Universidade do Porto (FBAUP).

A oficina aconteceu inteiramente por meios digitais, dadas as restricdes sociais impostas
pela pandemia de COVID-19 entdo vigentes. A oficina serviu para testarmos o contributo
do trabalho colaborativo de estudantes de Design no ambito da comunicacdo de
investigacao, bem como para experimentar a efetividade de um modelo de hackathon de

comunicac¢ao de investigacdo em formato digital.

51 Disponivel em: https://up201501316.wixsite.com/mdi-phdd. Acedido em 15 de janeiro de 2024.
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Figura 42: Sessdo digital da Oficina MDI_PhDD. Captura de tela pelo autor (2021).

Os objetivos da oficina MDI_PhDD foram:
e Identificar como um hackathon no ambito da comunicacdo de investigacdo
poderia servir para estimular o interesse de estudantes em Design pela

investigacao cientifica;

e Contribuir para o desenvolvimento de solugdes tangiveis para as necessidades dos

projetos de investigacdo em andamento;

e Incentivar a colaboragdo entre estudantes de pds-graduagdo em fases distintas do

Seu percurso.

142



4.4.1. O formato

Originalmente inspirada pelo estudo de caso AHEH (subcapitulo 4.2.), a oficina foi
concebida como uma atividade formativa interdisciplinar, presencial, com cinco dias de
duragdao em ambiente imersivo, em que estudantes de Design e investigadores cientificos

colaborariam para resolver desafios de comunicagdo de investigagao.

No entanto, devido as restricdes da pandemia, foi necessario reestruturar a oficina para
um formato digital. Neste sentido, recorremos ao estudo de caso DMHCL (subcapitulo
4.3.), pois, por este ser um hackathon de comunicacao de literacia em salde ja adaptado
ao ambiente digital, no sentido a mitigar as restricdes sanitarias vigentes, o identificamos
como um modelo adequado ao nosso escopo de investigacdo experimental. O estudo de
caso DMHCL foi crucial para entender a relacdo entre as atividades sincronas e

assincronas de um hackathon de comunica¢do em ambiente digital.

Neste cenario, a oficina combinou os modelos dos estudos de caso AHEH e DMHCL.
Devido as dificuldades impostas pela pandemia, a oficina foi realizada entre estudantes
de Design de dois ciclos diferentes: Mestrado e Doutoramento. A oficina utilizou uma
combinacdo de ferramentas e métodos de hackathons de empreendedorismo, como
Design Sprint (Google Ventures, 2019), The Innovator’s Method (Furr et al., 2014), Lean
Startup (Ries, 2011), Business Model Canvas (Osterwalder & Pigneur, 2010) e Creative
Project Canvas (Materahub, 2018).

As sessOes decorreram exclusivamente em ambiente digital, através da plataforma
ZOOM. O programa da oficina foi composto por uma atividade tedrico-pratica adaptada
do Design Sprint, com o cronograma condensado de cinco para quatro dias. Esta
adaptacao foi necessaria para respeitar o calendario académico do Mestrado em Design

de Imagem (MDI), curso participante.
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Dividido em quatro sessdes, o programa foi desenvolvido para servir como guia de
desenvolvimento de projetos de Design: Sessdo 1: Assimilar; Sessdo 2: Planejar; Sessao 3:
Experimentar; e Sessao 4: Entregar. A tabela abaixo mostra a programacao detalhada.

Tabela 2: Programa da Oficina MDI_PhDD

Sessao 1 Sessao 2 Sessao 3 Sessao 4

01/03 (14h - 17h) 02/03 (17h —20h)  04/03 (assincrona)  03/05 (09h - 12h)

Assimilar Planejar Experimentar Entregar

Ferramentas e Prototipagem Pitch
Introducao
procedimentos

Apresentagao Imersao e definicao | Testes Debate

das investigacdes de abordagem

e desafios
Distribuicao Consulta com Refinar ou mudar Encerramento
dos desafios os investigadores
Pesquisas e Montar
Briefing
inquéritos apresentagodes

Para a realizacdo dos trabalhos, foi facultada aos estudantes a utilizacdo das seguintes

ferramentas®?:

62 para visualizar as ferramentas Business model canvas, Mapa da jornada do cliente, Mapa de empatia e
Matriz CSD, consultar o anexo D. A ferramenta Solution canvas se encontra no anexo C.
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e Business Model Canvas

e Mapa da Jornada do cliente

e Mapa de Empatia

e Matriz CSD

e Solution Canvas

Visto que todos os participantes eram do campo do Design, ndo se revelou necessario

realizar uma sessao de Design Thinking, com exposi¢ao de conceitos e métodos de Design,

7

como é recorrente em hackathons que envolvem publicos ndo iniciados nesta area.
Assim, aproveitamos para reforcar um conjunto de pontos fundamentais ao desenho da

oficina:

e Abordagem centrada no ser humano;

e Foco no publico-alvo e a busca sistematizada por suas reais necessidades;

e Utilizacdo de abordagens sustentadas por evidéncias;

e Simplificacdo de suposicées complexas;

e Conceber experimentos plausiveis através dos recursos disponiveis;

e Testar experimentos e validar/refutar hipoteses;
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e Prototipagem (minimo produto viadvel);

e Refazer ou refinar;

e Validacdo a partir de evidéncias;

e Apresentar/entregar;

e Documentar todo o processo.

As sessbes 1, 2 e 4 foram sincronas; e a sessao 3, assincrona. Nas sessdes 1 e 2, as
atividades seguiram a seguinte estrutura: exposicdo tedrica, conversas com 0s
investigadores/organizadores e trabalho auténomo. A sessdo 3 foi livre, assincrona, para
trabalho auténomo das equipas. Os organizadores®? estiveram a disposi¢cdo remotamente
para tirar duvidas e facilitar o entendimento dos processos. Durante a atividade
assincrona, sessdo 3, quatro estudantes entraram em contato via email com os

organizadores para esclarecimentos.

No ultimo dia do programa, sessdo 4, aconteceram as apresentagdes de pitch, em que
oito trabalhos foram apresentados. Apds cada uma das apresentacdes aconteceram
breves debates entre as partes envolvidas do desafio apresentado. No término da sessao,
decorreu um debate alargado sobre os resultados alcancados nos projetos desenvolvidos

e sobre a propria oficina.

Abaixo esta a listagem dos desafios e equipas que compuseram o workshop:

53 A organizacdo foi composta pelo Professor Doutor Heitor Alvelos e o doutorando Santiago Mour3o.

146



Tabela 3: Desafios, equipas e imagens ilustrativas das apresentagdes

Desafio e equipas Imagem da apresentacao

Como comunicar informacgdes quantitativas de

maneira simples e objetiva.

Doutorando: André Casteido

Mestranda: Maria Magalhaes

Propose (describe) 3 different approaches to
illustrate a chosen fragment of "Os Lusiadas" as
potential elements of an exhibition, and create one

of them.

Doutoranda: Aleksandra Kosztytfa

Mestrandos: Yves Jesion e Gisela Catarino

Que tipologias é possivel identificar no arquivo de

imagens? i
HABITACAO INFORMAL

Doutoranda: Ana Miriam Rebelo

Mestranda: Joana Figueiredo

Desenvolver uma linguagem imagética, através de

. Evolucido na
representacdes visuais, para uma etapa da Ihdi<teia dos
Calcado

investigacdo doutoral em curso (cocriacdo com a

industria).

Doutorando: Hugo Palmares

Mestrandos: Marilia Santos e Igor Prado
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Identificar autores cinematograficos e fotograficos,
que tenham trabalhado o tema da etnografia. O
objetivo é recolher exemplos visuais, de
enguadramentos, e formas de comunicar a

etnografia de um lugar.

Doutorando: Pedro Fragoso

Mestranda: Inés Costa

Como pode ser representado visualmente o
conceito do projeto em uma representacao visual
para que se possa entender os assuntos que s3o a

base da pesquisa como o Tridngulo Cultural?

Doutorando: Diego Mergener

Mestranda: Ana Duarte

Adaztad de Tiie (1502}

Desenvolver uma campanha visual hibrida (digital e
impressa) que estimule a empatia e a equidade nas

residéncias universitarias da UP.

Doutoranda: Marcela Rosa

Mestrandos: Jodo Rebelo e Matilde Palacino

Planeamento

Projetar um banco de dados para o acervo da
investigagao, com o objetivo de categorizar e

documentar estes arquivos para projetos futuros.

Doutorandos: Luciana Lopes e Cristiane Menezes

Mestrandos: Carolina Silva e Pedro Diniz

he &

WCI_MDI_PHDD

DESICN SYSTEM PARA ACERVO DOCUMENTAL

DO MANUSEIO DO LINHO PELAS AGRICULTORAS DE CASTELOES

PEDRO DINIZ £ CAROLINA RAMALHO.
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4.4.2. Resultados

O método de avaliagdo incluiu entrevistas semi-estruturadas, bem como a aplicagdo de
um inquérito apds o término da atividade. Os dados do inquérito apontaram para os

seguintes resultados:

e Taxa de 100% no cumprimento aos desafios, onde todos os participantes

permaneceram voluntariamente até ao fim da atividade;
e Todas as apresentacdes atenderam as expectativas dos participantes em relacdo
a relevancia do briefing, ao processo investigativo e a demonstracdo dos dados

gue apoiaram a tomada de decisdes;

e O teste realizado demonstrou bom potencial no uso de hackathons para estimular

a investigacdo entre os alunos de Design.

Abaixo temos os resultados do inquérito submetido aos mestrandos ao fim do programa.

Foram nove os participantes que responderam a este inquérito.

149



77,7 22,2
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T T
Nao Sim
22,2 33,3 44,4
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interesse pela investigagdo aumentou? } } 1
Nio Talvez Sim
11,1 11,1 55,5 22,2
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objetivo proposto? } f t } }
Incoerente Coerente
11,1 22,2 11,1 33,3 22,2
Considera o workshop relevante para a sua . H . amm H %
formacdo? f i 1 1 }
Irrelevante Relevante

Figura 43: Dados do inquérito de avaliagdo de atividades dos mestrandos, com 9 inputs. (Mourdo et al., 2022)

Em conversa com os doutorandos apds o fim do programa, recebemos inputs positivos
guanto aos beneficios em se trabalhar colaborativamente para a busca de solucdes de
comunicacao dos resultados e processos das investigacdes em curso. Estes doutorandos
também apontaram para os beneficios da metodologia de se documentar todo o processo

e a utilizacdo de testes rapidos para orientar as tomadas de decisao.

O teste serviu para apontar um potencial positivo no uso hackathons de comunicacdo
como mecanismo de estimular sinergias entre diferentes ciclos de estudo, e
possivelmente também entre diferentes dominios cientificos. No entanto, identificamos
fragilidades que precisam ser corrigidas em experiéncias futuras: apresentar melhor o
programa antes do inicio das atividades; e a adocdao de um formato sincrono para todas

as sessoes (relativamente ao modelo em ambiente digital).
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Desta forma, apontamos que a oficina também seja testada nos formatos presencial e
hibrido, bem como em contextos interdisciplinares, envolvendo participantes de

diferentes dominios cientificos a trabalhar com os estudantes de Design.

WORKSHOP DE COMUNIC; O DE INVESTIGACAO MDI_PHDD

HABITACAO INFORMAL

ARQUIVO FOTOGRAFICO DE ANA MIRIAM

JOANA FIGUEIREDO (up201504340)

Figura 44: Exemplo de projeto desenvolvido no Gmbito da oficina MDI_PhDD. Captura de tela pelo autor (2021).

O experimento foi detalhadamente analisado e publicado em artigo intitulado “Scientific
research as a challenge for Communication Design students: Experimental workshop to
encourage communication design students to collaborate in scientific research and create
synergies in the university context” (Mourao et al., 2022), apresentado no IASDR 2021: [
_ ] With Design: Reinventing Design Modes, congresso de investigacdo em design

promovido bienalmente pela Association of Societies of Design Research.

Por fim, reconhecemos que o teste apontou positivamente para o uso de hackathons de
comunicacdo como mecanismo potencialmente eficiente para mediacdo de trabalho
entre estudantes universitarios de diferentes ciclos. Como ndo conseguimos testar o

modelo em contexto interdisciplinar, entre diferentes dominios cientificos, deixamos
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como recomendacao futura a realiza¢ao de investigagGes sobre o uso de hackathons de
comunicacdo como mecanismo de integracdo interdisciplinar no ambito universitario,

bem como no contexto do trabalho colaborativo entre Design e Comunicag¢do de Ciéncia.

4.5. Sintese, primeiros aprendizados e clarificagoes

Este capitulo descreveu as quatro abordagens empiricas que marcaram o inicio desta
investigacdo. Focada na investigacdo do papel da comunicacdo visual na divulgacdo
cientifica, essa fase foi essencial para ampliar nossa compreensao sobre a Comunicagao

de Ciéncia em Portugal.

Além disso, a pandemia de COVID-19 teve um impacto significativo nesta etapa de
investigacao, apresentando desafios e oportunidades. As restrigdes sanitarias impostas
durante a pandemia afetaram diretamente nossas abordagens no terreno, nos
incentivando a buscar alternativas digitais. No entanto, a pandemia também evidenciou
o impacto negativo das campanhas de desinformacdo e ressaltou a importancia da
Comunicacdo de Ciéncia no mundo, especialmente no campo da literacia em saude,

introduzindo novos atores e oportunidades de colaboracdo a investigacao.

A primeira abordagem exploratdria desta investigacdo focou no desenvolvimento de uma
oficina de literacia visual para investigadores em Ciéncias da Vida. Embora a oficina tenha
sido cancelada, os aprendizados obtidos foram essenciais para direcionar o

desenvolvimento futuro desta investigacdo no campo da Comunicagdo de Ciéncia.

Ainda na primeira fase da investigacdo, o programa AHEH (Estudo de caso 1) destacou o
hackathon de comunicacao de investigacdo como um modelo promissor de atividade

para a integracdo entre designers e investigadores cientificos. Devido a pandemia de
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COVID-19, que inviabilizou abordagens presenciais, o projeto DMHCL (Estudo de caso 2)
foi crucial para entendermos como um modelo de hackathon de comunicacdo de
investigacao funciona em ambiente digital. Por fim, a oficina MDI_PhDD (Oficina 1) testou
0 hackathon de comunicacdo de investigacdo em formato digital, com foco no trabalho

colaborativo entre mestrandos e doutorandos em Design.

Assim posto, voltamos, sinteticamente, as quatro abordagens adotadas nesta fase inicial,

gue incluiram as seguintes atividades:

1. Um esboco de oficina de literacia visual para investigadores em Ciéncias da Vida:

Na nossa primeira abordagem exploratéria, em 2019, procuramos desenvolver uma
oficina experimental de comunicagao visual destinada a cientistas investigadores em
Ciéncias da Vida. Realizamos observac¢des e conversas com representantes do Instituto
i3S e do Grupo de Bioquimica Computacional da Universidade do Porto, com o objetivo
de identificar potenciais de cooperacao entre o Design de Comunicacdo e a investigacdo

em Ciéncias da Vida.

Em parceria com representantes do gabinete de comunicacdo do Instituto i3S,
desenvolvemos o esboc¢o da oficina "Visual communication for life science scientists”,
direcionada aos doutorandos e investigadores da instituicdo de investigacdo. Durante a
fase de divulgacao da atividade, realizamos conversas informais com a comunidade de
investigadores e estudantes do instituto para compreendermos suas expectativas e
necessidades em comunicacdo visual a serem trabalhadas na oficina. Como resultado
destas consultas, identificamos falhas criticas no desenho da proposta, em que
reconhecemos o nosso déficit de conhecimentos especificos em Ciéncias da Vida para
abordar adequadamente as demandas dos investigadores, de acordo com o modelo

proposto. Com a identificacdo desta falha critica, optamos pelo cancelamento da oficina.
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Mesmo com o apoio dos representantes dos institutos, percebemos que nao
conseguiriamos atender as expectativas imediatas dos investigadores e que o modelo de
oficina nao forneceria dados relevantes para esta investigacao: identificar os meios e
caminhos para a contribuicdo ativa do Design enquanto agente para a inteligibilidade e a

comunicabilidade do conhecimento cientifico.

Contudo, apontamos que os contributos desta abordagem foram fundamentais para
termos acesso a uma realidade que desconheciamos largamente. Foi através desta
oportunidade de colaboracdo em campo com os referidos centros de investigacdo que se
clarificou a distingdo entre as demandas de comunicagdo cientifica especializada e/ou
aplicada (entre pares, comercial/tecnoldgica e institucional) e a Comunicagdo Publica de
Ciéncia (orientada a publicos externos a investigacdo, nomeadamente formada por
publicos leigos, ndo especializadas em tdpicos especificos da ciéncia), por exemplo. Esta
clarificacdo foi fundamental para nos orientar dentro do universo da Comunicacdo de

Ciéncia no Pais e evitarmos novos equivocos de investigacao.

Outro efeito relevante desta abordagem, foi a identificacdo da percep¢ao generalizada
sobre o Design por parte dos investigadores inquiridos: a maioria associa o papel do
designer estritamente ao prestador de servico dedicado a aprimorar a qualidade visual

ou de interacdo de suas apresentacdes e resultados.

Diante desta conjuntura, decidimos recuar para aprofundar nossos conhecimentos sobre
o contexto da Comunicacdo de Ciéncia em Portugal, bem como identificar outras
abordagens investigativas que pudessem proporcionar uma imersdao mais eficaz no
ambito deste doutoramento. Para tanto, optamos por realizar estudos de caso que

consideramos potencialmente benéficos aos objetivos desta investigacao.

154



2. Estudo de caso 1: Arts and Humanities Entrepreneurship Hubs (AHEH):

O projeto AHEH visava desenvolver competéncias empreendedoras em estudantes de
Artes e Humanidades (A&H), contribuindo para melhorar a empregabilidade nessas areas.
A partir de junho de 2019, participamos do programa como representantes do hub

portugués.

Em novembro de 2019, o programa AHEH foi testado em Alcald, Espanha, com énfase em
uma abordagem holistica baseada na pedagogia do empreendedorismo criativo. O

modelo, embora ndo replicdvel devido a pandemia, obteve feedback positivo.

Em Portugal e em contexto de restricdes por causa da pandemia, adaptamos o programa
para o formato digital, realizando-o em novembro e dezembro de 2020, envolvendo
estudantes de cursos da FBAUP e FLUP. O piloto portugués foi considerado satisfatério,
mas apontou a necessidade de padrdes de formato consistentes, aplicagdo pratica dos

conteudos e melhor integracao teoria-pratica.

A adaptacado insuficiente para o formato digital impactou negativamente o teste nacional.
Contudo, consideramos o modelo geral do programa AHEH como potencialmente
positivo para o desenvolvimento de um programa de cooperacao entre designers e

comunicadores cientificos em Portugal.

Dada a continuidade das restricdes da pandemia, buscamos aprimorar o modelo digital
para o contexto da Comunicacdo de Ciéncia, identificando atividades formativas
semelhantes ao AHEH, mas realizadas inteiramente em ambiente digital. Foi neste ambito
gue identificamos o curso Digital Media in Health Communication and Literacy (DMHCL),

como o caso a ser estudado.

3. Estudo de Caso 2: Digital Media in Health Communication and Literacy (DMHCL):
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O DMHCL foi um programa interdisciplinar de 11 semanas, realizado totalmente em
ambiente digital, promovido entre novembro de 2020 e fevereiro de 2021, focado na

promocado da literacia em salde para estudantes universitarios.

Derivado do EMERGENCE hackathon, o DMHCL adaptou o formato de hackathon para o
ambiente digital, com atividades sincronas e assincronas organizadas em trés fases:
Inspiragdo, Ideagao e Implementagao. Participaram 23 estudantes de 13 nacionalidades,

inscritos em mestrados ou doutoramentos de cinco universidades europeias.

Em nossa observacgdo participante, identificamos semelhancgas estruturais entre o AHEH
e o DMHCL, ambos promovendo trabalho colaborativo, interdisciplinaridade e resolugdo
de problemas reais com foco pratico. Em nossa andlise, identificamos que os modelos de
ambos os estudos de caso coincidem com o Design Sprint, que é um modelo de hackathon

fartamente utilizado no mundo do empreendedorismo digital.

Neste contexto, argumentamos que o Design Sprint demonstra ser uma referéncia
também eficaz para atividades interdisciplinares para a Comunicac¢ao de Ciéncia, dada sua
eficiéncia no desenvolvimento de hackathons, tanto corporativos quanto nos casos por

nos estudados: o projeto AHEH e o curso DMHCL.

4. Oficina 1: Oficina de comunicacdo de investigacdo: A investigacdo cientifica como

desafio para estudantes de design de comunica¢do (MDI_PhDD):

A oficina MDI_PhDD, foi a primeira atividade experimental executada em totalidade nesta
investigacdo. Realizada entre os dias 1 e 5 de margo de 2021, a oficina contou com a
participacdo de 21 voluntarios, incluindo 12 mestrandos em Design da Imagem (MDI) e
nove doutorandos em Design (PhDD), ambos da Faculdade de Belas Artes da Universidade

do Porto (FBAUP).
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Devido as restri¢des sociais da pandemia de COVID-19, a oficina foi realizada de forma
totalmente digital. Seu propdsito foi testar a eficacia de um hackathon de comunicacao
de investigagdo em formato online, com énfase no trabalho colaborativo entre

estudantes de Design. Entre seus resultados, destacamos:

e 0O modelo hackathon, demonstrou bom potencial como atividade para estimular

a investigacdo entre os alunos de Design;

e Os doutorandos apontaram positivamente o trabalho colaborativo para a

identificacdo de solucbes de comunicacao de investigacdes em curso;

e O formato apontou potencial positivo em estimular o intercdmbio de literacias e

competéncias entre diferentes ciclos de estudo.

Devido as restricOes e incertezas da pandemia, especialmente pela complexidade logistica
e pela necessidade de colaboracdo por varios dias seguidos, decidimos alterar a
abordagem desta pesquisa. Além disso, a dificuldade de estabelecer parcerias externas
para conduzir outros hackathons similares também influenciou essa decisdao. Outro ponto
gue motivou a mudanca metodolégica foi a identificacdo da Rede SciComPt como o grupo

focal mais relevante para a investigacao, conforme demonstraremos no capitulo 5.

Finda a explanagdo destas quatro abordagens preliminares, concluimos que este percurso
imersivo foi crucial para explorar um cendrio complexo, com literatura especifica limitada,
especialmente na intersecdo entre o Design e a Comunicacdo de Ciéncia em Portugal. A
Comunicacao de Ciéncia é uma atividade transdisciplinar e de dificil compreensdo em
todas as suas potencialidades. As definicdes sobre Comunicacdo de Ciéncia ndo sdo
consensuais entre a comunidade cientifica e, frequentemente, sdo contraditérias. Afinal,

todos os cientistas sdo, de fato, comunicadores de ciéncia?
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Do ponto de vista desta investiga¢dao, todos os cientistas realizam atividades de
comunicacdo de ciéncia no curso de suas atividades, notadamente através de publicacdes
de artigos, apresentagdes em congressos e relatorios de trabalho investigativo. Contudo,
categorizamos esse tipo de comunicacdo cientifica no campo da comunicacdo

especializada, destinada a pares especialistas.

Mesmo quando disponibilizada em meios de acesso aberto, a comunicacao cientifica
especializada é formatada e direcionada a publicos especialistas, exigindo um conjunto

especifico de literacias para ser apropriadamente compreendida.

Considerando que esta investigacdo se iniciou com o objetivo de explorar o papel da
literacia visual como contributo para o fortalecimento da Comunicacdo de Ciéncia,
especialmente para combater os impactos das campanhas de desinformacgao baseadas
em pseudociéncia, identificamos a necessidade de distinguir a comunicacdo cientifica

especializada da Comunicagao Publica de Ciéncia.

A pseudociéncia, particularmente através de campanhas de desinformacdo, afeta
principalmente a opinido publica leiga, que ndo é especializada em temas cientificos
especificos. E importante salientar que, nesse contexto, até mesmo os cientistas podem
ser considerados parte do publico leigo quando confrontados com dominios cientificos

distintos de sua especialidade.

Em nossa primeira abordagem empirica, em parceria com o instituto i3S e com o Grupo
de Bioquimica Computacional da Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto,
aprendemos esta distincdo através do contraste entre as nossas expectativas iniciais
(comunicacdo publica) e as dos institutos (comunicacdo especializada). Contudo,
reconhecemos que mesmo com o cancelamento da oficina e encerramento da
abordagem, os resultados foram muito positivos a investigacdo. Entre os principais

aprendizados, destacamos:
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Identificacdo de forte potencial de parcerias entre designers e instituicbes de
investigacdo cientifica e desenvolvimento tecnolégico (I&D). Contudo,
apontamos, é recomendavel que os designers tenham formacgdes especificas no

ambito das investigacOes destes institutos;

As instituicdes de I&D também realizam atividades de Comunicagdao Publica de
Ciéncia e desejam aprimorar as suas relagdes com publicos diversos. Entretanto,
alguns centros de investigacdo sequer possuem gabinetes ou profissionais
especialistas dedicados a comunica¢dao, o que também pode ser interpretado

como oportuno para a atuacdo futura de designers;

A abordagem empirica permitiu o acesso direto a investigadores que partilharam
generosamente as suas experiéncias e conhecimentos, propiciando o
alargamento de nossos dominios sobre o campo da Comunicacdo de Ciéncia,

nomeadamente no contexto das Ciéncias da Vida.

Durante o periodo entre o término da primeira abordagem e os estudos de caso (AHEH e

DMHCL), implementamos ag¢des especificas que visavam introduzir novas perspectivas a

investigacdo. Duas dessas acOes foram particularmente destacadas: a participacdo na

Escola de Startups UPTEC e a demonstracgao realizada durante o Encontro Ciéncia 2019.

A participacdao como professor convidado nas aulas sobre Design na Escola de Startups

UPTEC desempenhou um papel crucial para a nossa aproximacdo ao campo do

empreendedorismo criativo. Afinal, essa experiéncia foi fundamental para recebermos o

convite de participa¢do no programa AHEH, que culminou no desenvolvimento do nosso

primeiro estudo de caso.
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No contexto do Encontro Ciéncia 2019, um evento significativo no campo da Ciéncia e
Tecnologia em Portugal, organizado pela Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia (FCT) em
colaboragdo com a Agéncia Nacional de Cultura Cientifica e Tecnoldgica (Ciéncia Viva) e a
Comissdo Parlamentar de Educacdo e Ciéncia, participamos com a demonstracao
intitulada "O Design ao servico da simplificagdo de candidaturas de financiamento

publico", em parceria com o doutorando Rui Monteiro.

Reconhecendo a relevancia deste evento como um espago de encontro para
investigadores de diversas areas cientificas, que regularmente enfrentam desafios no
acesso ao financiamento de suas investigacbes, aproveitamos a oportunidade para
destacar o papel do Design como ferramenta de comunicacdo e esclarecimento para

otimizar os processos de candidatura a financiamento publico.

Paraisso, conduzimos uma coleta de opinides por meio de uma agao participativa simples
e direta, estruturada em torno de uma Unica questdo: “Como simplificar as candidaturas
a financiamento? Deixe suas sugestOes para tornar mais simples o acesso ao
financiamento para a ciéncia em Portugal”.

Em meio aos estandes apresentando projetos de tecnologia aplicada, como componentes
para satélites e outros dispositivos tecnologicamente avanc¢ados, distribuimos folhetos no
formato A6, impressos em preto, contendo um breve texto explicativo sobre o projeto, a
identificacdo dos autores, um espaco para as respostas e um cédigo QR para acessar o

questionario digital®®.

54 Disponivel em: https://sites.google.com/g.uporto.pt/simplificar-financiamento/. Acedido em 21 de
fevereiro de 2024.
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Figura 45: Demonstragdo "O Design ao servigo da simplificagéo de candidaturas de financiamento publico”, no Gmbito
do evento Encontro Ciéncia 2019. Registros e montagem pelo autor, 2024.

Esta acdo teve como objetivo demonstrar a polivaléncia do Design, especialmente nos
campos da gestao e da investigacdo. Por meio de uma estratégia bem desenhada, que se
destacava por sua simplicidade e instigacdo, conseguimos apresentar o Design como um
campo de investigacdo e estimular os participantes a debaterem sobre um tema sensivel

para os investigadores portugueses: o acesso a financiamentos.

A demonstracgao foi bem recebida pelo publico, incluindo a interacdo com representantes
da Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia (FCT) e do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Ensino Superior. Esta acdo permitiu-nos demonstrar o Design para além dos dominios da
criatividade artistica. Para além desta demonstracdo, também participamos com a
apresentacdo de posters cientificos nas edi¢cdes de 2019, 2021 e 2022 do Encontro com a

Ciéncia e a Tecnologia de Portugal®.

Essas experiéncias indicaram o uso de abordagens interdisciplinares em eventos
académicos como um caminho eficiente para a coleta de dados em campo no sentido a

contribuir para a compreensao holistica da Comunicagao de Ciéncia no Pais. Nesse

% Para visualizar os posters, consultar apéndice B.

161



contexto, buscamos por casos relevantes de abordagens em que o Design contribui para

a integracao interdisciplinar no meio académico, conforme veremos no préximo capitulo.

Capitulo 5 — No terreno da Comunicag¢ao de Ciéncia

A pandemia de COVID-19, apesar das dificuldades impostas, também revelou caminhos
proficuos para a investigacdo. O contexto de infodemia destacou a importancia da
Comunicacao de Ciéncia no debate publico e notabilizou uma categoria de profissionais

dedicados exclusivamente a essa fun¢do: os comunicadores de ciéncia.

Esta identificacdo foi crucial para estabelecer os comunicadores de ciéncia como o grupo
focal mais apropriado para esta investigacao, pois eles representam o elo fundamental

na interlocucdo do conhecimento cientifico entre publicos especializados e leigos.

Consideramos pertinente destacar que a identificacdo, de certa forma tardia, dos
comunicadores de ciéncia como o grupo focal apropriado para esta investigacdo pode
parecer redundante ou paradoxal. Contudo, é importante recordar que, em nossas
primeiras abordagens, ainda acreditdvamos ser adequado trabalhar diretamente com
cientistas em centros de investigacdo, buscando impactar positivamente a comunicagao

cientifica desde a sua origem: a comunicacao cientifica especializada.

Entretanto, ao longo dos debates sobre as incertezas da pandemia, sobre suas medidas
de protecdo e desenvolvimento de medicamentos e terapias para a doenca, muitos
comunicadores de ciéncia ganharam relevancia. Contudo, até entdo, estas vozes ainda
soavam isoladas, movidos por uma componente ativista algo solitaria e, principalmente,

difusas no meio de outras muitas vozes de cientistas de carreira.
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Somente a partir de novembro de 2021, com a identificacdo da Rede de Comunicagao de
Ciéncia e Tecnologia de Portugal (Rede SciComPt), conseguimos compreender os
intrincados parametros que circunscrevem esta area de atuagdo profissional e/ou de
investigacdo. Afinal, relembramos que embora, em esséncia, todo cientista realize
Comunicacgao de Ciéncia, nem todo cientista esta envolvido em Comunicagao Publica de

Ciéncia.

A identificacdo da Rede SciComPt como grupo focal, aliada aos aprendizados das
abordagens preliminares, conferiu maior estrutura e estratégia a esta investigacdo. Nesse
contexto, decidimos realizar um novo estudo de caso com a Rede SciComPt, visando

ampliar nosso conhecimento sobre a Comunicacdo de Ciéncia em Portugal.

Para nos aproximarmos da comunidade da Rede SciComPt e conduzir o estudo de caso,
optamos por oferecer servicos graficos para os eventos da rede, além de realizar oficinas
baseadas em técnicas tradicionais de artes visuais como mecanismo de investigacdo em
campo durante os eventos de divulgacdo cientifica promovidos pela rede ou por

parceiros.

Apoiando-se nesse novo enquadramento contextual e metodoldgico, este capitulo

explora as quatro atividades empiricas que compuseram esta fase da investigacao:

e Estudode caso 3: Rede de Comunicagdo de Ciéncia e Tecnologia de Portugal (Rede

SciComPt);

e Oficina 2: O zine como laboratério de artes graficas e principios editoriais;

e Oficina 3: O diario grafico como memorabilia;
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e Oficina 4: Artes visuais e principios editoriais na produ¢ao de um herbario grafico.

A partir da identificagdo da Rede SciComPt como o grupo focal de maior relevancia ao
escopo desta investigacdo, recorremos as oficinas como mecanismo estratégico para
imersdo no terreno da Comunicacdo de Ciéncia em Portugal, nomeadamente através dos

Congressos SciComPt.

Estas oficinas ndo se propuseram a capacitar os participantes em ferramentas ou
habilidades especificas para a divulgacao cientifica, mas sim servir como uma experiéncia
envolvente e motivadora para promover a literacia visual e o Design no ambito de eventos
de Comunicacdo de Ciéncia. O principal objetivo especifico desta abordagem era
conquistar a confianca dos comunicadores de ciéncia e prospectar as potencialidades

alargadas do Design neste meio.

A oficina "O zine como laboratério de artes graficas e principios editoriais” (Oficina 2), foi
realizada em 11 de maio de 2022, em Ponta Delgada - Acores, no ambito do 102 Congresso

Anual de Comunicacao de Ciéncia SciComPt.

A atividade “O diario grafico como memorabilia” (Oficina 3), foi realizada no periodo de
18 a 20 de julho de 2022, na aldeia histdrica de Castelo Rodrigo, a convite da Plataforma

Ciéncia Aberta, no ambito do projeto Open Science Hub.

A oficina “Artes Visuais e Principios Editoriais na Producdo de um Herbdrio Grafico”
(Oficina 4), foi realizada em 3 de maio de 2023, no Centro de Ciéncia Viva de Bragancga,

no dmbito do 112 Congresso Anual de Comunicacao de Ciéncia SciComPt.

Estas atividades exploratérias foram fundamentais para imergirmos no complexo cendrio
da relacdo entre o Design e a Comunicacdo de Ciéncia e, assim, identificarmos mais

adequadamente as convergéncias e as dificuldades que as envolvem.
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A utilizagao de oficinas de técnicas graficas como mecanismo de imersao em eventos de
Comunicacao de Ciéncia foi de grande valia estratégica para a aproximacao com o publico

de comunicadores cientificos.

5.1. Estudo de caso 3: Rede de comunicagdo de ciéncia e tecnologia de
Portugal (Rede SciComPt)

Durante os periodos mais sensiveis da pandemia de COVID-19, entre os anos de 2020 e
2021, aproveitamos a disponibilidade alargada de ofertas formativas online para
consolidar competéncias de literacia por via empirica. E foi neste contexto que, em uma
das aulas do curso “Jornalismo Cientifico: da pandemia a crise climatica, como melhorar
a cobertura de ciéncia”®, fomos apresentados a Rede de Comunicadores de Ciéncia e

Tecnologia de Portugal, também reconhecida como Rede SciComPt.

Fomos estimulados a participar do “Conversas Com Rede”, sob o tema “Cobertura
mediatica na pandemia e os comunicadores de ciéncia como elos de ligacdo”. Foi neste
contexto que soubemos da atuagdo e relevancia desta rede no ambito da Comunicagao
de Ciéncia em Portugal. Esta identificacdo foi fundamental para circunscrever o grupo
focal mais adequado a esta investigacdo: a Rede SciComPt, nomeadamente os seus

membros, comunicadores de ciéncia.

6 Disponivel em: https://journalismcourses.org/pt-br/course/jornalismo-cientifico-da-pandemia-a-crise-
climatica-como-melhorar-a-cobertura-de-ciencia/. Acedido em 26 de julho de 2023.
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Figura 46: Atividade Conversas Com Rede. Captura de tela pelo autor (2021).

Reconhecemos a comunicacdo como uma componente inerente a pratica cientifica. No
entanto, considerando a complexidade das areas das ciéncias e tecnologias, aliada a
saturacdo comunicacional contemporanea, reconhecemos igualmente o cendrio atual
como extremamente sensivel para a promocao e preservacao da credibilidade na cultura
cientifica. E nesse campo de batalha cultural que atuam os comunicadores cientificos, que

em Portugal estdo predominantemente associados a Rede SciComPt.

Nesta rede, encontram-se representantes de gabinetes de comunicacao dos centros de
investigacdo de todo o Pais, profissionais atuantes nos Centros Ciéncia Viva, jornalistas,
professores e investigadores e demais profissionais que colaboram com a Comunicacao
de Ciéncia e Tecnologia. Apds o percurso empirico anteriormente descrito e analisado, a
Rede SciComPt tornou-se, portanto, o grupo focal para esta investigacdo, reunindo em

uma so6 organizacdo toda a capilaridade social e institucional que lhe dizem respeito.
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5.1.1. A Rede

SCi;c:“o?‘n Pt

REDE DE COMUNICAGAO DE CIENCIA
E TECNOLOGIA DE PORTUGAL

&

Figura 47: Evento de encerramento do 102 Congresso SciComPt. Divulgagéo, 2022.

A Rede SciComPT foi fundada em 18 de novembro de 2014, tendo por objetivos a
promoc¢do da Comunicacdo de Ciéncia em todas as suas vertentes e o incentivo a
intercdmbios entre profissionais e investigadores que envolvam a Comunica¢do de
Ciéncia e Tecnologia. A rede é resultado da iniciativa de comunicadores de ciéncia que
viram a oportunidade de se organizar em associa¢do para servir e aprimorar a prépria

comunidade:

Com membros nas ilhas e de norte a sul do pais, que se dedicam totalmente a
comunicacao de ciéncia ou o fazem como atividade paralela, e incluindo
comunicadores vindos dos gabinetes de comunicacdo, museus de ciéncia,
jornalismo, etc., a SciComPt é representativa de uma comunidade heterogénea,

multidisciplinar e dinamica. (Rede SciComPt, 2021)
Funcionando em rede, a SciComPt busca organizar os comunicadores de ciéncia atuantes

em Portugal para incentivar projetos e parcerias estratégicas que robustecam o setor e,

assim, contribuir para fortalecer a cultura cientifica no Pais. Entre as muitas iniciativas da
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rede, destaca-se a promoc¢do dos encontros anuais de Comunicacao de Ciéncia, o

Congresso Anual de Comunicacdo de Ciéncia SciComPt®”.

Os objetivos identificados da Rede SciComPt sdo:

Promover a Comunicagdo de Ciéncia em todas as suas vertentes;

Incentivar intercambios entre profissionais e/ou investigadores em Comunicagado

de Ciéncia;

Fomentar a participacdo cidada em todas as questdes que envolvam a Ciéncia e a

Tecnologia;

Inventariar e promover o trabalho dos comunicadores de ciéncia em Portugal;

Incentivar cooperacdes e partilhas de conhecimento que promovam crescimento

simbidtico entre as partes;

Construir a identidade do comunicador de ciéncia em Portugal;

Advogar em beneficio da prosperidade da comunidade e da cultura cientificas;

Promover a cultura cientifica como mecanismo de beneficiamento do bem-estar

social e qualidade de vida das sociedades.

57 Sobre os congressos anuais da Rede SciComPt: https://scicom.pt/index.php/congressos/. Acedido em 22
de janeiro de 2024.
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Para alcancar estes objetivos, até este momento, a rede promoveu as seguintes

iniciativas®®:

Congressos SciComPt (12 edigdes);

e Formagdes (trés edigbes): Escrita Criativa, Instrumentos de avaliagdo e Produgdo

de Videos Lowcost;

e Conversas Com Rede: conversas online com especialistas em diversos temas (cinco

edicoes);

e Encontros em rede: discussdo de temas SciCom (trés edicGes);

e Encontros ibéricos (bianual): grupos de discussdo sobre os temas do momento

(cinco edicdes).

Entre as acdes da Rede SciComPt, podemos destacar a promoc¢ao do Congresso Anual de
Comunicacdo de Ciéncia como a atividade mais representativa e abrangente da
Associacdo. Afinal, foi a partir da organizacdo da primeira edicdo deste congresso de
comunicacao de ciéncia, em 2013, que se identificou o cendrio favordvel a criacdo de uma
associacao nacional de comunicadores de ciéncia. Portanto, pode-se dizer que a rede é
resultado do esforco de mobilizacdo para a organizacdo do encontro nacional de

comunicadores de ciéncia.

68 Retirado de: http://scicom.pt/index.php/o-que-fazemos/. Acedido em 19 de novembro de 2023.
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Até a data aconteceram 12 edi¢des do Congresso SciComPt, em nove cidades diferentes,

bem como duas edi¢Ges online (2020 e 2021):

Ano

Local

Tema

2013 | Lisboa A mudanca de fase

2014 | Porto Comunicagao de ciéncia para o desenvolvimento

2015 | Lagos Pensar, Aplicar e Inovar

2016 | Lisboa A ciéncia ndo é so dos cientistas

2017 | Coimbra Objetos de ciéncia

2018 | Fig. de Castelo Rodrigo Ciéncia aberta a sociedade

2019 | Aveiro Comunicacdo de ciéncia e inclusdao

2020 | Online Tema nao especificado

2021 | Online Velhos desafios, novas ameacas: comunicar a

incerteza e combater a desinformacao

2022 | llha de Sao Miguel Para, escuta e age: Refletir no passado para
(Agores) construir o futuro

2023 | Braganga Transformar

2024 | Braga Linguagens e vozes para uma ciéncia acessivel
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Até a 112 edigcdo do Congresso SciComPt, foram apresentados aproximadamente 1200
projetos (Fig. 48), com a participacdo de centenas de autores de diferentes dominios
cientificos (Fig. 49). Os projetos abordam diferentes tépicos, metodologias, estruturas
organizacionais e publicos-alvo: convergem-se no propdsito de promover a cultura e

literacia cientificas.

Total de autores/as e apresentacoes

700

600

500 4586
400 Autores/as
300
200 1186
Apresentac¢des

100

0

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2021 2022 2023
mmmTotal de autores/as  ===Total de apresentacdes

Figura 48: Grdfico demonstrativo do total de autores e projetos apresentados no dmbito dos Congressos SciComPt.
Ana Carvalho, 2023.
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Dominios cientificos
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Figura 49: Grdfico demonstrativo dos diferentes dominios cientificos apresentados no @Gmbito dos Congressos
SciComPt. Ana Carvalho, 2023.

Mesmo que a comunidade da Rede SciComPt seja composta por um grupo
profissionalmente heterogéneo, sublinhamos que a sua maioria é formada por
investigadores cientificos, incluindo aqueles que hoje atuam primordialmente como

comunicadores de ciéncia: muitos sdo egressos da investigacdo cientifica.

Esta caracteristica predominante do perfil do comunicador de ciéncia em Portugal, que
tem a sua maioria formada por cientistas investigadores, difere de perfis como o do Brasil,
por exemplo. Entre os brasileiros, o perfil predominante do comunicador de ciéncia é

formado por jornalistas especializados em cobrir topicos cientificos.
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Nossa rede presta apoio e consultoria a projetos

e iniciativas nas dreas de ciéncia, pesquisa,

jornalismo e comunicagao.

RedeComCiénciG

Figura 50: Detalhe do website da RedeComCiéncia. Captura de tela pelo autor (2023).

A rede semelhante & Rede SciComPt no Brasil é a RedeComCiéncia®®, que se apresenta
como “a maior comunidade de profissionais de jornalismo de ciéncia e divulgacao
cientifica no Brasil” (Fig. 50). Nao identificamos eventos semelhantes aos Congressos
SciComPt no Brasil ou em outros paises luséfonos, que formam o espectro alargado de

territdérios no escopo referencial desta investigagao.

Contudo, desde as edicdes online no periodo de restricdes da pandemia (2020 e 2021), a
participagdo de comunicadores de ciéncia brasileiros e das nagdes africanas de lingua
portuguesa nos eventos da Rede SciComPt tem aumentado, com destaque para o painel
“Comunicacdo de ciéncia nos paises africanos de lingua portuguesa”, que aconteceu no
dia 5 de maio de 2023, no ambito do 112 Congresso SciComPt, que contou com a

participacao de painelistas de Cabo Verde, Mogambique e S3o Tomé e Principe.

69 Retirado de: https://www.redecomciencia.org/. Acedido em 11 de novembro de 2023.
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Esta caracteristica mediadora da Rede SciComPt aponta para um cendrio de crescimento
com potencial de servir como agregador de redes de comunicadores de ciéncia entre as
nagdes luséfonas, visto que a presenga de representantes estrangeiros é cada vez maior
nos congressos e eventos promovidos pela rede portuguesa. Este apontamento é
corroborado com as expectativas da nova gestdao da rede, que iniciou seu triénio de
atuacdo no segundo semestre de 2023, almejando ampliar a presenca e influéncia da
associacdo e da Comunicacdo de Ciéncia, tanto em territério nacional, quanto

internacional.

De acordo com a atual diregcdo da Rede, os principais desejos para o futuro da associa¢ao
sdo “crescer, financiar e capacitar”, pois reconhecem que, mesmo com o crescimento do
reconhecimento do papel da Comunicagado de Ciéncia mundo afora, é preciso ampliar e
robustecer a presenca da Rede e do reconhecimento dos profissionais da Comunicacao
de Ciéncia no Pais. Para tanto, sdao necessarios recursos e meios para que seja possivel

alcancar estes objetivos.

A comunidade da Rede SciComPt demonstra resiliéncia e vontade para o alargamento de
sua presenca, incluindo o reconhecimento dos beneficios de cooperacbes estratégicas

com outras areas criativas, como é o caso do Design.

No contexto desta investigacdo, estudar a Rede ScicomPt serviu para apresentar a
situacdo do panorama nacional da Comunica¢ao de Ciéncia: quem sdao e como atuam os
individuos e instituicdes que compdem este campo em Portugal. Afinal, por ndo existir
uma carreira de comunicador de ciéncia formalmente estabelecida, trata-se de uma
categoria formada por um publico heterogéneo em que se encontram professores de
diferentes ciclos e tipologias, investigadores cientificos, profissionais de nivel superior e
técnico, jornalistas, comunicadores autébnomos, designers e demais profissionais

criativos, influenciadores e muitos outros colaboradores que contribuem com a
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Comunicacao de Ciéncia no Pais. A seguir, explicaremos os caminhos que percorremos

para nos aproximar da comunidade da Rede SciComPt.

5.1.2. Aproximacdo e investigagao-acao

Apds a participacdo na atividade Conversas Com Rede, em novembro de 2021,
submetemos um pedido de subscricao a Rede SciComPt, em que apontamos o interesse
em colaborar na qualidade de designer e investigador. Este pedido foi aceite, e em
dezembro de 2021 fomos convidados a colaborar com a organizacdo do 102 Congresso
SciComPt, que ocorreria em maio de 2022 nos Agores, na llha de Sao Miguel, nas cidades

de Ponta Delgada e Lagoa.

A iniciativa em nos disponibilizarmos a colaborar como designer foi eficaz na conquista
da atencdo de representantes dos érgaos sociais da Rede SciComPt. Fomos convidados
por Vera Novais, entdao presidente da Associacao, e Pedro Garcia, divulgador de cultura
cientifica no Observatdrio Astrondmico de Santana - Acores (OASA)’° e ent3o responsavel
pelas pecas de comunicacdo da Rede, para participar na confec¢ao de parte das pecgas
graficas do congresso anual de 2022, nomeadamente para o desenvolvimento do livro de

resumaos.

Enquanto desenvolviamos as pecas graficas solicitadas, aproveitdvamos para conhecer os
integrantes da Rede e sobre as atividades que esta promove. Com o alargamento da
compreensao sobre o Congresso, nos propusemos a realizar uma oficina no evento,

através de uma abordagem artistica, com énfase no trabalho pratico de técnicas

70 Sobre o Centro de Ciéncia OASA: http://oasa.centrosciencia.azores.gov.pt/oasa. Acedido em 06 de
janeiro de 2024.
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tradicionais de artes graficas. Assim, conseguiriamos aproveitar o Congresso para
recolher e analisar informacdes sobre a Rede de forma ativa no terreno. Concretamente,
submetemos o projeto da atividade experimental, a oficina “O zine como laboratério de
artes graficas e principios editoriais”, a qual, no capitulo 5.2., descreveremos e

analisaremos em detalhe.

Para além da oficina ser aceite, as pecas graficas que desenvolvemos foram também bem
recebidas e serviram para nos aproximar da comunidade da Rede, o que foi confirmado
pela repeticdo do pedido de colaboracdo na edicdo do evento seguinte (2023) e reforcado
através do estabelecimento da parceria de colaboragdo entre a Rede SciComPt e o IESB

para o redesenho da identidade visual da Rede em 2024 (capitulo 6).

Relativamente a nossa participacdo como designer dentro da Rede, nomeadamente
sobre a demanda do desenvolvimento do livro de resumos na primeira iniciativa na qual
participamos, o Congresso SciComPt 2022, confirmou-se que a colaboragao foi positiva

para esta investigacdo e para a Rede.

s

s oem Pt
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Figura 51: Detalhe do Livro de Resumos e participantes do Congresso SciComPt 2022 a lerem a publicagdo. Fotos e
montagem pelo autor, 2022.
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A comissdo organizadora considerou positiva a participa¢do de designers graficos durante
a organizacdo do evento. Apontaram para a melhoria da qualidade do livro impresso e

dos feedbacks dos participantes sobre as pecas graficas.

A publicacdo, para além de conter os resumos das apresentacdes, contou com um
cronograma de atividades em formato de linha do tempo, os destaques dos programas,
mapas do evento e um espaco para notas (Fig. 52), sem nenhum 6nus acrescido, como

aumento de valores de produgao ou contratempos logisticos.

Figura 52: Detalhes das pdginas internas da publica¢do produzida para o Congresso SciComPt 2022.

Desta forma, com o éxito do projeto grafico da publicacdo e o aceite da oficina, nossa
imersdo entre os participantes do Congresso Anual de Comunicacdo de Ciéncia de 2022
foi frutifera. O envolvimento ativo no Congresso, através do desenvolvimento de pecas
graficas, realizacdo de oficina de artes visuais e como participante membro da Rede, foi
fundamental para acelerar o aprendizado acrescido e expandido das especificidades da

Comunicacgao de Ciéncia em Portugal.
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Figura 53: Debate O potencial do mundo visual na comunicagdo de ciéncia. Divulgagdo Rede SciComPt. Retirado de:
https.//www.flickr.com/photos/195698012@N03/albums/72177720299213843/. Acedido em 11 de janeiro de 2024.

Entre as sessdes do congresso que apontamos como expressivas a esta investigagao,
destacamos o debate “O potencial do mundo visual na Comunica¢do de Ciéncia”, que
aconteceu no dia 12 de maio, no auditério do Centro Ciéncia Viva Expolab, com a

participacdo dos painelistas André Caetano, Diana Marques, Gil Costa e Joana Carvalho.

O debate explorou o contexto atual onde as imagens ocupam lugar de destaque na
Comunicacao de Ciéncia e tentou responder a duvidas comuns sobre a relagdo entre os
profissionais de visualizacdo cientifica e investigadores. Com diferentes backgrounds, os
participantes relataram suas experiéncias e debateram as especificidades de se trabalhar
com imagem na Comunicacdo de Ciéncia. Os relatos foram clarificadores na diferenciacado

entre a atuacao de ilustradores especialistas e generalistas.
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Os ilustradores especialistas costumam ser egressos da investigagao, como s3ao 0s casos
de Diana Marques’, Gil Costa’? e Joana Carvalho’3, que sdo bidlogos que se
especializaram em ilustrag¢do e narrativa visual aplicada a Comunicagao de Ciéncia. Dentro
de seus dominios de especializagdo cientifica, estes atuam tanto em comunicacdes
direcionadas a publicos especializados (eventos e publicagdes cientificas), quanto em

comunicagdes para publicos ndo especializados.

Do outro lado, temos os ilustradores generalistas que atuam na promogao da ciéncia em
sentido expandido, abrangendo diversos temas cientificos e orientado a publicos

diversos, incluindo os leigos, como é o caso do painelista André Caetano’*.

Em termos de resultados estratégicos, até ao momento, o ingresso na Rede e a

participacdo ativa nas atividades da Associacao nos permitiu a realizagdo de:

e Trés oficinas: O zine como laboratdrio de artes gréficas e principios editoriais, no
ambito do Congresso SciComPt 2022; O diario grafico como memorabilia, no
ambito do evento final do projeto Open Science Hub; e Artes Visuais e Principios
Editoriais na Producdo de um Herbario Grafico, no contexto do Congresso

SciComPt 2023;

e Conversas com trabalhadores de gabinetes de comunicacdo de centros de

investigacao;

71 portefélio de Diana Marques: https://dianamarques.com. Acedido em 12 de janeiro de 2024.

72 portefélio de Gil Costa: https://www.gilcosta.com. Acedido em 12 de janeiro de 2024.

73 portefélio de Joana Carvalho: https://joanaccarvalho.com. Acedido em 12 de janeiro de 2024.

74 Portefdlio de André Caetano: https://andrecaetano.com. Acedido em 12 de janeiro de 2024.
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e Conversas com profissionais de Centros Ciéncia Viva;

e Aproximagdao com profissionais criativos que atuam na divulgagao cientifica;

e Realizagdao de colaboragdo experimental internacional entre o Curso de Design
Grafico do Centro universitario IESB (Brasilia/Brasil) e a Associagdo SciComPt, que

resultou no redesenho da identidade visual da Rede SciComPt;

e Integracao no Grupo de Trabalho da Rede Artes, Design e Multimédia (ADM) no

ambito da Comunicagao de Ciéncia e Tecnologia em Portugal.

Entre os resultados apontados acima, destacaremos pormenorizadamente as oficinas e a
colaboragdo experimental ao longo da tese, mas o conjunto de contributos advindos da
associacdo serve para apontarmos a elevada relevancia da identificacdo da Rede
SciComPt para o enriquecimento desta investigacdo, do ponto de vista do Design, no

ambito da Comunicacdo de Ciéncia em Portugal.

5.2. Oficina 2: O zine como laboratdrio de artes grdficas e principios
editoriais

Nesta se¢do abordaremos a oficina “O zine como laboratério de artes graficas e principios
editoriais”, que teve lugar a 11 de maio de 2022, em Ponta Delgada, Acores, realizada no

ambito do 102 Congresso Anual de Comunicag¢do de Ciéncia SciComPt.

Aproveitando-se de um evento promovido pela Rede SciComPt, esta oficina buscou

conquistar a confianca dos comunicadores de ciéncia através de uma experiéncia

180



envolvente e motivadora, com o objetivo de criar oportunidades para se discutir o papel

da literacia visual e do Design na Comunicagao de Ciéncia.

Em sentido pratico, a atividade buscou analisar os beneficios da revisitacdo as técnicas
tradicionais das artes graficas como mecanismo de fortalecimento da literacia visual e

gatilho criativo no ambito da Comunicac¢ao de Ciéncia.

Por meio da produgdo de zines, autopublica¢cdes independentes e de circulagao restrita,
exploramos parametros formais e da prdtica da impressdo grafica com o intuito de
provocar reflexdes criticas sobre os diferentes modos de se produzir e reproduzir

imagens, nomeadamente em um contexto de protagonismo das ferramentas digitais.

Contextualmente, a oficina foi estruturada a partir do mote do congresso “Para, escuta e
age: refletir no passado para construir o futuro” e epistemologicamente sustentada em
um dos campos de estudos dos midia, a Arqueologia dos Midia, que é uma “forma de
investigar novas culturas de midia por meio de insights de novas midias do passado,
muitas vezes com énfase no esquecido, no peculiar, nos aparatos, praticas e invenc¢des
ndo ébvios” (Parikka, 2012, p. 5, traducdo do autor). Trabalhamos a pratica da producao
editorial impressa como forma a provocar os participantes a exercitar novas abordagens

de comunicagdo a partir de um suporte nao digital: o zine impresso.

Por ser um suporte de expressdao notadamente reconhecido como simbolo histérico de
culturas Do it yourself (DIY), e por desempenhar "um papel fundamental na evolucao geral
da midia e, mais especificamente, das formas culturais marginalizadas" (Lara, 1976),
nomeadamente no dmbito dos midia impressos, associado a simplicidade e rapidez de

seus processos, identificamos o zine como um suporte adequado ao experimento.
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5.2.1. O formato

Por estar inserido no contexto do 102 Congresso SciComPt, o experimento atendeu o
formato de oficina proposto pelo comité organizador: sessdo Unica de trés horas. A
atividade foi presencial, pratica, conduzida em lingua portuguesa pelos formadores Najla
Leroy’® e Santiago Mourdo. A oficina aconteceu na Biblioteca Publica e Arquivo Regional
de Ponta Delgada (Fig. 54), tendo registado 15 participantes inscritos. A divulgacao da
oficina ficou a cargo do comité organizador do congresso e a inscricdo era voluntaria e

aberta a toda a audiéncia do congresso.

Para a avaliacdo, foi realizada uma conversa informal coletiva findo o evento e,
posteriormente, entrevistas informais com trés participantes e com o comité organizador
do congresso. Na fase de avaliacdo, o objetivo era aferir a percep¢do do grupo focal de

comunicadores de ciéncia quanto a relevancia de se aprimorar as competéncias visuais e

75 Artista pldstica e investigadora especialista em técnicas de impressdo e cadernos de artista, associada ao
i2ADS Instituto de Investigacdo em Arte, Design e Sociedade.
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criativas para a prdtica da Comunicagcdo de Ciéncia, nomeadamente a partir da

experiéncia da oficina.

Figura 54: Oficina “O zine como laboratdrio de artes grdficas e principios editoriais”. Evandro Renan, 2022.

Para demonstrar que a criatividade pode ser estimulada através da pratica artistica, em
gque os gestos e a materialidade dos processos tradicionais apontam para novas
possibilidades de resultados, a atividade foi um laboratdrio experimental introdutério de

artes graficas e principios editoriais, dividida em duas partes principais:

e Parte 1: Técnicas de impressao;

e Parte 2: Principios editoriais.

Na parte 1 (Fig. 55), trabalhamos as seguintes técnicas de impressao: carimbo, stencil e

monotipia em gelatina. Na parte 2, trabalhamos a elaborac¢ao do conteldo da publicacao,

impressdo/cdpias, montagem e encadernacdo/costura. O contetido foi majoritariamente

183



visual, combinando as produgdes da parte 1 com acréscimos de intervencao livre, como

colagens ou interferéncias diretas sobre as matrizes de cada pagina dupla.

Tabela 4: Estrutura da oficina O zine como laboratdrio de artes grdficas e principios editoriais

Tempo total: 3 horas - de 14 as 17h

15 min.

75 min.

75 min.

15 min.

Apresentacao

Técnicas de Impressao

Principios editoriais

Conversa

Como resultado das praticas realizadas na oficina, foi produzida uma colecdo de um zine

coletivo de 20 paginas, com tiragem de 20 cépias (as copias foram distribuidas entre os

participantes e a organizacdo). Todos os materiais foram disponibilizados pela

organizacdo do congresso. Para os carimbos e stencils, os formadores disponibilizaram

matrizes prontas e estimularam os participantes a construirem novas matrizes a partir

dos materiais disponiveis.
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Figura 55: Registro da demonstragdo sobre técnicas de impresséo. Evandro Renan, 2022.

A oficina ofereceu a oportunidade para que os participantes explorassem os fundamentos
das artes graficas de forma a contribuir para a melhor compreensao das potencialidades

dos recursos impressos, seja a partir de uma matriz analdgica ou digital.

Durante a parte 1 da oficina, os participantes experimentaram técnicas de impressdao com
stencil, carimbos, monotipia e fotocépia. Mesmo que em um tempo curto, incentivamos
a experimentacdo das impressdes de forma livre, com a exploracdo de diversas cores,
sobreposicdes de diferentes técnicas e/ou cores, com a énfase no aprendizado através da

pratica de se fazer imagens.
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Figura 56: Edi¢do e montagem dos zines. Evandro Renan, 2022.

A parte 2 (Fig. 56) foi dedicada aos principios editoriais e a producdo dos zines. A partir
dos resultados das impressdes obtidas na parte 1, os participantes foram orientados a
conceituar coletivamente uma publicacdo majoritariamente visual - com énfase em
composicOes visuais - a partir do lema do congresso “Pdra, escuta e age: refletir no

passado para construir o futuro”.

Figura 57: Exemplos de matrizes originais do zine coletivo. Evandro Renan, 2022

Posteriormente, os participantes foram estimulados a organizar e produzir as paginas da
publicacao (Fig. 57), em trabalho individual ou coletivo. A partir da matriz produzida e
organizada coletivamente, foram realizadas as fotocdpias dos 20 zines que compuseram
a colecdo, e em sequéncia os participantes montaram e finalizaram as publicac¢des (linha

de produgao para a ordenagdo das paginas de cada uma das publicagdes, inclusdo das
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capas e costura dos zines). Por fim, foi realizada a conversa coletiva sobre o processo e os

resultados da oficina.

Figura 58: Participantes com os zines produzidos em sala. Evandro Renan, 2022.

5.2.2. O enquadramento

O zine, por sua origem em movimentos amadores, contra-culturais e independentes,
pode ser considerado um suporte de comunicacdo reconhecido pela liberdade criativa e
de producao sem exigéncia de refinamentos técnicos. Desta forma, pode-se apontar para
0 zine como um suporte relevante para se experimentar os principios graficos e editoriais

de forma simples e rapida.

A principal caracteristica de design dos zines é a elaboracdo de matrizes gréficas que
posteriormente serdo reproduzidas, geralmente em mdquinas fotocopiadoras. Em
oposicdo as plataformas digitais de comunicacdo, os zines ndo possuem layouts pré-
determinados, como limite de caracteres, dimensdes, selecdo tipografica, paginacdes e
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cores pré-estabelecidas. Portanto, os zines servem como laboratdérios de exploragdo de

comunicagao e expressao criativa em suporte impresso.

A capacidade de desenvolver matrizes com o objetivo de publicar conteddos informativos
foi a base de diversas revolug¢des tecnoldgicas dos midia que remontam desde a prensa
de Gutemberg, por volta do ano de 1450; perpassando pelos panfletos com as teses de
Martinho Lutero, em 1517; o mimedgrafo de Thomas Edison, em 1880; e, diretamente
inserida no contexto desta proposta de oficina, com as revoluciondrias fotocopiadoras

automaticas, introduzidas comercialmente na década de 1960.

Contudo, com a utilizacdo dos computadores modernos e softwares de editoragdo
grafica, apontamos para a tendéncia de distanciamento entre a criacdo das pecas graficas
e seus processos reprodutivos. Essa mudanca de ambiente de criagdo visual, do ambiente
material para o digital, impactou no modo de criar as pecas graficas, em que o dominio
técnico de impressao e dos processos reprodutivos ndo sao mandatérios para se criar

layouts e comunicac¢ées que posteriormente serdo reproduzidos.

No campo cromatico, por exemplo, ndo é mais necessario saber combinar cores para
encontrar a tonalidade expectada, bem como ndo é necessario saber a sequéncia mais
adequada na hora de se imprimir uma peca em policromia. A criagdao dissociou-se da
materialidade das pecas impressas, permitindo que designers e comunicadores se

concentrem apenas na composi¢do de suas pecas de comunicagao.

Esse distanciamento entre os processos de criar e reproduzir as pecas graficas impacta na
compreensdo expandida das potencialidades dos midia impressos, reduzindo a
assimilacdo das capacidades destas tecnologias e suportes (as qualidades dos diferentes
papéis e a relacdo entre tintas e solventes, por exemplo) e a complexa gestdo entre o
controle técnico e os resultados inesperados inerentes ao uso de materiais no mundo

natural (Carrilho et al., 2019).
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Este enquadramento busca apontar para a qualidade intuitiva do processo criativo
(Ostrower, 2014), em que a pratica dos processos artesanais das artes graficas podem
servir de mecanismo criativo. Foi neste contexto que o experimento buscou demonstrar
a um publico de comunicadores de ciéncia como a materialidade do suporte e o
aprendizado através da prdtica artesanal das artes graficas podem trazer resultados

distintos daqueles produzidos através de dispositivos digitais.

5.2.3. Resultados

Em conversa coletiva apds o término da producdo dos zines, os participantes
demonstraram entusiasmo com os resultados e o interesse em trabalhar mais com as
técnicas tradicionais de artes graficas como processo de gatilho criativo. Também
expuseram que através da experimentacdo de técnicas tradicionais de artes graficas,
puderam observar os processos de mimetismo presentes em softwares de edicdo de
imagens digitais: ferramentas que simulam as técnicas tradicionais (criar padrées de

estampas com os carimbos; inverter imagens e criar mascaras, por exemplo).

Consideramos relevante apontar para o fato de os participantes que alegadamente se
identificaram com pouca habilidade no uso de técnicas manuais, foram os que, em nossa
observagao, demonstraram mais entusiasmo ao fim da atividade. Este dado qualitativo
demonstra boa capacidade da oficina em servir como atividade de iniciagao a praticas em
artes graficas e técnicas tradicionais com publicos ndao especializados artisticamente,

apontando para uma boa capacidade de inclusividade do modelo.

Os participantes apontaram positivamente para a desmistificacdo do livro/caderno ser
um suporte demorado e complicado de se produzir e trabalhar (aqui nos salvaguardamos

qgue a oficina trabalhou com processos simples de encadernacdo, com amarragdo
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costurada de 3 pontos/furos). Todos os participantes disseram-se surpresos por terem
conseguido produzir uma colecdo de zines em apenas trés horas. Outro ponto relevante
apontado na conversa coletiva foi a priorizagao de narrativas visuais para o conteudo dos

zines, que contribuiu para a experimentacao criativa durante a oficina.

Aqui é importante reforcar que o principal objetivo desta oficina era conquistar a
confianga dos comunicadores de ciéncia no ambito do congresso. A atividade nao se
propunha em servir como uma formacgado aplicada a Comunicagao de Ciéncia, mas sim ser
uma experiéncia envolvente e motivadora para promover conversas sobre a literacia

visual e o Design no ambito de um evento de Comunicac¢do de Ciéncia.

Para além da conversa coletiva, realizamos duas entrevistas informais com trés
participantes da oficina; assim como realizamos uma reunidao com o comité organizador
do congresso (6rgdos sociais da Rede SciComPt) para identificar os possiveis impactos da

atividade no contexto do congresso.

No ambito das entrevistas, entrevistamos uma dupla de comunicadores de ciéncia (um
designer e uma professora) que atuam juntos em um centro de ciéncias, e uma

representante de gabinete de comunicacdo em instituto de investigacao.

Os participantes Luiz Domanosky e Ana Colibri sdo comunicadores de ciéncia no
Observatério do Mar dos Acores (OMA)’®, na llha do Faial, Acores. Para eles, a oficina
serviu para reforcarem a conviccdo de que Comunicacdo de Ciéncia, Artes e Design
precisam se aproximar cada vez mais, pois se potencializam. Para Luiz, que é designer e
ilustrador, a criatividade é uma das forcas do servico educativo da Fabrica da Baleia, onde

desenvolve material didatico, jogos, pecas de comunicac¢do e brindes.

76 Mais informacdes em: https://oma.pt/index.php. Acedido em 4 de janeiro de 2024.
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Para Luisa Carreira, do Laboratério de Comunica¢do em Saude da Faculdade de Medicina
da Universidade de Coimbra, a participacdo nesta oficina foi muito importante, ja que lhe
permitiu pensar em formas criativas de promover o conhecimento cientifico que vao além

da producdo de conteldos online e/ou apenas destinados as redes sociais.

As duas entrevistas/conversas informais com os trés participantes, apontaram como
relevante a experimentacdo de atividades artisticas com o propdsito de ampliar os
vocabularios estéticos e técnicos dentro da Comunica¢dao de Ciéncia, bem como para
diversificar as abordagens comunicacionais que estdo demasiadamente orientadas aos
meios digitais. Consideram relevante o aprendizado de técnicas tradicionais em artes
visuais para o fortalecimento da consciéncia critica sobre a comunicacdo por, e com

suporte de, imagens.

Em reunido com representantes dos érgdos sociais da Rede SciComPt, na semana
seguinte ao evento, recebemos feedback positivo sobre o impacto da oficina no
congresso. Consideraram positiva a oficina com viés artistico que, embora ndo ofertasse
ferramentas e/ou solucdes especificamente aplicadas a Comunicacdo de Ciéncia, foram
relevantes para reforcar a aproximacdo de adareas criativas complementares a

comunicacao cientifica.

Um fator que pode ter contribuido para a avaliacdo positiva dos participantes é a
caracteristica da oficina priorizar o processo e nao a performance. O importante era a
experimentacgao, o fazer, e ndo a habilidade na produgdo dos zines em si. O foco da oficina
estava na experimentacdo e interacdao entre os participantes, e esses objetivos foram

alcancados, pois todos participaram com curiosidade e entusiasmo.

Aqui é importante reforcar que o principal objetivo desta oficina era conquistar a
confianca dos comunicadores de ciéncia no ambito do congresso. A atividade ndo se

propunha em servir como uma formacao aplicada a Comunicac¢ao de Ciéncia.
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A utilizagdo da oficina demonstrou éxito em servir como mecanismo de envolvimento
com os comunicadores de ciéncia no dambito do Congresso SciComPt, facilitando a
investigacdo através de conversas sobre a relagao e as potencialidades alargadas entre o

Design e a Comunicacdo de Ciéncia.

O modelo de oficina de artes visuais baseada em técnicas tradicionais de artes graficas foi
bem recebido pelo publico do evento, demonstrando potencial positivo para replicacao

em outros eventos semelhantes.

Este experimento foi detalhadamente analisado e publicado em artigo intitulado
“Creative strategies for the communication of science in a context of digital hegemony:
experiencing hands-on visual arts techniques” (Alvelos et al., 2022), apresentado no

ECADE2022: The European Conference on Arts, Design & Education.

5.3. Oficina 3: O didrio grdfico como memorabilia

Nesta sec¢do, abordamos a oficina “O didrio grafico como memorabilia’””, realizada entre
18 e 20 de julho de 2022, na aldeia histérica de Castelo Rodrigo, a convite da Plataforma
Ciéncia Aberta’® (PCA), no evento final do projeto Open Science Hub (OSHub). O evento

reuniu todos os parceiros, professores e convidados do projeto, para consolidar os

77 Memorabilia: Conjunto de coisas ou acontecimentos memoraveis; repositério de memdrias. Retirado de:
https://dicionario.priberam.org/memorabilia. Acedido em 13 de setembro de 2023.

78 A Plataforma de Ciéncia Aberta é um Centro Ciéncia Viva de inovac¢3o social do Municipio de Figueira de
Castelo Rodrigo e é o primeiro centro da rede internacional Open Science Hub, em parceria com a
Universidade de Leiden (Paises Baixos).
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resultados, partilhar as melhores praticas e discutir a sustentabilidade e o legado dos

projetos OSHub locais.

Arede OSHub’® reline parceiros europeus que promovem o uso da ciéncia, da criatividade
e da inovacdao como ferramentas para as escolas e stakeholders locais utilizarem para a

superacdo dos desafios existentes em suas proprias comunidades.

A rede é composta por nove parceiros, de nove estados-membros europeus (Austria,
Franca, Grécia, Holanda, Irlanda, Itdlia, Portugal, Republica Checa e Suica), e relne
entidades das seguintes tipologias: universidades, empresas, organizagdes nao-

governamentais e autoridades locais.

O projeto OSHub foi financiado pelo Programa Horizon 2020 (H2020) da Unido Europeia.
O OSHub em Portugal é a Plataforma de Escola Aberta (PEA), parceria entre o
Agrupamento de Escolas de Figueira de Castelo Rodrigo e a PCA, que promove ciéncia
cidad3® e desenvolve projetos centrados em desafios localmente relevantes, como por

exemplo a poluicao do rio Douro ou a iliteracia digital.

79 Para mais informacdes: https://www.plataforma.edu.pt/oshub-network. Acedido em 15 de setembro de
2023.

8 De acordo com a Rede Portuguesa de Ciéncia Cidad3, consiste no envolvimento dos cidaddos em
atividades de investigacdo cientifica, para as quais contribuem ativamente com o seu esforgo intelectual,
com o seu conhecimento, ou com as suas ferramentas e recursos. https://www.cienciacidada.pt/. Acedido
em 15 de setembro de 2023.
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Figura 59: Anuncio do evento final do projeto OSHub. Retirado de: https.//www.plataforma.edu.pt/oshub-network

Fomos convidados pela coordenacdo da PCA para realizar uma atividade andloga ao
workshop "O zine como laboratdério de artes graficas e principios editoriais", realizado
anteriormente no Congresso Anual SciComPt 2022 (subcapitulo 5.2.). A proposta era a de
promover uma atividade criativa, hands-on, que servisse para dinamizar a relacdo entre

os parceiros e convidados do evento final do Projeto OSHub.

O briefing para o desenvolvimento da atividade replicava em parte substancial o anterior
briefing do Congresso SciComPt, informando que a intengdao era estimular os
participantes a “por a mao na massa” e a tentarem arranjar formas de se expressar para
além daquelas que estao habituados e servir como instrumento de reflexao do préprio

evento.
Outro objetivo previsto era o de contribuir para a construcdo de um ambiente

descontraido ao evento final OSHub, pois, para além de servir para apresentar os

resultados dos projetos, o encontro também era uma celebracdo pelo encerramento
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bem-sucedido do programa OSHub, nomeadamente apds o periodo mais sensivel de

incertezas gerado pela pandemia de COVID-19.

No ambito da presente investigacdao, o convite foi uma oportunidade para replicar a
utilizacdo de oficina de artes graficas como método investigativo em Design também em
eventos de investigacdo com formatos complexos, que envolve participantes de
diferentes origens nacionais, areas profissionais, dominios cientificos e setores da
sociedade. Buscavamos compreender se uma atividade de artes graficas hands-on,

serviria para estimular o interesse pela literacia visual entre os participantes.

5.3.1. O formato

A atividade deveria ser realizada em trés sessdes, distribuidas em dois dias de evento,
com a previsdo de 40 participantes de diferentes nacionalidades e proveniéncias

(professores, investigadores, empresarios e trabalhadores autbnomos).

Tendo em vista o contexto do briefing proposto, e considerando a oficina de zines da
SciComPt 2022 como referéncia, desenhamos uma atividade de construcdo de didrios
graficos para servir como memorabilia do préprio evento. Com o propésito adicional de
servir como mecanismo agregador entre as partes que compunham o publico (membros
dos projetos OSHub e convidados externos), incluimos uma atividade coletiva na ultima
sessdo. Esta Ultima sessdao demandava a produgdo de um zine coletivo relacionando os

tépicos “Comunicacdo de Ciéncia” e o “territério de Castelo Rodrigo”.

195



Tabela 5:Estrutura da oficina “O didrio grdfico como memorabilia”

Sessao 1

Sessao 2

Sessao 3

Apresentacdo do projeto
e distribuicdo dos

materiais

Montagem dos cadernos
(memorabilia/diérios

graficos)

Desafio final (em grupos):
Zines relacionando
Comunicacao de Ciéncia
com o territério de Castelo

Rodrigo

Frotagem: explicacdo e

testes

Orientagdo para colagens

Apresentacdes dos zines

Saida de campo para Explicagdo para a Encerramento
frotagens e orientacdo continuidade da atividade
para recolha de memorias

Memorabilia Zine

Partindo-se do pressuposto de o caderno servir como um medium, a oficina explorou este

suporte de duas formas distintas:

1. Memorabilia como territério de expressao individual através de um repositério de

memodrias construido ao longo do evento;

2. Zine como ferramenta e veiculo de comunicacgdo coletiva.
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Observamos que a oficina serviu adicionalmente como um mecanismo ludico para
integrar e fomentar um comportamento criativo entre os participantes ao longo do

evento, em meio as apresentacgdes, demonstracdes e debates.

No ambito desta investigacdo, a oportunidade foi fundamental para testar a hipotese de
uma atividade baseada em comunicagdo visual e na prdtica de artes graficas
convencionais servir para mediar e dinamizar a integracdo entre audiéncias
heterogéneas, abrangendo, em particular, dinamicas entre representantes de

comunidades cientificas e demais setores da sociedade.

5.3.2. A implementagao da atividade

A oficina “O didrio grafico como memorabilia” foi a primeira atividade do Evento Final

OSHub, servindo, também, como dinamica “quebra-gelo” entre os participantes.

n = . T
e g ;,,'
= |

Figura 60: Abertura da sessdo 1 da oficina “O didrio grdfico como memorabilia”. Divulgagdo, 2022.
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No inicio da sessao 1 (Fig. 60), apresentamos a atividade e seus obijetivos,
disponibilizamos os materiais (papéis, lapis, canetas, tesouras, x-actos, colas, fitas-cola,
tintas, crayons, agulhas e fios) e demonstramos a técnica da frotagem?®! (Fig. 61). Apds a
demonstracdo, solicitamos aos participantes que percorressem a aldeia histérica de
Castelo Rodrigo e registrassem o territério através desta técnica. O objetivo era produzir
imagens que servissem de memoaria do territorio e que posteriormente seriam utilizadas

para a construcao dos cadernos graficos, que seriam as bases para as memorabilias.

Figura 61: Exemplos da técnica de frotagem. Bdrbara Ruas, 2022.

No final da sessao, lancamos a proposta de continuarem a coleta de frotagens e vestigios
gue remetessem ao evento, ou a aldeia histdrica, para que servissem de meméria grafica

em seus cadernos.

A sessao 2 foi dedicada a producdo dos cadernos: organizagao e composi¢ao das paginas
(paginas em branco e pdaginas com frotagens), producdo da capa e costura. Apds o
cumprimento da produc¢ado dos cadernos individuais, os participantes foram orientados a

continuar com o preenchimento dos cadernos ao longo das atividades, transformando-os

81 Frotagem: Técnica artistica em que uma ferramenta de desenho é friccionada sobre um objeto ou
superficie irregular que estd por baixo do papel ou de outro suporte, de modo a reproduzir graficamente
esta textura. https://dicionario.priberam.org/frotagem. Acedido em 13 de setembro de 2023.
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em memorabilia. O preenchimento dos conteuldos era livre: textos, desenhos, frotagens

e/ou colagens.

Figura 62: Exemplos de trabalhos durante a sessdo 2. Santiago Mourdo, 2022.

Esta sessdo aconteceu ao fim do primeiro dia do evento e ficou dedicada a produc¢do dos
cadernos e orientacdo para a continuidade na recolha de memodrias, de forma livre e

auténoma aos participantes.

A sessdo 3 foi direcionada a um desafio especifico: produzir um zine coletivo, utilizando
exclusivamente os recursos tradicionais trabalhados nas duas sessdes anteriores: textos,
desenhos, frotagens e colagens. Conceitualmente a publicacdo deveria comunicar a
relacdo entre a Comunicacdo de Ciéncia e o territério da aldeia histérica de Castelo

Rodrigo.

O prazo para a realiza¢do do desafio era de duas horas e 30 minutos, devendo as equipas
conter membros dos projetos OSHub e convidados externos. As definicGes técnicas,
conceituais e estéticas eram de livre escolha das equipas. Apés o término do desafio, um
representante de cada equipa deveria apresentar o resultado em cinco minutos

(recuperando assim as abordagens anteriores de pitch).

Com o apoio da organizacdo do evento, as equipas foram divididas e os materiais

distribuidos. Durante as instrucdes do desafio, enfatizamos que um dos objetivos da
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atividade era fomentar o apuramento no olhar e na relagdo com a aldeia histérica e

momento presente. Representar como forma de ver, registrar e revelar a experiéncia.

Figura 63: Processos durante a sessdo 3. Santiago Mourdo, 2022.

Durante o periodo de producdo dos zines coletivos, estivemos a disposicdo para
esclarecimentos de duvidas, bem como para auxiliar na manipulacdo dos materiais.

Contudo, nenhuma equipa necessitou de suporte durante o processo.

"y
=

Figura 64: Sessdo de apresentagdes. Santiago Mourdo, 2022.

Nao houve uma avaliagdo formal da atividade, visto que o objetivo da oficina era

dinamizar e integrar os participantes no dmbito de um projeto maior. Ainda assim,
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coletivamente definimos trés critérios minimos para considerar resolvido o desafio das

equipas:

1. A producgdo de um zine com um tema bem definido;

2. A matriz deveria ser constituida por, pelo menos, trés folhas com conteldos

graficos (incluindo a capa);

3. Apresentacdo das equipas ao final da atividade (pitch).

De acordo com estes critérios, todas as equipas foram bem-sucedidas em cumprir com os
parametros estabelecidos. Os temas desenvolvidos envolviam misturas criativas entre os
aspectos observaveis da aldeia histérica de Castelo Rodrigo (astronomia, botanica,
cartografia e sinalética) e as investigacGes apresentadas ao longo do evento. O
envolvimento dos participantes no desenvolvimento das pecas graficas (conteddo dos
zines) foi intenso e com entusiasmo entre todos. Em geral, as equipas se utilizaram de
todas as opc¢Ges técnicas, em que recorreram a frotagens, colagens, desenhos e textos.
N3o foi necessario nenhum suporte técnico relevante, pois as equipas trabalharam de

forma autonoma e eficiente.

Apds a sessdo final de apresentagdes, os participantes demonstraram empolgacdo com
os resultados, nomeadamente pelo efeito agregador e lddico da atividade. Uma
caracteristica geral apontada sobre o modelo da oficina foi a sua produtividade. Foi

considerado positivo o fato da oficina gerar um deliverable: os zines.

Para Pandora Sifnioti, responsavel pela area STEM do OSHub Grécia, a atividade de
frotagens foi particularmente edificante, pois a recolha de registros pelo territério da
aldeia histérica, em colaboracdo com interlocutores locais, serviu para conhecer melhor

o local que estava a sediar o evento.
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Na visdao de Maria Vicente, coordenadora de projetos da Plataforma Ciéncia Aberta, para
além de servir como quebra-gelo, a oficina serviu como artificio dinamizador em que
permitiu o trabalho coletivo entre intervenientes com backgrounds distintos, inclusive

para facilitar a superacao de barreiras linguisticas e culturais.

5.3.3. Resultados

Logo de partida, consideramos importante identificar que o convite feito pela Plataforma
Ciéncia Aberta ja nos serviu para demonstrar o potencial colaborativo entre o Design e os
Centros de Ciéncia Viva, em que projetos de Design podem fortalecer as caracteristicas

de mediacdo e dinamizagdo sociocultural desses centros espalhados pelo Pais.

Este experimento também serviu para apontar o éxito da oficina anteriormente realizada,

no ambito do Congresso SciComPt 2022, pois este foi o meio por onde a Plataforma

Ciéncia Aberta soube das nossas atividades e investigacao.
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Figura 65: Sessdo 3 da oficina “O didrio grdfico como memorabilia”. Divulgagéo, 2022.

Sobre esta oficina em especifico, reconhecemos que o formato poderia ter interligado de
modo mais eficaz a primeira parte (sessdes 1 e 2 - memorabilia) com a atividade dos zines
(sessdo 3). Contudo, apontamos que a realizacdo das sessdes 1 e 2 (Fig. 62) foram
determinantes para dinamizar a realizacdo da sessdo 3 (Fig. 63) em um tempo
determinado de apenas duas horas e 30 minutos: a partir da experimentacao da primeira

parte, os participantes se capacitaram para o cumprimento do exercicio final (Fig. 64).

Realizar este teste com um publico grande e heterogéneo, que envolveu individuos de
diferentes origens nacionais, dominios cientificos e setores da sociedade, apontou para a
resiliéncia e adaptabilidade do modelo investigativo baseado em oficina de principios de
comunicacao visual, para servir como mecanismo de imersdo e envolvimento com

publicos no ambito de eventos de Comunicagdo de Ciéncia.
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A realizacdo da oficina facilitou o empreendimento de conversas estratégicas com os
participantes ao longo do evento, contribuindo para o aprendizado alargado sobre a
Comunicacao de Ciéncia, com diferentes perspectivas e propdsitos. Entre os principais

impactos desta oficina na investigacao, destacamos:

e Ampliagdo da rede de contatos de divulgadores e comunicadores cientificos;

e Aprendizado acrescido sobre a Comunicac¢do de Ciéncia em Portugal e Europa.
Encerramos este relatério com o depoimento da participante Katharina Hof,
representante da Ars Electronica Center (parceira OSHub Austria), que escreveu:, via

mensagem direta em rede social: “Obrigada pelo impulso durante o evento

#OpenScienceHub por ter este pequeno Zine como companhia! Fico sempre feliz quando

algo me faz desenhar!”.
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Figura 66: Detalhe de zine produzido no dmbito da oficina “O didrio grdfico como memorabilia”. Katharina Hof, 2022.

5.4. Oficina 4: Artes visuais e principios editoriais na produgdo de um
herbadrio grdfico

Nesta secdo abordamos a ultima oficina experimental no contexto da presente
investigacdo: a oficina “Artes Visuais e Principios Editoriais na Producdo de um Herbario
Grafico”, realizada a 3 de maio de 2023, no Centro de Ciéncia Viva de Braganga, no ambito

do 112 Congresso Anual de Comunicac¢do de Ciéncia SciComPt.

A partir dos resultados positivos das duas oficinas anteriormente testadas (Congresso
SciComPt 2022 e OSHubs), optamos por manter o modelo de oficina estruturada na

exploracdo pratica de técnicas tradicionais de artes graficas, a fim de validar este modelo
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como mecanismo efetivo para imersao e observagao investigativa em Design no ambito

de eventos de Comunicagao de Ciéncia e Tecnologia.

Em sentido geral, a oficina ofertada em Braganca foi semelhante a testada no Congresso
SciComPt do ano anterior, nos Agores (2022). Sdo oficinas de artes gréficas orientadas a
producdo de autopublicacdes, em que os participantes experimentam técnicas de
impressao e montagens de cadernos e livretos. A diferenga mais notavel entre as
diferentes edi¢des centra-se no “género literario” das autopublicagbes: nos Agores foram

os zines; em Braganca foram os herbarios.

Optamos deliberadamente por ndo oferecer exatamente a mesma atividade, dado que,
por um lado, quisemos adaptd-la a envolvéncia (o congresso ocorreu em um local com
um parque nacional de grande relevancia, o Parque Natural de Montesinho®?), e que, por
outro lado, tinhamos consciéncia de que a Rede SciComPt privilegia diferentes

abordagens no que respeita a oferta formativa do seu congresso anual.

No sentido de agregar valor simbdlico aos exercicios desenvolvidos na oficina, optamos
por um tema que relacionasse ciéncia e a regidao de Braganca. Foi neste intuito que
decidimos por pegar emprestado um conceito da Biologia: os herbarios. O conceito de
herbario serve para indicar cole¢des de amostras de plantas herborizadas. Herborizagao

é o processo de prensagem e desidratac3o de plantas para estudos posteriores®.

82 0 Parque Natural de Montesinho é um parque natural portugués, situado na Regido de Tras-os-Montes,
abarcando os concelhos de Braganca e Vinhais. https://www.montesinho.com/oparque. Acedido em 18 de
setembro de 2023.

8 0 que é herbério. Retirado de: https://www.ib.unicamp.br/herbario/oqueeherbario. Acedido em 7 de
janeiro de 2024.
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A partir de exemplares de plantas recolhidas da flora do Parque Natural de Montesinho
(PNM), as utilizamos como matriz para o desenvolvimento das ilustracdes que foram
exploradas nos exercicios de técnicas de impressdao e que, posteriormente, foram

organizadas em forma de herbdrio grafico (uma versdo artistica de um herbario).

Pontuamos que o objetivo pratico desta oficina era estimular a criatividade e o
aprimoramento da literacia visual a partir da exploracdo de técnicas gréficas,

nomeadamente a impressao por monotipia, montagem e edi¢dao de autopublicagao.

O tema do herbario ndo tinha o propdsito de servir como repositério cientifico em
botanica, e sim para orientar contextualmente as imagens impressas nas publicacdes: a
flora do PNM. Em suma, as publicacbes serviram como laboratdrios para que os
participantes explorassem alguns fundamentos das artes graficas de forma a contribuir

para a melhor compreensao das potencialidades dos recursos impressos.
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Figura 67: Sinalética da oficina “Artes Visuais e Principios Editoriais na Produgdo de um Herbdrio Grdfico” no
congresso SciComPt 2023. Luisa Carreira, 2023.

Como mecanismos técnicos, o suporte impresso e as técnicas graficas possuem “a funcao
de possibilitar a resposta, o feedback, daquele que os usa” (Pinto, 2019, p. 18),
contribuindo para um processo de aprendizado em cultura visual através do fazer (A. M.

Barbosa & Cunha, 2010).

No ambito desta oficina, o aprendizado através da utilizacdo de ferramentas e
procedimentos das artes graficas para se criar imagens intencionais ou acidentais
(resultados involuntarios dos feedbacks da prépria materialidade e especificidades dos
suportes e ferramentas), reforca a compreensao acerca da formacdo das imagens e de
narrativas visuais, contribuindo para o enriquecimento da literacia visual dos

participantes.
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5.4.1. O formato

Em sessdo Unica de trés horas, realizada nas instalagdes do edificio principal do Centro
Ciéncia Viva de Braganca, esta oficina contou com um publico de 10 participantes. A
semelhanga da Oficina 1, esta atividade foi também presencial, pratica e conduzida em
lingua portuguesa, por Najla Leroy e Santiago Mourdo. O cronograma foi estruturado de

acordo com a seguinte tabela:

Tabela 6: Plano detalhado da oficina “Artes visuais e principios editoriais na produgdo de um herbdrio grdfico”

16h15 Introdugdo ao herbario grafico

16h30 Sobre a recolha das amostras da flora do Parque Natural de Montesinho
16h45 Demonstragao da técnica Monotipia em Gelatina

17h Impressdo conjunta das paginas do herbario

18h Impressao das capas

18h15 Selegdo e edigdo das impressdes (montagem do herbdrio)

18h45 Encadernagao

19h00 Debate sobre a atividade

A lista de material foi composta por: bases para gelatina (dimensdo minima de:
15x21x2cm); 25 folhas de gelatina; 500ml de glicerina liquida; 10 rolos de espuma de 5¢cm;
3 conjuntos de tinta acrilica (com 5 cores); 1 resma de papel A4 reciclado; 100 folhas de

papel coloridos variados 80g; 1 rolo de linha branca; 10 agulhas médias.
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O programa da atividade consistiu na apresentagao do projeto e do conceito de herbario
grafico; explicagao sobre as amostras recolhidas da flora do PNM; introdugado as técnicas
de impressao por monotipia em gelatina; impressao coletiva das pdaginas do herbario;

impressao das capas; selecdo e edicdo das impressdes; encadernacao e reflexdao final

sobre a atividade.

Figura 68: Amostras recolhidas do Parque Natural de Montesinho. Registros e montagem pelo autor, 2023.

Para se adequar ao limite de trés horas de duracdo e manter o formato de oficina pratica
em que os participantes tém a oportunidade de levar um produto pronto ao final da

atividade, optamos por restringir as técnicas de impressdo em monotipia e carimbos.

Figura 69: Impressées produzidas na oficina. Registros e montagem pelo autor, 2023.

Com o objetivo de servir como um laboratério de experimentacdo visual através da
pratica de exercicios graficos, os participantes foram estimulados a explorar livremente

as técnicas de impressdo, formatos das producdes e organizacdo dos conteudos. O

210



propdsito principal era a exploragdao pratica dos materiais e técnicas disponiveis, para,

assim, refletirem sobre cultura visual a partir dos resultados da experiéncia.

Figura 70: Detalhe da oficina “Artes Visuais e Principios Editoriais na Produgéo de um Herbdrio Grdfico” no congresso
SciComPt 2023. Luisa Carreira, 2023.

5.4.2. Resultados

Sobre o uso das oficinas como mecanismo de investigacdo em Design no contexto de
congressos e eventos de Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia, este terceiro teste
reforcou a evidéncia de tratar-se de um modelo eficiente para a aproximacao estratégica

entre investigadores e o publico-alvo: neste contexto, os comunicadores de ciéncia.

Também apontamos para a caracteristica de atividade introdutdria do modelo das

oficinas como um artificio positivo para acolhimento abrangente de diferentes publicos,
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pois facilita a participa¢do de individuos com variadas competéncias e dominios técnicos,

favorecendo a sua replicabilidade em diferentes eventos e contextos.

Relativamente aos resultados especificos desta oficina, apontamos que o publico,
formado majoritariamente por trabalhadores de servicos educativos de Centros Ciéncia
Viva (CCV), trouxe debates esclarecedores sobre a rotina destes centros: as diferencgas de
perfis dos publicos entre os CCV, a especializacdo de cada centro no ambito dos dominios
cientificos, a utilizacdo de conceitos e exercicios da arte-educac¢dao pelos servigos

educativos, entre outros aprendizados.

Foi positivo identificar que o préprio Centro Ciéncia Viva de Braganga se utiliza de
exercicios semelhantes aos trabalhados na oficina, como é o caso da cianotipia®, em que
também recorrem a utilizagdo das plantas do PNM. No caso especifico deles, a cianotipia
serve para ilustrar a relacdo entre arte e ciéncia, nomeadamente através dos processos
guimicos que constituem o experimento, a documentacgao e registro das plantas, que

também serve como obra de arte.

A carta que ilustra o inicio desta presente tese (Fig. 1) tem a cianotipia em seu verso, com
registro de exemplares da flora do PNM executado pela estudante Erica, que replicamos

abaixo, junto com o texto explicativo do projeto (Fig. 71).

84 Técnica de impressdo em tons de azul a partir de superficies tratadas com emulsdo de sais de ferro
expostas a a¢do da luz.
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O Centro Ciéncia Viva de Braganga implementou a Escola Ciéncia C
Viva, um programa educativo para o 12 ciclo, no ano letivo de
2018/2019. Até hoje j3 frequentaram este programa semanal 1149 |

criangas de 49 e 3 anos e 83 professores/as!

Tanto criangas como professores/as desenvolvem atividades tendo
como orientagdo uma metodologia baseada na investigagio e no
trabalho colaborativo e onde se discutem e comunicam USE 0 GR CODE DO

constantemente ideias, procedimentos, resultados e conclusdes o

0 que dird uma erianga sobre taxonomia? Ou sobre bactérias? Ou RESPONDER A QUESTAO
sobre cianotipia? Na ECV ha criangas a comunicar ideias cientificas S
sobre e}lex € muitos outros temas e a contribuir, por isso, para a CRIANGA DA ESCOLA
formagao de uma nova geragao de cientistas e comunicadores/as!
CIENCIA VIVAI
A cianotipia é um processo de impressdo fotogrdfica em tons de azul - | &
1842 6 h usado
pela botanica Anna Atkins para imprimir o primeiro livro de s
fotografia da Histérial As criangas da Escola Ciéncia Viva usaram ! Citncia !
este método para imprimir os bonitos postais que vos oferecemos. S
Nestes postais escreveram perguntas a que gostariom que vocés \, o,
respondessem! N

Figura 71: Carta com explicagdo sobre o uso da cianotipia no dmbito do programa educativo Escola Ciéncia Viva do
Centro Ciéncia Viva de Braganga e arte em cianotipia produzida por estudante do ensino bdsico. Registro e montagem
pelo autor, 2024.

As professoras do servico educativo do Centro Ciéncia Viva de Braganca, Alexandra Vaz e
Filomena Gomes, ficaram particularmente entusiasmadas com a utilizacdo de bases de
gelatina e tintas a base de agua para a realizacdo de impressGes das plantas,
nomeadamente por servir de alternativa técnica mais simples, mais rdpida, ecoldgica e

mais controlavel que a cianotipia.

Figura 72: Montagem de imagens de trabalhos com plantas e cianotipias produzidas pelo servigo educativo do Centro
Ciéncia Viva de Braganga. Retirado de: https://www.facebook.com/CentroCienciaVivaBraganca. Acedido em 7 de

fevereiro de 2024.

Diferentemente da cianotipia, a impressao com tintas em bases de gelatina ndo depende
de condicdes climatéricas ou de luzes especiais, o que facilita o controle do trabalho. O

aspecto da sustentabilidade ecoldgica também foi motivo de atenc¢do por parte dos
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participantes. Desta forma, alegaram as professoras, foi edificante o aprendizado sobre

esta possibilidade técnica complementar para as atividades educativas do centro.

Aproveitamos a oportunidade das conversas sobre as técnicas de impressao de plantas
para aprendermos mais sobre os interesses e organizacdo dos Centros Ciéncia Viva em
que os participantes atuavam. Nestas conversas, soubemos que mesmo com grandes
demandas de Design em suas rotinas profissionais (ilustracdes, materiais didaticos, pecas
expositivas, expografias e agdes promocionais), os canais de contato com profissionais

criativos sdo geralmente distantes dos profissionais dos servicos educativos.

Entre as conversas durante a oficina, constatou-se ser comum a relagao distanciada entre
os profissionais dos Centros Ciéncia Viva e os profissionais criativos que desenvolvem as
solugdes de Design para os centros. Muitas vezes esses processos sao mediados por
outras instituicdes, como as cdmaras municipais, universidades ou parceiros externos.
Esse formato dificulta a participacdo dos profissionais que atuam na rotina dos CCV, na
construcdo das solucdes de suas demandas, contribuindo para uma potencial ineficiéncia

e inadequacdo dos resultados.

Todos os participantes relataram nunca terem participado do desenvolvimento de
projetos de Design nos centros e institutos onde atuam. Nenhum participante da oficina,
ou mesmo os participantes do congresso com quem conversamos, relataram ter recebido
propostas de colaboracao por parte de escolas ou estudios de Design. Mesmo entre os
representantes dos érgaos sociais da Rede SciComPt, ndo identificamos nenhum relato

de colaboracado deliberada por parte de escolas ou estudios de Design.

Esta aparente escassez de iniciativas de colaboracgdo por parte das escolas e estudios de
Design possivelmente contribui para reforcar o imaginario do Design como um segmento
profissional orientado ao mercado, distante do universo académico, da investigacdo e

promocdo da ciéncia. Contudo, os participantes apontaram positivamente para o
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interesse em colaboragdes com o Design e para trabalhos interdisciplinares em

Comunicacao de Ciéncia.

A iniciativa de promover a oficina no ambito do congresso novamente nos permitiu
empreender trocas culturais proficuas ao longo do evento. Nesse contexto, destacamos
a conversa com a oradora convidada Yara Rodrigues, diretora do Servigo de Investigacao
e Extensdo da Universidade Técnica do Atlantico, de Cabo Verde, em que a investigadora,
ao criticar a falta de equipas multidisciplinares nos gabinetes de comunicagao de centros
de investigacdo em Cabo Verde, constatou, através da reacdo dos outros interlocutores
presentes, que esta condi¢do também é comum nos gabinetes de comunicacdo dos

centros de investigacdo em Portugal.

Ainda no contexto da falta de equipas interdisciplinares nos gabinetes de comunicagao
de centros de ciéncia, identificou-se que a situacdo mais comum em Portugal é a da
“equipa de uma pessoa sé”. Sdo profissionais que atuam solitariamente na gestdo e
producdo de comunicacdes de seus centros, desdobrando-se em multiplas funcdes

praticas.

E neste contexto que alegamos ser oportuno a maior participacdo do Design no ambito
da Comunicacdao de Ciéncia, contribuindo enquanto agente potencializador da

comunicabilidade do conhecimento cientifico.

5.5. Sintese

No contexto de uma investigacdo sobre a interse¢do entre o Design e a Comunicacado de
Ciéncia em Portugal, conduzida por um designer no campo da Comunicacao de Ciéncia, a

abordagem exploratéria por meio de oficinas e atividades participativas em eventos
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promovidos pela Rede SciComPt revelou-se adequada para a aproximagao e constru¢ao

de redes de contato com os comunicadores de ciéncia atuantes no Pais.

Apoiando-se no novo enquadramento contextual e metodoldgico desta investigacao, este

capitulo abordou as quatro atividades empiricas que compuseram esta fase:

e Estudode caso 3: Rede de Comunicagdo de Ciéncia e Tecnologia de Portugal (Rede

SciComPt);

e Oficina 2: O zine como laboratério de artes graficas e principios editoriais;

e Oficina 3: O didrio grafico como memorabilia;

e Oficina 4: Artes visuais e principios editoriais na producdo de um herbario gréfico.

Aidentificacdo da Rede SciComPt como grupo focal mostrou-se pertinente e conveniente
para o estudo, pois essa Associa¢do abrange uma representativa parcela dos divulgadores
cientificos atuantes em Portugal, conferindo legitimidade e qualidade as informacdes

coletadas durante a investigacao.

Nesse contexto, realizamos trés oficinas baseadas em técnicas tradicionais de artes
graficas. Duas foram realizadas no ambito dos congressos anuais de comunica¢cdao de
ciéncia e tecnologia (Congresso SciComPt) e uma no evento de encerramento das
atividades do convénio europeu OpenScience Hub, a convite do Centro Ciéncia Viva

Plataforma Ciéncia Aberta.

A escolha pela utilizacdo de técnicas tradicionais de artes graficas visava explicitar nosso

campo de interesse investigativo: a cultura visual. Supusemos que, através dessas
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oficinas, poderiamos fomentar debates sobre literacia visual na Comunicac¢ao de Ciéncia.
Essa suposicao foi confirmada ao longo das oficinas e no estreitamento das relacdes com

a comunidade da Rede SciComPt.

Considerando o conjunto das trés oficinas, destacamos os seguintes beneficios desta

abordagem exploratéria:

e Estimulo ao intercambio de literacias entre a Comunicagao de Ciéncia e o Design;

e Construcdo de redes de contato e incentivo a colaboragdes;

e Prospec¢dao do campo da Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia em Portugal

diretamente com os comunicadores cientificos.

A seguir, apresentamos as principais conclusdes de cada uma das oficinas realizadas.

Oficina 2: O zine como laboratdrio de artes graficas e principios editoriais

Realizada em 11 de maio de 2022, no 102 Congresso Anual SciComPt, em Ponta Delgada,

com 15 participantes:

e O uso de técnicas tradicionais de artes graficas foi positivo para estimular novas

experimentagdes artisticas;

e Os participantes mostraram interesse em explorar mais técnicas, como caligrafia,

fotografia analdgica, ilustracdo e tipografia;

e A oficina demonstrou bom potencial como atividade de iniciacdo as artes visuais.
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Oficina 3: O diario grafico como memorabilia

Realizada de 18 a 20 de julho de 2022, na aldeia histdrica de Castelo Rodrigo, durante o
evento final do projeto Open Science Hub (OSHub), com aproximadamente 40

participantes:

e O modelo da oficina demonstrou ser eficaz para estimular criatividade e
integracdo interdisciplinar, mesmo com uma audiéncia heterogénea de diversas

nacionalidades.

Oficina 4: Artes visuais e principios editoriais na produ¢ao de um herbario grafico

Realizada em 3 de maio de 2023, no Centro de Ciéncia Viva de Braganga, durante o 119

Congresso Anual de Comunicagao de Ciéncia SciComPt, com 10 participantes:

e O uso de oficinas evidenciou-se como uma estratégia eficiente de aproximacao
junto a comunidade de comunicadores de ciéncia, através de eventos de

divulgacao cientifica;

e As oficinas de artes visuais foram eficazes para captar a atencdo e a confianga dos
comunicadores de ciéncia, facilitando a construcdo de redes de contato e a

prospeccdo de dados para a investigacao.

A utilizacdo de oficinas baseadas em artes graficas se revelou adequada ao contexto desta

investigacao, facilitando a aproximacao e a conquista da confianca dos comunicadores de

ciéncia em Portugal.
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A identificacdo da Rede SciComPt foi crucial para o éxito das oficinas, pois serviu como
plataforma integradora entre nossas atividades e o publico-alvo - os comunicadores de
ciéncia - além de fornecer informacgdes e recomendag¢des de leitura essenciais para o

desenvolvimento tedrico desta investigacao de doutoramento.

Capitulo 6 — Colaboragoes resultantes da investigacao

Este capitulo expde as duas colabora¢des decorrentes desta investigacdo acerca da
intersecdo entre o Design e a Comunicacdo de Ciéncia. A primeira colaboracao refere-se
a parceria estabelecida entre a Rede SciComPt e o Curso de Design Grafico do Centro
Universitario IESB, enquanto a segunda trata da criacdo do Grupo de Trabalho em Artes,
Design e Multimédia (ADM), no contexto da Comunicacado de Ciéncia e Tecnologia em

Portugal.

E importante destacar que estas colabora¢des ndo estavam originalmente previstas no
escopo da presente investigacdo, surgindo como resultado das abordagens exploratérias
adotadas no contexto da Rede SciComPt. Nos subcapitulos a seguir, descrevemos cada

uma dessas colaboracdes, destacando seus principais resultados e impactos.
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6.1. Colaboragdo 1: SciComPt & Design Grdfico do Centro Universitdrio
IESB

Neste subcapitulo, exploramos a colaboracdo entre a Associacdo SciComPt (Portugal) e o
Curso de Design Grafico do Centro Universitario IESB® 8¢ (Brasilia, Brasil), realizada entre
agosto e dezembro de 2023 e que resultou no redesenho da Identidade Visual da Rede
SciComPt. Esta colaboracao é consequéncia dos esfor¢os desta investigacdo-acao em

promover a aproximacado do Design a Comunicac¢do de Ciéncia.

Em fevereiro de 2023, identificamos o interesse do Curso de Design Grafico do Centro
Universitario IESB (IESB) em cooperar em acoes experimentais no dambito da Comunicacdao
de Ciéncia. Em uma reunido com o coordenador deste curso, Marco Lobo Jr., ficou
acordado que o curso exploraria a Comunicacdo de Ciéncia como tema de trabalho

experimental no segundo semestre daquele ano letivo®’.

Em maio, durante o 112 Congresso SciComPt, tomamos conhecimento de que a Rede
SciComPt completaria 10 anos de associa¢do no ano seguinte, em 2024. Identificamos
essa informacdo como uma oportunidade para desenvolver um projeto de colaboragao
internacional entre a Rede SciComPt e o IESB: o redesenho da identidade visual da Rede

em comemoracdo aos seus 10 anos de Associacao.

Partimos do pressuposto de que investigar e desenvolver a identidade visual de uma rede
de comunicadores de ciéncia estabelecida, com 10 anos de legado, poderia servir como

uma introducdo a investigacdo e a Comunicacdo de Ciéncia para os estudantes de Design,

85 Sigla para Instituto de Educagdo Superior de Brasilia.

86 para mais informacdes sobre o curso: https://www.iesb.br/cursos/design-grafico/. Acedido em 11 de
fevereiro de 2024.

87 De acordo com o calendario letivo brasileiro, que acontece entre julho e dezembro.
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alinhando-se aos objetivos desta pesquisa, de aproximar o Design a Comunica¢dao de

Ciéncia e estimular a investigacdo entre os estudantes de Design.

No que diz respeito aos impactos, destacamos os possiveis beneficios praticos dessa
parceria pro bono®, incluindo a criacdo de uma nova identidade visual para a Rede
SciComPt e o estabelecimento de uma colaboragdo internacional que permitiria aos

estudantes do IESB desenvolver suas habilidades por meio de um desafio real.

Embora a Rede SciComPt ndo tenha se comprometido a adotar uma das propostas
desenvolvidas como sua nova identidade institucional, os representantes da Associagao

escolheram um dos projetos do IESB para servir como a nova identidade visual da Rede.

6.1.1. A parceria experimental para a promo¢ao da Comunicagao de Ciéncia como
topico de ensino em Design

Com o objetivo de introduzir a Comunica¢ao de Ciéncia como um campo profissional aos
estudantes de design grafico do IESB, orientamos a disciplina Projeto Integrador:

Identidade Visual e Processo de Criagdo para atender a Rede SciComPt como cliente.

O programa da cadeira Projeto Integrador: Identidade Visual e Processo de CriagcGo
enfatiza o trabalho em equipa para o desenvolvimento de projetos de identidade visual
corporativa, centrando-se no logotipo como elemento central do sistema de identidade,
combinando competéncias em semidtica, tipografia e ferramentas de comunicacao

visual.

88 Exercicio voluntdario de uma atividade profissional ou especializada, sem compromisso monetario entre
as partes.

221



Os objetivos da cadeira sao compreender os principios e as etapas de criacdo da
identidade visual, apresentar técnicas e ferramentas de criacdo focadas no publico-alvo,
definir e produzir o conteudo do projeto, estabelecer uma metodologia de trabalho
aplicada ao projeto, registrar as etapas do projeto e desenvolver habilidades para

apresentar o projeto.

Para enfrentar o desafio de redesenhar a identidade visual da Rede SciComPt, os alunos
foram incentivados a investigar ndo apenas a Associagdao, mas também os dominios da

divulgagao e investigagao cientificas.

O grupo de estudantes era composto por 90 alunos, distribuidos em trés turmas da
disciplina, organizados em 22 equipas. Sob a coordenac¢do de Marco Lobo Jr., o corpo
docente incluia as professoras Camila Torres, Mariana Pagotto e Monica Carvalho. Os
trabalhos foram supervisionados remotamente pelos representantes da presidéncia e
vice-presidéncia da Rede SciComPt, em conjunto com esta equipa de investigacdo,

doravante identificada como “representantes da Rede SciComPt”.

A parceria abrangeu todo o semestre letivo, de agosto a dezembro, seguindo um
cronograma que respeitou a grade curricular do IESB e a programacao da disciplina,

conforme demonstrado na tabela abaixo:

Tabela 7: Cronograma colaboragdo IESB_SciComPt

Turmas Encontros de briefing Bancas de encerramento

1A (matutino)

1B (noturno)

1C (matutino)
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Estruturalmente, a atividade contou com trés momentos principais:

1. Encontros de Briefing: reunido com representantes da Rede SciComPt (em
formato online, com duas horas de durac¢do para cada turma) e disponibilizacao

de documentos auxiliares sobre a Associacao;

2. Desenvolvimento de projetos: aproximadamente 90 dias de trabalho, em
equipas. A metodologia foi de total responsabilidade do corpo pedagdgico do

Curso de Design Grafico do Centro Universitario IESB;

3. Apresentacao dos resultados: apresentacdo de 10 minutos por equipa, com 10
minutos de feedback dos representantes da Rede SciComPt; e submissdo da
proposta de Manual de Identidade Visual (MIV).

Metodologicamente, também se pode dividir a atividade em trés unidades:

1. Unidade 1 - Introdugdo: pesquisa e definicdo do projeto, incluindo briefing, mapa

mental e painel semantico;
2. Unidade 2 - Construcao da Marca: fundamentos de identidade visual, principios
de design, metodologias, geracdao de alternativas, assinaturas, grelha de

construcao, cores, tipografia, grafismos e padronagens;

3. Unidade 3 - Identidade Visual: identidade visual e suas aplicacbes, elementos

basicos do manual de identidade visual e técnicas de apresentacdo de projeto.
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Nos encontros de briefing, os representantes da Rede SciComPt apresentaram a
Associacdo e expuseram suas necessidades e expectativas em relagdo as possibilidades
de identidade visual da Rede. Posteriormente, sob a orientacdao das professoras, os
estudantes fizeram questionamentos que consideraram relevantes as suas investigagoes.

Os principais pontos destacados foram:

e Desafio/desejo para representacdo da marca: conseguir um simbolo que atenda a
complexidade de uma rede de Comunicagdo de Ciéncia sem privilegiar um

dominio cientifico especifico, como era o caso do logotipo anterior®® (Fig. 73);

e Evitar esteredtipos de representacdo cientifica (material de laboratério,

instrumentos médicos, moléculas etc.);

e Contemplar as seguintes aplicacdes: website, banners e formatos para redes
sociais (Facebook, Instagram, LinkedIn, Twitter, Youtube), template de

apresentacao, cartaz e Roll-Up;

e Aplicacdo da identidade no ambito dos Congressos SciComPt: simular aplica¢ao

para a edi¢cdao de 2024, em Braga.

Junto com a apresentacdo e sessdao de briefing, os representantes da Rede SciComPt
também disponibilizaram um repositdrio de ficheiros com informag¢des adicionais da

Rede, nomeadamente sobre os congressos ja realizados.

8 0O logotipo antigo possuia referéncia direta as ciéncias moleculares por possuir uma representacdo de
molécula em sua composicdo. Esta caracteristica gerava incbmodo entre alguns membros da Rede, que
alegavam que a identidade privilegiava um determinado dominio cientifico em detrimento dos outros. Por
esta razao, buscaram uma nova identidade que nao possuisse referéncia a um dominio cientifico especifico.
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SciCem Pt

REDE DE COMUNICACAO DE CIENCIA
E TECNOLOGIA DE PORTUGAL

Figura 73: Logotipo antigo da Rede SciComPt

Ao longo de aproximadamente trés meses, as turmas do IESB conduziram seus trabalhos
de redesenho da marca da Rede SciComPt de forma auténoma, seguindo a metodologia

do curso.

Como parte do escopo deste trabalho, os representantes da Rede SciComPt expressaram
interesse em acompanhar a evolugao da percepc¢ao dos estudantes sobre a Comunicagao
de Ciéncia. A partir dos resultados dessa experiéncia, a ideia seria iniciar um ciclo de

estudos sobre a percepcdo de diferentes publicos em relagdo a Comunicagao de Ciéncia.

6.1.2. Resultados

As apresentacdes finais ocorreram nos dias 4, 6 e 7 de dezembro de 2023, em formato
hibrido, com os representantes da Rede SciComPt participando de forma remota e as

turmas do IESB presencialmente em sala, conforme cronograma exposto na Tabela 8.
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Tabela 8: Cronograma de apresentagdes

04/12 (Turma 1A) 06/12 (Turma 1B) 07/12 (Turma 1C)

6 apresentacoes 10 apresentacgdes 6 apresentacoes

Todas as 22 equipas entregaram seus projetos e atenderam aos requisitos estabelecidos
pelos representantes da Rede SciComPt, demonstrando uma boa capacidade de trabalho
dos estudantes. Além disso, as equipas forneceram os respectivos Manuais de Identidade

Visual (MIV).

Como referido, por ser uma parceria experimental, ndo havia obrigatoriedade de adotar
alguma das propostas de Identidade Visual pela Rede SciComPt. No entanto, devido a
gualidade de alguns projetos, os representantes da Rede decidiram prosseguir com a

avaliacdo interna para determinar a possivel utilizacdo de alguma das propostas.

Com o objetivo de agilizar o processo interno, sem a necessidade de revisar todas as 22
apresentacdes e MIV, os representantes da Rede SciComPt, que acompanharam todo o
processo de colaboragao com o IESB, selecionaram cinco projetos para serem submetidos

a votagdo pelos membros dos érgdos sociais da Associagao.

Em janeiro de 2024, fomos informados de que os representantes dos érgaos sociais da
SciComPt escolheram o projeto desenvolvido pela dupla de estudantes Ana Clara Farias
Gulart e Vinicius de Sousa Miranda para servir como a nova ldentidade Visual da Rede

(Fig. 74).
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Figura 74: Logotipo da proposta vencedora para servir como a nova identidade da Rede SciComPt

Durante as apresentacgdes, ficou evidente o esfor¢o de pesquisa dos estudantes para
compreender a complexidade e diversidade dos campos da comunicacdo e investigacao
cientificas, indicando um impacto positivo na percepcao dos participantes sobre a
Comunicacdo de Ciéncia. Os debates subsequentes revelaram um alto interesse dos
estudantes nas oportunidades de atuagdo na comunicagao cientifica e pela iniciagdo em

investigacado cientifica.

cgmunicqgao de
Ciéncia e
tecnologia de
portugal

Figura 75: Exemplos de aplicagbes da nova identidade da Rede SciComPt
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A parceria reforcou a hipétese de que envolver estudantes de Design em agdes
experimentais para promover a Comunicagao de Ciéncia pode despertar neles um maior

interesse pelo campo da Ciéncia e Tecnologia.

Além disso, esta colaboracdo evidenciou um resultado tangivel e significativo deste
estudo, enfatizando a consolidagao da nossa rede de contatos com os comunicadores de
ciéncia e tecnologia em Portugal, destacando a nossa capacidade em desenvolver

projetos de comunicagdo em conjunto com a comunidade cientifica.

Estes resultados sdo promissores, pois corroboram nossas hipdteses sobre os interesses
e beneficios reciprocos entre Design e Comunicacdao de Ciéncia. Tais resultados
constituem evidéncias sélidas que indicam um terreno fértil para investigacdes futuras e

o desenvolvimento de novos projetos.

6.1.3. O impacto: nova identidade e uma nova presenga do Design dentro da Rede
SciComPt

A nova identidade visual da Rede SciComPt foi apresentada e utilizada no Congresso
SciComPt 2024, em Braga. Durante a sessdo de abertura, a presidente da Associa¢ao, Ana

Carvalho, anunciou a nova marca (Fig. 76), que também foi divulgada nas redes sociais.
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f‘ Nova Imagem

e mais novidades na

SCICOM™™ Sessao de Encerramento
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Linguagens e Vozes para Uma Ciéncia Acessivel (

Figura 76: Anuncio da nova marca e aplicagdo em sinalética durante o evento Congresso SciComPt 2024. Divulgagdo

A Figura 77 mostra a mensagem sobre o processo colaborativo para o redesenho da
identidade visual da Associagdo, publicada nas redes sociais (Facebook e Instagram) da

Rede SciComPt:

% §C|compt.of|C|aI
Audio original

= scicompt.oficial # A SciComPt tem uma nova imagem &

Esta imagem provém de um processo colaborativo, idealizado e
guiado pelo nosso Associado @santiagomourao com os/as
alunos/as do curso de Design do @iesb_oficial, aos/as quais a
SciComPt agradece o interesse e oportunidade.

As ideias e conceitos dos/as alunos/as foram analisados pela

equipa da SciComPt e a equipa vencedora explica neste video
todo o seu processo criativo.

. pT Agradecemos, entdo, & @ana_clrgulart, ao @miranda_ss, as
professoras envolvidas, @camilalom.torres @monicamaranha

. @marianabertellipagotto, e ao coordenador @mlobojunior

Os materiais resultantes deste processo estardo, em breve,
publicados no nosso novo website e podem ver, ao longo dos

proximos meses, mais novidades

Fiquem por ai [J

0 Editado - 1 sem Ver tradugéo
v Qv A

Figura 77: Captura de tela da mensagem publicada nas redes sociais com o antncio sobre o processo colaborativo
para o redesenho da identidade visual da Rede SciComPt

A apresentacado sobre o processo colaborativo que viabilizou o redesenho da identidade
visual da Rede SciComPt, promovido no ambito desta investigacdo, em parceria com o

curso de Design Grafico do Centro Universitario IESB, foi apresentado por Santiago
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Mourdo e a professora Camila Torres (IESB) durante a sessdo de encerramento do

Congresso (Fig. 78).

Esta apresentagdao aos participantes do Congresso e associados da Rede SciComPt foi
fundamental para revelar o esforco e os compromissos envolvidos nesta empreitada.
Foram 90 estudantes distribuidos em 22 equipas, com o apoio de trés professoras, que
trabalharam ao longo de trés meses, resultando em 22 propostas de rebranding
completo: projetos detalhados para o logotipo, padronagens, instru¢des de uso e

sugestoes para aplicacdes.

Além de apresentar o projeto colaborativo para o desenvolvimento da nova identidade
visual (rebranding) para a Rede SciComPt, a apresentacdo abordou o impacto positivo
observado nos estudantes de Design, que aprimoraram sua percepcao sobre a
Comunicacao de Ciéncia: o experimento teve o intuito de promover a Comunicacao de

Ciéncia como uma drea de atuacdo relevante para os estudantes de Design.

REBRANDING
SciComPT

3 PROFESSORAS

LT

s ° i | U D= Oy oo

Figura 78: Apresentagéo sobre o rebranding SciComPt, na sesséo de encerramento do Congresso SciComPt 2024. Luisa
Carreira, 2024

Durante o Congresso, que ja utilizava a nova identidade em sua sinalética, e apds a
apresentacdao sobre o rebranding SciComPt no evento de encerramento, recebemos
feedbacks positivos dos participantes sobre a iniciativa de envolver escolas de Design na

Comunicacao de Ciéncia.
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Esta atitude pragmatica junto a comunidade da Rede SciComPt resultou em convites para
o desenvolvimento de um Grupo de Trabalho (GT) dentro desta Rede, focado em Artes,
Design e Multimédia (ADM), com o objetivo de promover as melhores praticas neste
contexto interdisciplinar no ambito da Comunicag¢ao de Ciéncia e Tecnologia em Portugal.

Abordaremos a criagdo deste GT no subcapitulo seguinte.

6.2. Colaboragdo 2: Grupo de trabalho sobre Artes, Design e Multimédia
(ADM) no @mbito da Comunicagdo de Ciéncia e Tecnologia em Portugal

Este subcapitulo aborda a nossa participa¢do no desenvolvimento do Grupo de Trabalho
(GT) em Artes, Design e Multimédia (ADM) da Rede SciComPt, que é uma iniciativa
voltada para fomentar a integracdo de estudantes e profissionais das dreas criativas a
comunidade de Comunicacdo de Ciéncia em Portugal. A proposta do GT surgiu a partir de
discussdes no Congresso SciComPt 2024, onde alguns participantes se comprometeram

em avangar com a criagdo deste grupo.

Em junho de 2024, em colaboragdo com representantes do gabinete de comunicagdo do
Instituto de Astrofisica e Ciéncias do Espaco (IA), solicitamos formalmente a criacdo do
GT junto aos 6rgaos sociais da Rede SciComPt. Com a aceitacdo do pedido, elaboramos
uma minuta preliminar sobre o GT e convidamos profissionais, tanto associados quanto
ndo associados a Rede, com reconhecida atuacdo criativa em projetos de Comunicagao

de Ciéncia em Portugal.
A primeira reunido ocorreu em julho de 2024, com a presenca de nove participantes,

incluindo dois profissionais externos a Rede SciComPt. Nessa reunido, foram delineadas

as diretrizes iniciais para o desenvolvimento do estatuto do GT.

231



Atualmente, e com base na primeira reunido, o grupo foi identificado como "Grupo de
Trabalho em Artes, Design e Multimédia (ADM)". O propdsito deste GT é atuar como
facilitador para a aplicagdao de ferramentas e metodologias das areas de Artes, Design e
Multimédia na Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia, além de promover as melhores

praticas nesse contexto interdisciplinar.

O objetivo central é aumentar a eficacia da comunicacdo e da divulgacdo cientificas,
promovendo a troca de experiéncias e competéncias entre profissionais dessas areas. O
publico-alvo das atividades do GT inclui comunicadores de ciéncia, artistas, designers,
criadores multimédia e cientistas, tanto estudantes, quanto profissionais. Entre os

principais objetivos especificos definidos estao:

Fomentar a criacdo de equipas multidisciplinares para a Comunicac¢do de Ciéncia;

e Expor estudantes e profissionais das areas criativas as demandas e oportunidades

da comunicacao cientifica;

e Oferecer formacgao, recomendacgdes e orientacdes para integrar praticas das ADM

em projetos de Comunicacdo de Ciéncia;

e Incentivar a adocdo de abordagens de ADM em atividades e projetos de

divulgacao cientifica;

e Apoiar a investigacao sobre a aplicacdo das ADM em contextos de Comunicagao

de Ciéncia.

Embora o grupo ainda esteja em fase inicial de desenvolvimento, ja pode ser apontado

como um resultado relevante das acdes realizadas nesta investigacdo. A criacdo da nova
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identidade visual da Rede SciComPt e o impulso dado a formagao deste grupo de trabalho

sdo indicativos do impacto positivo das abordagens adotadas ao longo deste estudo.

Esses resultados reforcam o comprometimento desta investigagdo com a comunicagao
cientifica em Portugal e evidenciam a eficacia dos métodos aplicados. Nesse sentido,
acreditamos que as recomendag¢des apresentadas nas conclusdes deste trabalho estdo
em sintonia com as necessidades do campo e poderdo inspirar novas investigacoes e
iniciativas que promovam a integragao entre as areas criativas e cientificas, e que possam

também resultar em uma comunicacao cientifica mais inclusiva, acessivel e eficaz.
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PARTE IV — CONCLUSOES

Esta parte final tem como objetivo consolidar as ideias apresentadas ao longo desta tese,
destacando a relevancia de uma formagdo académica que integre competéncias visuais e
cientificas, além de sugerir caminhos para uma comunicacdo cientifica mais eficaz e

inclusiva.

Nos capitulos a seguir sdo discutidas as oportunidades e desafios identificados no
presente estudo, com o objetivo de contribuir com uma visao abrangente que ndo apenas
reforce a importancia da colaboracdo entre designers, comunicadores de ciéncia e
cientistas, mas também inspire novas abordagens na promoc¢do e dissemina¢do do
conhecimento cientifico. As conclusdes e recomendacdes aqui delineadas tém a intencdo
de servir como um referencial para futuras iniciativas que visem inovar e aprimorar as

formas de comunicar e perceber a ciéncia na sociedade.

Capitulo 7 - Conclusdes

Neste capitulo, analisamos as descobertas e resultados alcancados ao longo deste estudo.
A metodologia exploratdria, centrada em estudos de caso e oficinas experimentais,
mostrou-se eficaz para destacar o valor de uma interagao mais profunda entre o Design
e a Comunicacdo de Ciéncia. Os principais resultados incluem o aprofundamento da
compreensao da Comunicacdo de Ciéncia como uma darea potencial de atuagdo para o
Design, tanto em projetos profissionais quanto em investigacbes; o reforco do
reconhecimento do Design como um mecanismo de inovacdo para essa area; e a
contribuicdo ativa do Design para a clareza e eficacia na transmissdao do conhecimento

cientifico.
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Recordamos que o cerne deste estudo partiu da hipétese de que a melhoria da literacia
visual dos investigadores em instituicdes de investigacdo cientifica e desenvolvimento
tecnoldgico seria suficiente para a melhor inteligibilidade da Comunicacao de Ciéncia. A
literacia visual, neste contexto, serviria como um mecanismo para fortalecer a
compreensao das publicacdes e apresentagdes cientificas especializadas, reduzindo
assim, hipoteticamente, a vulnerabilidade da cultura cientifica as campanhas de

desinformacdo baseadas em pseudociéncia.

Entretanto, com o desenrolar do estudo, ficou claro que, para fortalecer efetivamente a
Comunicacgao de Ciéncia, seria necessario um conjunto amplo de a¢des que fossem além
da comunicacdo cientifica especializada. Tais a¢des deveriam ser transdisciplinares,
inclusivas e participativas, promovendo um ambiente propicio ao intercambio de
conhecimento entre diferentes saberes, em beneficio do progresso sustentavel das
sociedades e da prdpria comunidade cientifica.

Foi necessdrio expandir o problema da investigacdo para além do combate a
desinformagdo. No ambito desta investigacao, identificamos que, provavelmente, o
caminho mais eficaz para a mitigacdo dos impactos das campanhas de desinformacdo
baseadas em pseudociéncia seja, antes de mais, feito através do fortalecimento das
estratégias e empreendimentos de promocao da cultura cientifica, considerando, deste

modo, a Comunicacdo de Ciéncia em toda a sua abrangéncia.

Em vez de concentrar esforcos exclusivamente no combate a desinformacdo nos meios
de comunicagdo, alegamos que fortalecer os agentes e drgdos responsdveis pela
promocdo da ciéncia seja mais eficaz. Atualmente, esses atores sociais muitas vezes nao
conseguem sensibilizar adequadamente os individuos sobre os beneficios da cultura e dos
habitos cientificos. E nesse contexto que o Design pode desempenhar um papel crucial
para a Comunicacdo de Ciéncia, atuando como mediador entre os diferentes

intervenientes para fortalecer a promocao da cultura e literacia cientificas. Isso envolve
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uma abordagem centrada no individuo, buscando identificar maneiras inovadoras de
aprimorar a compreensdo da ciéncia e promover uma cultura cientifica mais ampla e

informada.

O Design, através de suas metodologias, ferramentas e técnicas, que tanto contribuem
aos processos de inovagao que estimulam valor a produtos e servigos, também tem muito
a contribuir para a sensibilizacdo dos individuos quanto aos beneficios da ciéncia, em suas

mais variadas vertentes e dominios.

Nesse cendrio, destacamos que o Design possui um vasto campo de atuag¢dao na
construcao e divulgacdo do conhecimento cientifico. Suas contribui¢cdes variam, desde a
melhoria formal das apresentacdes dos resultados de investigacdes, até a reestruturacao
de instituicGes de investigacdo e desenvolvimento tecnoldgico (I&D), bem como de
repositérios e eventos cientificos. O Design pode oferecer beneficios significativos, tanto

para a Comunicacdo Publica de Ciéncia, quanto para a comunidade cientifica.

A integracao mais direta do Design na Comunicacao de Ciéncia ocorre principalmente por
meio do design grafico, que engloba a criacdo de graficos, infografias, ilustracdes
(estaticas ou animadas), paginacdo de apresentacdes e publicacdes, assim como no
desenvolvimento de conteldos para as redes sociais, entre outras formas de suporte

visual para comunicagdes cientificas e institucionais.

Além disso, ainda no ambito do design grafico, é importante destacar a demanda por
material didatico, tanto em formatos digitais quanto impressos, e o desenvolvimento de
projetos para exposicoes e atividades interativas. Nos gabinetes de comunica¢do das
instituicoes de 1&D, ha uma necessidade significativa nesse sentido. No entanto, é
relevante observar que uma parcela consideravel dessas demandas esta relacionada a

comunicacao institucional, o que evidencia que nem todas as comunicac¢ées realizadas
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por centros de 1&D sao efetivamente Comunicag¢do de Ciéncia, voltadas para a divulgacao

do conhecimento cientifico.

Quanto a promocao da ciéncia por meio de experimentagdao, como nas exposicdes dos
Centros de Ciéncia Viva, em projetos de Ciéncia Cidada e nas atividades educativas de
centros de I&D, ressalta-se a importancia do desenvolvimento de dispositivos interativos
para auxiliar os visitantes a compreenderem fendmenos por meio de simulacdes de
experimentos cientificos, bem como o desenvolvimento de jogos e servigos estratégicos
para sensibilizar o publico por meio da experiéncia. Nesse contexto, o design de produto

e o design de interagao ganham destaque.

As demandas por design grafico, design de produto e design de interacdo sdo abundantes
nas rotinas das instituicdes de I&D. No entanto, na maioria das vezes, essas atividades sao
realizadas de maneira improvisada pelos membros das equipas dos projetos ou dos
centros de investigacdo, que raramente tém designers em sua composicdo. Eles

improvisam como podem, e muitas vezes com relutancia.

Esse cenario, aparentemente contraditério, levanta uma questdao fundamental: Por que

ha uma escassez de designers em um setor que demanda fortemente o Design?

Em nossas andlises, identificamos fatores conjunturais e estruturais que ajudam a
compreender essa situacdo. Em relagdo aos fatores conjunturais, destacamos o aumento
expressivo no escopo e na amplitude da Comunicacdo de Ciéncia e Tecnologia. Este
crescimento estd, em parte, associado ao impacto das novas tecnologias de comunicagao
digital, que exigem apresentacdes mais dindmicas e diversas, ultrapassando os limites dos
textos e imagens estaticas. Esse cenario impulsionou a demanda por uma comunicacao
mais abrangente e versatil, incluindo o uso de diferentes formatos, para publicacbes em

redes sociais e para atender a expansao das plataformas académicas online, por exemplo.
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No entanto, atualmente, o setor cientifico, especialmente as instituicdes de I&D,
apresenta caracteristicas estruturais que dificultam a colaboracdo efetiva com o Design.
Isso inclui a falta de compreensao interdisciplinar e a escassez de recursos destinados a
comunicacdo. A especializacdo intensa na ciéncia contemporanea, embora demande uma
colaboracdo significativa entre investigadores de dreas complementares, também pode

contribuir para ampliar a lacuna entre diferentes dominios cientificos.

Outro aspecto relevante ligado ao desconhecimento intersetorial é a percepgao
generalizada dos investigadores sobre os campos do Design e da Comunica¢do. Durante
nossas atividades investigativas, constatamos que muitos investigadores presumem que
um Unico profissional, seja ele designer ou especialista em comunicacdo (como
jornalistas, assessores de comunicag¢ao ou técnicos em multimédia), teria competéncia
para produzir pecas adequadas em todos os tipos de suporte, abrangendo textos,
imagens, audiovisual e projetos interativos. Essa concep¢do equivocada impacta na
decisao dos gestores dos centros de I&D quando se trata de investir na contratacao de
profissionais para os gabinetes de comunicacao, pois acreditam que um Unico profissional
seja suficientemente versatil para atender a todas as demandas de comunicagdo da

instituicdo, o que muitas vezes resulta no famigerado "gabinete de uma pessoa sé".

O impacto mais notavel dessa falta de compreensdo sobre a complexidade da
Comunicagao é o ciclo vicioso entre a falta de investimento adequado e a eterna busca

pela melhoria na comunicagao das instituicdes de I&D.

Segundo Marta Entradas (2015), mais da metade (52%) dos centros de investigacdo e
desenvolvimento em Portugal ndo possuem pessoal encarregado das tarefas e atividades
especificas de comunicacdo. Entre os centros de I&D que possuem gabinetes de
comunicacdo, na maioria das vezes, as atividades de comunicacdo sdo realizadas por
pessoal que desempenha outras funcdes nesses centros. Isso inclui pessoal

administrativo, investigadores, estudantes de doutoramento e pds-doutoramento e até
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mesmo coordenadores dos centros, que reservam parte de seu tempo as atividades de

comunicagao.

Um achado importante do mesmo estudo revela que aproximadamente um terco dos
centros de I&D destinam menos de 1%, ou até mesmo nenhum recurso financeiro, para
a Comunicac¢do Publica de Ciéncia. Isso aponta para a falta de estruturas robustas de
comunicacdo nesses centros e indica que, em alguns casos, a Comunica¢cdo Publica de

Ciéncia ainda nao faz parte das rotinas destas instituicdes.

Entretanto, baseado no crescimento de iniciativas como o sistema Ciéncia Viva, assim
como as politicas de Ciéncia Aberta e projetos baseados em Ciéncia Cidad3,
argumentamos que investimentos em iniciativas diversificadas de Comunicacdo Publica
de Ciéncia impactam positivamente a credibilidade da cultura cientifica junto aos
cidaddos, como demonstrado pelo Eurobarémetro (2021a), sobre “Conhecimento e

atitudes dos cidaddos europeus em relagao a ciéncia e a tecnologia”.

Em nossas prospecgoes, ficou evidente o interesse dos profissionais de comunicagao
cientifica e dos centros de I&D em estabelecer colaboracdes regulares com o Design,
principalmente para aprimorar suas estratégias de comunicacdo e interacdo com o
publico externo. No entanto, é importante destacar que a falta de compreensao
abrangente, por parte dos investigadores, sobre o Design, limita o reconhecimento das
potencialidades do Design para o contributo em outros campos da I&D. Isso inclui a
contribuicdo do Design nas atividades de investigagdo cientifica, desenvolvimento de
politicas publicas, aprimoramento de estratégias de financiamento, melhoria na

organizacdo institucional, entre outros.

Esse cenario se revela promissor para a atuagdo do Design como agente de inovacgao e
fortalecimento da Comunicacdo de Ciéncia. No entanto, enfatizamos que, para que isso

se concretize, é necessario promover a Comunicacao de Ciéncia como uma darea de
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atuacdo junto aos estudantes e profissionais de Design. Argumentamos que, de maneira
geral, a comunidade cientifica e os centros de 1&D estdo mais cientes dos beneficios da

colaboracdo entre o Design e a Comunicagao de Ciéncia do que os préprios designers.

Nos subcapitulos seguintes, confrontaremos os resultados com a pergunta de
investigacdao, bem como destacaremos as limitagdes e recomendagdes deste estudo e
apontaremos os desenvolvimentos futuros que podem favorecer a cooperacdo entre

essas areas.

7.1. Respostas a pergunta de investigagdo

Para a conclusdo efetiva deste estudo, é preciso analisar os resultados a luz da pergunta
de investigagao que guiou este trabalho: “Como pode o Design atuar no ambito da
Comunicacdao de Ciéncia de forma a fortalecer as relagdes entre os respectivos

intervenientes, contribuindo para a cultura e a literacia cientificas?”

Neste sentido, argumentamos que o Design pode atuar no ambito da Comunicacdo de
Ciéncia como um agente estratégico, tanto na mediagdo entre cientistas, comunicadores
e o publico, quanto na prépria investigacao cientifica. Ao desenvolver estratégias visuais,
metodologias colaborativas e ferramentas que favorecam a clareza, a acessibilidade e o
envolvimento, o Design contribui para fortalecer as relagcdes entre os diferentes
intervenientes. Essa atuacdo ndo se limita apenas a criacdo de materiais comunicativos,
mas abrange a facilitacao de processos interdisciplinares que consideram as necessidades

e linguagens especificas de cada grupo e contexto envolvidos.

No contexto da atuacdo profissional do Design na Comunicacao de Ciéncia, além de

atender as demandas comunicacionais rotineiras das instituices de 1&D, o Design pode
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desempenhar um papel pragmatico na criagdao de projetos, na realizagdo de oficinas de
capacitacdo em literacia visual e no desenvolvimento de eventos experimentais de
promocado da ciéncia. Essas iniciativas contribuem para tornar o conhecimento cientifico

mais comunicavel, inteligivel e atrativo para diferentes publicos.

Além de suas contribuicbes profissionais, o Design também pode desempenhar um papel
relevante na comunicabilidade da investigacdo cientifica, especialmente ao propor
solugbGes inovadoras para a representacao e interpretacdo de dados, a luz da sua
capacidade de explorar visualizacdes interativas e narrativas visuais. Ao participar
diretamente na investigacdo cientifica, o Design agrega valor ao processo investigativo,
auxiliando na traducdao complexa de conceitos cientificos em formas compreensiveis, o

gue facilita a dissemina¢do do conhecimento para publicos diversificados.

A participagdao do Design na investiga¢ao cientifica também pode auxiliar com novas
abordagens metodoldgicas e apontar caminhos para o desenvolvimento de praticas
interdisciplinares mais robustas. Ao atuar tanto como facilitador comunicacional, quanto
como colaborador direto em projetos de investigacdo, o Design contribui para o avanco
da literacia cientifica e uma cultura cientifica mais forte. Em conjunto, essas iniciativas
ampliam o potencial de impacto da ciéncia na sociedade, promovendo uma comunicagao

cientifica mais inclusiva, critica e efetiva.

7.2. Limitagoes ao estudo

Ao longo deste estudo, foram identificadas diversas limitacGes que impactaram tanto o
processo quanto os resultados alcangados. Em primeiro lugar, a escassez de literacias
cientificas especificas para conduzir a primeira abordagem foi um obstdaculo significativo.

A proposta inicial de trabalhar com oficinas de comunicacdo visual para aprimorar a
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apresentacdo de resultados, por investigadores em Ciéncias da Saude, revelou a
necessidade de um conhecimento mais aprofundado sobre as particularidades dessa

area, o que impediu a continuidade das atividades planeadas.

Além disso, a pandemia de COVID-19, em especial entre os anos de 2020 e 2021, imp6s
sérias restricdes as abordagens experimentais, nomeadamente aquelas baseadas em
hackathons de comunicacdo de investigacdo. A impossibilidade de realizar encontros
presenciais e a necessidade de adaptar as atividades ao ambiente digital prejudicaram o
desenvolvimento de interacdes colaborativas mais ricas e de imersdes praticas essenciais

para a experimentagdo adequada dessas iniciativas.

Outro desafio enfrentado foi a insuficiente rede de contatos com comunicadores de
ciéncia e cientistas no inicio da investigacdo. Esse obstaculo comecgou a ser superado no
final de 2021, com a identificacdo e integracdo a Rede SciComPt, que se mostrou crucial
para o estabelecimento de parcerias e para o desenvolvimento das atividades empiricas.
Essa limitacdo inicial retardou a obtencdo de aprendizados relevantes e o

aprofundamento nas praticas de Comunicag¢ado de Ciéncia.

A incipiente literatura cientifica que aborda a intersecdo entre o Design e a Comunicacao
de Ciéncia, em paises de lingua portuguesa, também foi uma barreira. A escassez de
referenciais tedricos consolidados exigiu um esforco adicional na construcdo de um
arcabouc¢o conceitual adequado, além de limitar o acesso a estudos e experiéncias

anteriores, que poderiam ter enriquecido o desenvolvimento desta investigacao.

Por fim, o carater multidisciplinar e intersetorial da Comunicacdo de Ciéncia se revelou
um desafio para o entendimento dos pardmetros que circunscrevem essa area. A
complexidade das interagdes entre diferentes dominios e setores demandou um tempo

consideravel até que fosse possivel compreender, de maneira adequada, as dindmicas e
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especificidades que permeiam este campo, o que impactou o ritmo e a eficacia das

primeiras etapas da investigacao.

As limitagdes identificadas, embora tenham imposto obstdculos ao longo do processo,
também produziram aprendizados que contribuiram para o aprimoramento das
abordagens adotadas e para o alcance de resultados mais robustos na fase final desta

investigacao.

7.3. Recomendagoes

Considerando os resultados apresentados e as questdes levantadas ao longo desta
investigacdo, propomos um conjunto de recomendagdes voltadas a promover a
integragdo do Design e da literacia visual, sobretudo na rotina universitaria e nos centros

de 1&D. A seguir, apresentamos as nossas propostas:

1. Integrac¢ao das Escolas de Design na promogdo da Comunicagao de Ciéncia

As escolas de Design podem desempenhar um papel crucial como agentes de
mudanca, aliando-se aos comunicadores cientificos e aos centros de 1&D para
fortalecer a Comunicacdo de Ciéncia. Propomos que os estudantes de Design
tenham a oportunidade de trabalhar em projetos reais de Comunicagdo de
Ciéncia, como parte de seus estudos, estimulando o desenvolvimento de

habilidades e conhecimentos com impacto social.

2. Reforgar parcerias entre Escolas de Design e Centros de I&D
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Em complemento ao item anterior, propomos a identificagdo de oportunidades
para estdgios e participacdo em projetos de Comunicacdo de Ciéncia nos
gabinetes de comunicagao de instituicdes cientificas e em grupos de investigagao.
Essa iniciativa tem um duplo propdsito: promover a Comunicacao de Ciéncia como
area de atuacao profissional e de investigacdo aos estudantes de Design; e
fomentar uma cultura de cooperagdo entre o Design e os Centros de I&D,

contribuindo para reduzir a atual lacuna de colaboragao entre essas duas areas.

Estabelecimento de parcerias por meio de redes de comunicadores cientificos

Redes como a SciComPt e a RedeComCiéncia podem atuar como facilitadoras na
promocdo e gestdo de projetos colaborativos envolvendo escolas de Design. Por
terem conexdes com profissionais, investigadores e instituicdes de diversos
dominios e setores, essas redes sdo capazes de identificar projetos com
abordagens mais diversificadas e inclusivas, beneficiando especialmente
estudantes com pouca familiaridade com o campo cientifico e tecnolégico. Essa
colaboracdo contribui para fortalecer o entendimento mutuo entre as areas e
ampliar a visdo dos estudantes de Design sobre as oportunidades de atuacdo

profissional e de investigacdao no ambito da Comunicac¢ao de Ciéncia.

Realizagao de oficinas interdisciplinares

Sugerimos a organizacdo e realizacdo de oficinas de comunicacdo de investigacao
gue rednam estudantes de Design e de diversas areas cientificas, com especial
atencdo aos cursos voltados a promocdo da cultura cientifica. Essas oficinas
ofereceriam uma introducdo dindmica ao tema, estimulando a criatividade e
promovendo sinergias entre os participantes, além de favorecer uma

compreensdo mais integrada e colaborativa entre os diferentes dominios.
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5.

Participa¢ao de designers em eventos de Comunicagao de Ciéncia

Incentivar uma maior participagao de designers em eventos de divulgacao
cientifica, como o Congresso Anual de Comunicacdo de Ciéncia SciComPt,
oferecendo oportunidades para contribuirem com oficinas e apresentacdes que

destaquem a importancia do Design na Comunicag¢ao de Ciéncia.

Estimulo a cooperagao entre designers e comunicadores de ciéncia

Reforcar aimportancia da cooperacao através da formacdo de Grupos de Trabalho
entre designers e comunicadores de ciéncia para abordar questdes sensiveis,
como os desafios futuros da divulgacao cientifica, questdes éticas, oportunidades
profissionais, acesso a recursos, entre outras. Esses grupos podem atuar em

problemas especificos, colaborar em investigacdes e influenciar politicas publicas.

Inclusao da literacia visual no ensino superior

Incentivamos uma maior inclusdo da literacia visual como unidade curricular
interdisciplinar no ensino superior, visando aprimorar a capacidade dos futuros
investigadores em comunicar eficazmente seus resultados. Esta iniciativa pode
melhorar a comunicacdo cientifica especializada e fortalecer a relacdo dos

investigadores com especialistas em comunicagdo e com os midia.

Desenvolvimento de cursos de formagdo continua

Em complemento ao item anterior, sugerimos o reforco no desenvolvimento de
cursos de formacdo continua, orientados para o aprimoramento da literacia visual
e estratégias de comunicacdo, atendendo a escassez de disponibilidade dos

estudantes de pds-graduacao e dos investigadores. Esses cursos complementares
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podem proporcionar uma atualizagdo constante das habilidades dos profissionais

ja atuantes nos campos da investigacdo e da Comunicacdo de Ciéncia.

O conjunto de recomendagdes apresentado neste capitulo visa consolidar a contribuigdo
do Design e da literacia visual no fortalecimento da Comunicac¢ao de Ciéncia, promovendo
a integracao entre essas dreas e explorando sinergias que ampliem o alcance e a eficacia
das praticas comunicacionais da ciéncia. Desde a inser¢do das escolas de Design em
iniciativas voltadas a comunicacdo cientifica, até ao desenvolvimento de cursos
interdisciplinares de comunicacdo de investigacdo, estas propostas buscam tanto
capacitar futuros profissionais quanto incentivar a cooperagdo interdisciplinar na
investigacdo. O sucesso dessas recomendacdes depende de uma articulacdo estratégica
entre instituicdes de ensino, centros de investigacdo e redes de comunicadores
cientificos, além da ampliacdo do reconhecimento da importancia da literacia visual para
uma comunicagao mais acessivel e inclusiva. Ao reforgar o papel do Design como
mediador na transmissdo do conhecimento cientifico, esperamos contribuir para o
fortalecimento de uma cultura e literacia cientificas mais alinhadas aos desafios

contemporaneos.

7.4. Desenvolvimentos futuros

Com base nas discussdes e recomendag¢des apresentadas nos subcapitulos anteriores, os
desenvolvimentos futuros necessarios para fortalecer a integracdo do Design e da
literacia visual na rotina universitdria e nos centros de I&D podem envolver os seguintes

tépicos:

246



1. Fortalecimento das colaboragdes interinstitucionais

Expansao das parcerias entre escolas de Design e centros de I&D: Continuar o
desenvolvimento e a ampliacdo de colaboragdes com instituicdes cientificas,
estabelecendo programas formais de cooperagao, estdgios, projetos conjuntos e
intercambios que facilitem a insercdo dos estudantes de Design em projetos de

Comunicagao de Ciéncia.

Ampliacao das redes de comunicagao cientifica: Expandir as parcerias com redes
de comunicadores cientificos em diferentes paises e regides, especialmente em
paises de lingua portuguesa, para promover a integracdo do Design na

Comunicacdo de Ciéncia a nivel internacional.

2. Desenvolvimento de novos programas educacionais

Incorporagao da literacia visual no curriculo: Incentivar uma maior inclusdo de
disciplinas voltadas para a literacia visual e a comunicacdo de investigacdo no
curriculo do ensino superior, em todos os dominios cientificos. Esse
desenvolvimento educacional pode preparar melhor os profissionais e

investigadores para atuarem em projetos interdisciplinares.

Criacdo de cursos de formagdo continua: Estabelecer programas de formacao
continua focados na interface entre Design e Comunicacdo de Ciéncia, tanto para
designers, quanto para comunicadores e cientistas, visando atualizar e aprimorar

as competéncias desses profissionais.
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3. Promogao de eventos e oficinas experimentais

e Realizacdo de hackathons e oficinas interdisciplinares: Organizar eventos de
cocriacdo envolvendo tanto designers quanto cientistas e comunicadores, para

testar, desenvolver e refinar praticas de comunicagao cientifica.

e Participagdao em congressos e conferéncias: Incentivar uma maior participagao de
designers em eventos de Comunicacdo de Ciéncia, tanto como participantes
guanto como organizadores de atividades e exposi¢cdes, promovendo uma maior

integracdo entre as areas.

4. Investigacao e produgao académica continua

e Fomento a produgao cientifica sobre a interse¢do entre Design e Comunicagao
de Ciéncia: Promover e apoiar investigacdes académicas que explorem essa
interface, incluindo a publicacdo de artigos, organizacdo de semindrios e

conferéncias, e a criacdo de grupos de estudo dedicados ao tema.

e Exploracao de novas metodologias e tecnologias: Investigar como novas
metodologias, como o uso de tecnologias emergentes (realidade aumentada,
inteligéncia artificial, entre outras), podem ser aplicadas para enriquecer a

comunicacgao visual e a interagdo entre a ciéncia e o publico.

5. Fortalecimento das infraestruturas de apoio

e Criacdo de nucleos de inovacdio em Comunicacdao de Ciéncia: Incentivar o
estabelecimento de unidades ou departamentos especificos dentro de escolas de

Design e centros de I&D focados na inovacdo em comunicacao cientifica, que
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possam atuar como laboratérios de experimentacdo e desenvolvimento de

solugdes comunicativas.

e Melhoria das estruturas de financiamento: Buscar novos modelos de
financiamento que incentivem a integragao de designers em projetos cientificos e
de Comunicacdo de Ciéncia, assegurando recursos para a implementacdo de

iniciativas de longo prazo.

6. Avaliagao e monitoramento de impacto

e Criacdo de indicadores e mecanismos de avaliagao: Desenvolver métricas e
ferramentas para avaliar o impacto das intervencées do Design na Comunicacdo

de Ciéncia, permitindo um acompanhamento continuo e ajustes estratégicos.

Esses desenvolvimentos futuros e atividades complementares tém o potencial de
consolidar a participacao do Design na Comunicacdo de Ciéncia, contribuindo para uma
cultura cientifica mais acessivel, visualmente aprimorada e colaborativa, alinhada as

demandas contemporaneas da sociedade.

Em resumo, consideramos que esta tese pode contribuir para o entendimento do Design
como agente de inovagdao na Comunicacdao de Ciéncia, defendendo que uma maior
participacdo do Design nesse contexto ndo so traz beneficios para a ciéncia, mas também
amplia as possibilidades de atuacao dos designers. Espera-se que as conclusdes aqui
apresentadas possam inspirar novas investigacGes, praticas e politicas que promovam a
integracdo dessas areas, resultando em uma comunicacdo cientifica mais inclusiva,
acessivel e eficiente. Ao encerrar esta investigacao, a expectativa é de que possa servir
para dar continuidade e robustez a um didlogo cada vez mais frutifero entre o Design e a

Comunicacao de Ciéncia.
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Anexo A — Anuncio do workshop Visual communication for life science scientists.

Publicado em maio de 2019 no website do Instituto i3S.
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Anexo B - Creative project canvas.
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Anexo C — Solution canvas.
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Anexo D — Ferramentas auxiliaries da oficina MDI_PhDD.
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Apéndice A - Um esbogo de oficina de literacia visual para investigadores em Ciéncias
da Vida. Propostas de workshops baseados em medialab de comunicacdo de

investigacao, desenvolvidos em parceria com o gabinete de comunica¢ao do Instituto i3S.

Santiago Mourao PhDDesign / FBAUP
sob orientacao de Heitor Alvelos santiago.mourao@gmail.com
911990469

Literacia Visual

para a Investigacao

Um programa de design ao servico das ciéncias da saude

A Ciéncia é alicercada pelaimagem, seja emlaboratério ou na literatura. O conhe-
cimento cientifico é salvaguardado por textos eimagens. Observar e identificar
padrdes, formas, volumes, superficies ou interagoes. Visualizar dados e construir
esquemas e modelos: representar. Argumentamos que a literacia visual é parte
inerente da construcao do conhecimento cientifico.

Propomos assim uma colaboracao entre design de comunicacao, estudos
visuais e investigacao cientificanoi3s. Pretende-se desenvolver estratégias

comunicacionais para ainvestigacdo a partir das necessidades dos investigadores,
nomeadamente os recursos relativos as narrativas visuais

A colaboracdo sera desenvolvida em trés componentes:

INVENTARIO E DIAGNOSTICO: uso de sistemas visuais, caréncias a nivel
imagético, necessidades estratégicas nos contextos dainvestigacao em curso.

WORKSHOP: producdo experimental de solucdes para os contextos
identificados. Esta producdo sera assegurada por equipas multidisciplinares.

COMUNICACAQ: interpretacao e divulgacdo dos resultados.

Estas componentes serao cumpridas ao longo de 4 sessdes semanais de 3 horas
cada. Antes destas, serd realizada uma sessao publica em redor do tema proposto,
coma presenca de expoentes da investigacao cientificaem Portugal numa mesa
redonda multidisciplinar.

Créditos dasimagens

Topo erodapé por Luis Ferreira Alves. Asimagens do corpo do texto foram publicadas nas redes
sociais do i3S com aidentificacao “PhDin a Picture”. Sendo, na ordem de cima para baixo: Carlos
Flores, Luisa Ferreira e Marta Pinho.
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Santiago Mourao PhDDesign 7 FBAUP

santiagomourao@gmail.com
911990469

Medialab de capacitacao
em literacia visual

para adivulgacao do
conhecimento cientifico

0 experimentalismo narrativo como mecanismo de disseminacdo do

conhecimento cientifico em contexto de MediaLab

INTRODUCAO

Frente aum cenario onde a proliferacao da desinformacao baseada em pseudo-
ciéncias esta aimpactar negativamente as sociedades, esta investigacao propde a
capacitacao em literacia visual aplicada a divulgacao do conhecimento cientifico,em
contexto de Medialab, junto a cientistas e comunicadores interessados em estraté-
gias de comunicacao.

Trata-se de um laboratorio de producao e andlises de narrativas e recursos visuais,
através de abordagens exploratérias e investigativas (a partir de casos reais no
contexto doinstituto), com foco no aprimoramento da proficiéncia em literacia visual

e nadiversificacao do vocabuldrioimageético e expressivo dos pesquisadores.

OBJETIVOS

Aprimorar aproficiéncia em literacia visual de investigadores cientificos
Dar autonomia em comunicacao imagética aos divulgadores cientificos
Estimular a difusdo da culturacientifica

Desenvolver um modelo de MediaLab possivel de replicacdo em outros centros
deinvestigacao em Portugal e no exterior

Inibir a proliferacao da desinformacao baseada em pseudociéncias

Fortalecer aimportancia daimagem na comunicacao e investigacao cientifica

--
--
==
- -
=-mmm
METODOLOGIA =22t
Alicercado em necessidades reais de comunicacao no cotidiano do instituto, serao -l - -
propostos exercicios de exploracdo narrativa baseada emimagens, bem como em o L] - '
analises criticas em contexto expandido. H @y =im. sm/minnn
Trata-se de uma abordagem interdisciplinar entre design, pedagogia e etnografia. imieim i RIRIRIEININE
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Apéndice B — Posters cientificos para o Encontro com a Ciéncia e a Tecnologia de

Portugal. Edicdes 2019, 2021 e 2022, respectivamente.

Literacia Visual

paraaInvestigacao

Um programa de design ao servigo das ciéncias da saude

A Ciénciaé alicergada pelaimagem, seja em laboratério ou naliteratura. O conhecimento
cientifico é salvaguardadopor textos e imagens.Observare identificar padrées, formas,
volumes, superficies ou interagdes. Visualizardados e construir esquemas e modelos:
representar. Argumentamos que a literacia visual € parte inerente da construgao do
conhecimento cientifico.

Literacia Visual paraa Investigagdo é assim uma colaboragéo entre design de comunicagao,
estudos visuais e investigagao cientificaem um contexto de investigagdo em ciéncias dasalide
em Portugal. O objetivo principal € o de combater a desinformagao através do fortalecimento
dainteligibilidade do conhecimento cientifico.

Alicergadopor um Casode Estudojunto doi3S - Instituto de Investigagéoe Inovagaoem
Saude,encontra-se em curso o desenvolvimento de estratégias comunicacionaisparaa
investigacéo a partir das necessidadesdos investigadores, nomeadamente os recursos
relativos as narrativas visuais. A partir de um programade workshops de comunicagaovisual
aplicadoa investigagao, identificaremos as necessidades dos investigadores e buscaremos
experimentalmente por contribuigdes do designa essas demandas.

OBJETVOS

Aprimorar a proficiéncia em literacia visual de investigadores cientificos
Fortalecer o papel daimagem na comunicagéo e investigagao cientifica
Estimular a difus@o e inteligibilidade da cultura cientifica

Contribuir parao combate a desinformagao baseadaem pseudociéncia

Desdobramentosfuturos perspectivanos:

Desenvolver um modelo pedagogicode literacia visual aplicadoa centros de promogéo da
cultura cientifica, tal como a Rede Centros CiénciaViva e universidades portuguesas, em
acréscimo a divulgagéo e dainteligibilidade do conhecimento cientifico.

Santiago Mourdo
santiago mourao@gmail.com

Orientadopor Heitor Alvelos
PhDDesign .FBAUP.

1.A Literacia Visual aqui é entendida para além de
um conjunto de habilidades especificas parase
compreender e produzir sentido em narrativas
visuais. De acordo com Frank Serafini (2013).a
Literacia Visualtambém é uma qualidade sociale
dinamica,onde seus signos e estratégias variam
deacordo com os contextos e meios, exigindoa
capacidadede gerir e transpassar diferentes
meios e inguagens expressivas. Paraakém das
competéncias técnicas e cognitivas, esta
proficiéncia também envolve qualidades
socioculturais e tecnoldgicas.

2.Estudos e teorias que se dizem cientificos mas
quendose baseiamno rigor do método cientifico.
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A Comunicacao Cientifica
como desafio a estudantes

de Design de Comunicacao:

Workshops transdisciplinares para a Comunicacio de Ciéncia,
= r « x Design de Comunicacdo,

colaboracao entre o design de comunicagao e Fatiiei

€ a comunicacao de ciéncias Investigacio em Design

pom,  (H= D o EE o5
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Estratégias criativas
para a comunicacao da ciéncia

em um contexto de hegemonia digital:
experimentando técnicas praticas
de artes visuais

A investigacao busca potenciais beneficios da revisitagao técnica e
tecnoloégica como mecanismo de aprimoramento estético e narrativo. No
contexto da comunicagéo cientifica e tecnolégica, procura-se influenciar
novas estratégias de promogao do conhecimento cientifico em um contexto
de hegemonia digital. O ponto de vista epistemolégico é amplamente
baseadona arqueologia da midia, como uma “maneira de investigar asnovas
culturas midiaticas por meio de insights de novas midias passadas”(Parikka,
2012).

A partir da condugdo de workshops exploratérios com comunicadores de
ciéncias, buscaremos incentivar os participantes a exercitarem novas
abordagens de comunicagdo através de técnicas visuais ndo digitais,
nomeadamente as artes graficas (técnicas de impressdo, tipografia e
produgao grafica, por exemplo).

A partir dessa revisitagdo de praticas de comunicagdo visual analégica,
muitas vezes consideradas obsoletas, a pesquisa pretende revelar os
processos de mimetismo analdgico presentes em softwares de edigdo de
imagens digitais. Além disso, a pesquisa aponta para a materialidade e
especificidade da midia impressa como um ambiente singular para a
construgao do discurso e do conhecimento.

Santiago Mourao Agradecimentos:

santiago.mourao@gmail.com Este poster insere-se no ambito do
PhD Design . FBAUP . UPorto projeto de investigacgao “Scientific
Orientado por Heitor Alvelos Communication: What Can Design

Students Do?”, financiado pela
Fundacdo para a Ciéncia e a
Tecnologia (FCT) e pelo Fundo
Social Europeu (FSE), no ambito
do projeto PD/BD/150607/2020
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