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RESUMO

O presente relatério de estdgio documenta o trabalho prético e teérico de-
senvolvido na empresa Barbot e Bernardo, em particular na sua unidade
educativa e editorial, o Saber Fazer. A realizacdo deste estdgio teve como
objetivo a investigacdo da intersecéo entre o design gréfico e editorial e a
transmissao de conhecimento em técnicas artesanais e semi-industriais,
com um foco em campos artisticos como a tecelagem, cestaria, feltragem,
entre outros. O estudo pretendeu demonstrar como o design editorial
atua como uma ferramenta crucial na traducdo de processos artesanais
complexos em materiais educativos que sdo visualmente envolventes e
acessiveis a uma audiéncia contemporénea.

O relatério engloba um enquadramento teérico que explora temas
como a transmissdo de conhecimento tdcito, o design participativo e a
integracdo de ferramentas digitais, sendo que através da anélise de exem-
plos praticos sdo apresentados os desafios e oportunidades na criacdo de
recursos educativos que promovem o ensino de técnicas artesanais, ao
mesmo tempo que se mantém a integridade e autenticidade das mesmas.
Nesse sentido, foram desenvolvidos manuais, brochuras e contetidos de
apoio a formacdes, com atencdo a preservacdo cultural e a propagacéo
pedagégica das técnicas artesanais.

Apresenta-se uma perspectiva ampla sobre a capacidade do design
gréfico e editorial em atuar como um instrumento eficiente de ensino
e preservacéo, auxiliando na continuacéo das técnicas manuais num
cenério educacional e cultural. Em tltima anadlise, o estdgio demonstrou
como o design pode funcionar como ponte entre a tradicédo e a educacéo
contemporanea, promovendo a acessibilidade, continuidade e valorizacéo
dos saberes artesanais nos contextos atuais.

Palavras-chave:
Design editorial; Pedagogia; Materiais educativos;
Transmissdo de conhecimento; Preservacéo cultural



ABSTRACT

This internship report documents the practical and theoretical work
developed at the company Barbot e Bernardo, particularly within its ed-
ucational and editorial unit, Saber Fazer. The aim of this internship was
to investigate the intersection between graphic and editorial design and
the transmission of knowledge related to artisanal and semi-industrial
techniques, with a focus on artistic fields such as weaving, basketry, felt-
ing, among others. The study sought to demonstrate how editorial design
functions as a crucial tool in translating complex artisanal processes
into educational materials that are visually engaging and accessible to
a contemporary audience.

The report includes a theoretical framework that explores topics
such as the transmission of tacit knowledge, participatory design and
the integration of digital tools. Through the analysis of practical exam-
ples, it presents the challenges and opportunities involved in creating
educational resources that promote the teaching of artisanal techniques
while preserving their integrity and authenticity. Manuals, brochures,
and training support materials were developed with a strong emphasis
on cultural preservation and the pedagogical dissemination of artisanal
knowledge.

The report presents a broad perspective on the capacity of graphic
and editorial design to act as an effective tool for education and pres-
ervation, supporting the continuity of manual techniques in both edu-
cational and cultural contexts. Ultimately, the internship demonstrated
how design can serve as a bridge between tradition and contemporary
education, promoting accessibility, continuity, and the appreciation of
artisanal knowledge in today’s world.

Keywords:
Editorial design; Pedagogy; Educational materials;
Transmission of knowledge; Cultural Preservation






INDICE

1

12
13
14
15

17
19
22
25
27
29
32

35

37
38
42
44
46
52
60
76
80
102
14

17
19

122
125
127

129
131
133

135
137
140
142

1.INTRODUGAO

11 Contextualizacédo

1.2 Enquadramento do Estagio

1.3 Pergunta de Investigacéo e Objetivos
1.4 Delimitacdo do Estudo

1.5 Visdo Geral da Metodologia

2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 O Design como Elo Condutor do Conhecimento Cultural e da Literacia Visual
2.2 Conhecimento Tacito e Comunicacéo Visual

2.3 Sustentabilidade e Patriménio Cultural

2.4 Design Participativo e Co-criacdo

2.5 Avancos Tecnolégicos e Meios Digitais

2.6 Estruturas Educacionais e Transmissido de Conhecimento

3. AEXPERIENCIA DE ESTAGIO: )
APLICACAO PRATICA DO DESIGN NA EDUCACAO ARTESANAL
3.1 A Empresa Barbot e Bernardo
3.2 Ambiente e Metodologia de Trabalho
3.3 Tarefas e Responsabilidades no Estiidio
3.4 Projetos Desenvolvidos - Aplicacdo de Principios de Design em Materiais Educativos
3.4.1 Introducdo ao Trabalho com os Manuais Saber Fazer
3.4.2 Fase 1- Primeiras Paginacées com o novo Template
3.4.3 Fase 2 - Projetos mais Especificos e Testes Editoriais
3.4.4 Fase 3 - Expanséao para novos Conteudos e Suportes
3.4.5 Fase 4 - Estudo, Andlise e Melhorias do Template
3.4.6 Fase 5 - Aplicacdo das Melhorias e Adaptacdo a novos Manuais
3.4.7 Fase 6 - Consolidacao e Atualizacdo dos Manuais mais Antigos

4.RESULTADOS DO ESTAGIO E INVESTIGACAO

4.1 Entregaveis e Produtos Finais

4.2 Utilizacdo dos Manuais - Observacées e Feedback

4.3 Reflexdes sobre a Aprendizagem e Resultados do Estagio

4.4 Consideracoes Finais sobre a Investigacéo e o Papel do Design na Educacéo Artesanal

5. CONCLUSAO
5.1 Contributos e Implicacdes para o Futuro da Educacédo Artesanal
5.2 Limitacdes Encontradas e Propostas para o Futuro

6. REFERENCIAS E MATERIAIS COMPLEMENTARES
6.1 Referéncias

6.2 Lista de Figuras

6.3 Anexos












FIGURA 1— Gréfico representantivo do estado atual do
patriménio cultural imaterial (PCI) do Algarve, retirado
do livro RedBook: Design e artesanato em Portugal (2023,
p. 32) do Projecto TASA.

FIGURA 2 — Graéfico representantivo dos principais fatores
de ameaca aos oficios, retirado do livro RedBook: Design e
artesanato em Portugal (2023, p. 33) do Projecto TASA.

1.1
CONTEXTUALIZAGCAO

A crescente digitalizacdo e modernizacdo dos processos educativos tem
trazido beneficios inegaveis, mas também desafios significativos para a
preservacao e transmissdo de conhecimentos tradicionais, especialmente
nas técnicas artesanais. Técnicas como a tecelagem, feltragem, cestaria
e tingimento, cujas raizes histéricas sdo transmitidas principalmente
por métodos orais e praticos, enfrentam a ameaca de perder a sua au-
tenticidade e profundidade devido a barreiras de acessibilidade e a uma
comunicacédo pouco adaptada aos ptiblicos mais jovens e a novos con-
textos. Esta situacdo evidencia uma lacuna no aproveitamento do design
gréafico como ferramenta para simplificar e comunicar eficazmente estes
processos complexos.

Em Portugal, existem vérios exemplos que ilustram os desafios enfren-
tados pelas técnicas artesanais e a sua preservacao. Estudos como o RedBook
do Projecto TASA (Técnicas Ancestrais Solucées Atuais) destacam que a
idade média dos artesdos no Algarve é de 64 anos, com muitas atividades
em risco devido a falta de sucessores ou interesse nas praticas tradicionais,
existindo sempre o problema do seu financiamento. Este projeto identifica
que 14 de 26 atividades analisadas necessitam de salvaguarda urgente, e
que uma ja se encontra praticamente extinta (Projecto TASA, 2023). Outro
exemplo é o Programa Nacional Saber Fazer, uma iniciativa que mapeia
técnicas artesanais em todo o pais, promovendo o conhecimento tradicional
por meio de um atlas digital e de laboratérios de experimentacao. As ren-
das de bilros sdo um exemplo de uma pratica ameacada. Iniciativas locais
tentam ensinar a técnica as gera¢des mais jovens, mas o interesse limitado
complica a continuidade (Programa Saber Fazer, n.d.). E por isso possivel
dizer que os principais fatores de ameaca identificados pelos artesdos sdo
a insuficiente viabilidade econémica da atividade, o pouco interesse do
mercado e constrangimentos na passagem do saber.

E precisamente nesta passagem do saber que o estiidio Barbot e
Bernardo atua. Através da unidade Saber Fazer (o projeto educativo e
editorial do esttidio), é reconhecida a importancia de resgatar e adaptar
este saber-fazer artesanal as necessidades contemporaneas. O projeto
procura desenvolver materiais educativos editoriais capazes de simplifi-
car e tornar mais acessiveis os conhecimentos artesanais, garantindo, ao
mesmo tempo, a fidelidade cultural e técnica desses processos. Para além
do desenvolvimento de materiais impressos e digitais como manuais,
folhetos, cartazes, publicacées para redes sociais e outros materiais de
comunicacéo, sdo realizados workshops que ensinam, do inicio ao fim, a
aplicacdo das técnicas artesanais, respeitando o seu espirito e promoven-
do a sua continuidade, sempre com o objetivo de garantir a transferéncia
de conhecimento técnico e educar a populacéo.

Tendo acompanhado de perto e utilizado como referéncia os proje-
tos desenvolvidos pelo estidio de design da Barbot e Bernardo, a autora
manifestou interesse em realizar um estagio curricular na empresa. Mo-
tivada pela abordagem pedagégica do design em servico da valorizacéo e
transmissdo de técnicas artesanais desenvolvida pela unidade Saber Fazer,
entrou em contacto com os fundadores, Miguel Barbot e Alice Bernardo,
para explorar a possibilidade de trabalhar com a equipa. O presente relaté-
rio tem como objetivo a documentacéo do periodo de estagio com especial
foco nos projetos desenvolvidos e na investigacdo conduzida durante a
integracdo da autora no esttidio de design e na iniciativa Saber Fazer.
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1.2
ENQUADRAMENTO DO ESTAGIO

Tendo crescido num ambiente onde os pais da autora, ambos professores,
cultivaram o valor do conhecimento e da aprendizagem, desenvolveu-se
um apreco natural pelo ensino e pela importancia de transmitir saberes.
Esta proximidade fez com que o lado pedagégico dentro da drea do design
se tornasse particularmente interessante, estando envolvida no contexto
académico da Faculdade de Belas-Artes desde 2019 e ao procurar explo-
rar formas de facilitar a compreenséo e o acesso a contetidos técnicos e
complexos. Foi com esta motivacdo que se procurou um contexto onde
fosse possivel explorar estes conceitos, aliados a dreas como o design
grafico e o artesanato portugués.

Paralelamente, a oportunidade de obter experiéncias praticas e
reais num ambiente profissional revelou-se extremamente motivadora.
Trabalhar diretamente na criacdo de materiais pedagégicos para o pro-
jeto do Saber Fazer apresentou-se como uma valiosa oportunidade de
aplicar as capacidades de design até entdo desenvolvidas e de trabalhar
as competéncias necessdrias para levar a cabo um maior crescimento
pessoal na area do design.

Com um foco maior no setor do design editorial, foi construido um
programa de estdgio motivado pelo desejo de trabalhar capacidades de
gestdo de projeto e de aplicacédo de conceitos de design editorial e iden-
tidade visual de forma consistente em diversos formatos e plataformas.
Dentro das principais tarefasexercidas na duracdo do estagio destacam-se
a reformulacéo e paginacdo de manuais educativos novos e ja existentes, o
apoio no design para redes sociais (comunicacéo e social media learning),
a aplicacdo da identidade Saber Fazer nos diferentes suportes fisicos
e online, e o0 apoio a equipa de desenvolvimento (criacdo de websites,
atualizacéo de contetidos, etc) sempre que necessario.

Apesar de praticadas diversas tarefas, o trabalho desenvolvido no
estagio teve maior foco na producdo de manuais e materiais educativos
referentes a técnicas artesanais, tendo sido exploradas abordagens de
design gréfico e editorial, como diagramas e ilustracdes, que permitem
a traducéo visual de processos complexos e que ambicionam tornar a
aprendizagem mais acessivel e apelativa. Estes materiais foram aplica-
dos em contextos diversificados, desde a loja fisica do esttidio até aos
workshops e cursos ministrados pela empresa.

Tendo em conta a problemética previamente mencionada, o objetivo
do estégio passou por investigar como o design pode contribuir para uma
transmissdo de conhecimentos mais inclusiva e atrativa, sem comprome-
ter a esséncia cultural do artesanato. Desta forma, procurou-se explorar
as possibilidades do design editorial como uma ponte entre a tradicéo
e a modernidade, promovendo préticas sustentdveis e sensibilizando o
publico para a importancia do patriménio cultural e da valorizacdo dos
métodos de producdo manuais.
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1.3
PERGUNTA DE INVESTIGAGAO
E OBJETIVOS

Tendo em conta a natureza das tarefas desenvolvidas durante o estagio,
bem como as principais dreas de atuacao identificadas ao longo desse
processo, definiu-se como objetivo geral do estudo compreender como o
design grafico e editorial pode facilitar a transmissao de conhecimentos
em técnicas artesanais e semi-industriais. Nesse sentido, a pesquisa fo-
cou-se em diversas areas, nomeadamente no design como elo condutor
do conhecimento artesanal e da literacia visual, transmiss&do de conhe-
cimento tacito e comunicacéo visual, sustentabilidade e patriménio
cultural, design participativo e co-criacdo, avancos tecnolégicos e meios
digitais e estruturas educacionais e transmissdo de conhecimento.

Contemplando o objetivo selecionado e a problematica identifica-
da previamente, a pergunta de investigacdo revelou-se como sendo a
seguinte: Como podem designer e design grafico facilitar a transmissédo
de conhecimentos em técnicas artesanais e semi-industriais?

Partindo dessa questédo principal foram-se acrescentando outras
componentes que se consideraram relevantes de abordar, tendo em
conta o desenvolvimento do trabalho no estdgio, em varios graus de
profundidade, sendo elas: Quais os desafios e vantagens de traduzir o
conhecimento artesanal para formatos visuais e textuais? Como garantir
a acessibilidade e clareza da informacéo, respeitando a integridade das
técnicas artesanais? Como conciliar a estética contemporénea com a
tradicdo artesanal na criacdo destes materiais?

Partiu-se da hipdtese de que o design gréfico, através de praticas
editoriais bem fundamentadas, pode potenciar significativamente os
processos de aprendizagem e preservacdo das artes e oficios, tornando-os
mais acessiveis a um ptiblico alargado e ndo educado na area.
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1.4
DELIMITAGAO DO ESTUDO

O presente relatério foca-se exclusivamente na intersecéo entre o design
grafico/editorial e a transmisséo de conhecimento em técnicas artesanais
e semi-industriais, utilizando maioritariamente como exemplo aquelas
com que a autora entrou em contacto, por via do estagio realizado. Em-
bora diversas técnicas artesanais encaixem na temaética desta investiga-
¢do, assume-se que as experimentacoes realizadas e as conclusées tiradas
sdo provenientes de técnicas como a tinturaria, tecelagem, feltragem,
cestaria e processos presentes na producéo do linho e da la.

O estagio em si teve um maior foco na producéo de materiais edu-
cativos como manuais e brochuras, abordando a traducao de processos
técnicos para formatos acessiveis e contemporaneos. E de mencionar
que apesar destes formatos por vezes abordarem o plano digital, na
sua maioria apresentaram-se como sendo objetos impressos, utilizados
como um complemento as formacdes realizadas na oficina do estudio.
Por isso, nao se pretendeu abordar toda a diversidade de aplicacoes e
possiveis formatos aplicados ao design grafico e editorial, nem investigar
exaustivamente a totalidade das préaticas artesanais, mas sim aquelas que
mais se trabalharam no Saber Fazer. O projeto baseou-se num periodo de
estdgio delimitado (cinco meses), o que impés restricbes a amplitude da
investigacdo e ao nimero de materiais desenvolvidos e avaliados. Assim,
nédo se procurou apresentar solucdes definitivas ou estabelecer regras
de design universais, mas contribuir para o didlogo e experimentacéo
no campo do design editorial aplicado a educacéo e a valorizacdo do
patrimoénio cultural.

Adicionalmente, a pesquisa conduzida relativamente aos desafios
e ameacgas que o artesanato tem vindo a enfrentar focou-se em exem-
plos reais dentro do contexto portugués, de modo a contextualizar a
problematica de forma mais préxima. Relativamente a bibliografia e
referéncias utilizadas para suportar a investigacao da ligacdo do design
com a transmissdo de conhecimentos artesanais, estas foram recolhidas
a um nivel nacional e internacional, sendo que vérios autores e artistas
estrangeiros apresentaram diferentes visdes e informacdes relevantes
para o estudo.
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1.5
VISAO GERAL DA METODOLOGIA

O estudo adotou uma natureza de investigacdo qualitativa, através da re-
colha de informacdes escritas e de entrevistas com educadores artesanais
e profissionais da drea, de modo a compreender experiéncias distintas
com a criacdo deste tipo de materiais educacionais, tentando entender
também os seus pontos de vista sobre o0s ja existentes.

Relativamente ao desenho de investigacéo, este revelou-se como
sendo um caso de estudo, no sentido de que explorou as percecdes e
vivéncias dos participantes sobre um fenémeno especifico, sendo nesta
instancia os materiais desenvolvidos unicamente dentro do esttudio de
design e da unidade educativa do Saber Fazer. Devido a dimensdo mais
reduzida do projeto e do ambiente que condicionou a experimentacao
e exploracdo dos materiais, estes foram tratados como um fenémeno
conjunto (dai ser atribuido o estatuto de caso de estudo). O foco esteve
na exploracédo das experiéncias subjetivas tanto da autora como dos edu-
cadores no seu papel de comunicar e ensinar eficazmente estas técnicas,
assim como a rececdo destes materiais pela populacdo que os adquiriu,
através da participacdo nas formacoes lecionadas pelo Saber Fazer.

O desenho de investigacéo foi estruturado em trés fases principais,
nomeadamente a recolha de informacéo, a andlise dos dados e a interpre-
tacdo dos resultados. A recolha de dados passou maioritariamente pela
revisdo de literatura e depois pela conducéo de entrevistas semiestru-
turadas com profissionais da drea, tendo como objetivo compreender as
limitacoes e obstdculos enfrentados na transmissdo desses conhecimen-
tos. Através da observacéao do processo de criacdo no estiidio foi possivel
também compreender melhor o ambiente de ensino e aprendizagem,
tirando apontamentos e conclusoées através da observacéo direta.

A andlise de todos esses dados foi realizada de uma forma qualitativa,
tentando encontrar padrdes emergentes ou métodos de categorizacdo
mais ébvios dentro das informacées recolhidas. Através de uma anélise
comparativa foi possivel identificar as melhores préticas a implementar
e 0s pontos que necessitam ainda de ser melhorados ou mais explorados.

Apés a analise dos dados foi feita uma interpretacdo dos resultados
registados com base nos objetivos determinados no inicio da investi-
gacdo. Essa andlise envolveu a triangulacdo das informacodes retiradas
das entrevistas, da observacéo das véarias situacdes mencionadas e dos
resultados obtidos na criacdo dos materiais.
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A metodologia implementada foi dividida em 5 fases distintas, consoante
as necessidades emergentes do projeto. Como dado a entender anterior-
mente, iniciou-se o processo com a recolha de informacéao, obtendo-se
uma coletdnea de experiéncias relativas ao tema da paginacéo e desen-
volvimento de material educativo. Enquanto se conduziu a revisdo de
literatura, simultaneamente deu-se inicio ao processo de design dos
materiais propriamente ditos, de acordo com as estipulacdes e pedidos
da entidade empreendedora. A medida que se produziram os materiais,
estes foram sendo aplicados nos cursos educativos do Saber Fazer, bem
como na plataforma online e loja fisica do estiidio, seguindo-se um pro-
cesso de testar os resultados através de questionarios direcionados aos
participantes das formacdes. No fim conduziu-se uma reflexdo apreciativa
de todo o processo e de todos os dados obtidos.
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FIGURA 3 — Gréfico
representativo da
metodologia utilizada.
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1 Traducdo livre. No original: “Design is the human
power of conceiving, planning, and making products
that serve human beings in the accomplishment of
their individual and collective purposes.” (Buchanan,
2001, p. 9).

FIGURA 4 — Diagrama representativo de um método de
notacdo de tecelagem (padréo bésico de tafetd), prancha 10
de On Weaving (1965) de Anni Albers. O padrao de tecelagem
funciona como uma linguagem visual prépria. Através

da disposicéo gréfica dos fios e da repeticdo ritmica dos
elementos, o padréo revela a légica estrutural da técnica e
orienta o olhar para a sequéncia de acdes necessérias a sua
execucdo. Este tipo de representacéo permite compreender
o processo manual de forma intuitiva.

2.1

O DESIGN COMO ELO CONDUTOR
DO CONHECIMENTO CULTURAL E
DA LITERACIA VISUAL

O design pode ser definido como “o poder humano de conceber, planear
e fazer produtos que servem os seres humanos na realizacdo dos seus
propositos individuais e coletivos” (Buchanan, 2001, p. 9)'. Por sua vez, o
design gréfico e editorial apresentam-se como ferramentas fulcrais para
a transmissdo e preservacdo do conhecimento cultural, especialmente
aquele que se refere as préaticas artesanais tradicionais. Por meio de
métodos de representacdo visual, o design potencializa a literacia visual,
facilitando a compreenséo de contetidos naturalmente complexos (Tufte,
2001; Dondis, 1973), sendo que servindo como um elo de ligacdo entre a
pratica de técnicas artesanais e o seu ensino, permite comunicar e con-
servar histérias e tradi¢des culturais, transformando-as em conhecimento
acessivel e facilmente compartilhavel (Buchanan, 2001).

Desta forma, o papel do design no contexto educativo encontra-se, pri-
mariamente, no auxilio da compreenséo da informacéo e no seu contributo
para o desenvolvimento da literacia visual. A literacia visual, entendida
como a habilidade de interpretar, entender e criar significados a partir de
imagens, revela-se como uma competéncia fundamental nos dias de hoje,
que se encontram marcados pela saturacéo visual (Avsec, 2023).

Neste sentido, o papel do design ultrapassa a componente estética,
adquirindo uma dimensdo mais comunicativa e pedagégica, ao organizar
a informacéo de forma clara, acessivel e atrativa, de modo a torna-la o
mais legivel e significativa possivel. Materiais educativos bem elaborados
que exploram o potencial dos elementos visuais de forma estratégica
contribuem para uma aprendizagem mais estimulante e potenciam a
continuidade das comunidades que praticam estas técnicas artesanais. De
acordo com Melles (2007) e Buchanan (2001), a prépria prética de design
pode ser vista como uma atividade cultural, através da qual é possivel
preservar e difundir valores sociais. Inclusive, Melles (2007) defende que
a representacdo visual funciona como uma ponte epistemolégica entre
o saber tradicional, de cariz prético, e a aprendizagem formal. Assim,
o design ndo apenas promove a literacia visual, como cria uma relacéo
critica entre a literacia visual e a valorizacdo do patriménio cultural.
Melles (2007) sublinha ainda que o préprio processo de mediacédo visual
é bastante pertinente nos circulos educativos, onde os conhecimentos
tradicionais sdo partilhados, facilitando ndo sé a assimilacdo de contetidos
técnicos complexos, mas também estimulando o pensamento critico.

A introducéo do design gréfico e editorial surge como uma estratégia
fundamental na execucdo de materiais educativos que transmitem de
maneira integrada tanto conhecimentos técnicos e inerentes as praticas
culturais, como também principios da sustentabilidade. Representar
graficamente as préticas artesanais no contexto da modernidade requer
repensar o papel do design como elemento central do processo educativo,
sendo que os documentos educacionais que empregam narrativas gréficas
podem comunicar as subtilezas culturais que os textos em si ndo conse-
guem. Isto verifica-se em questdes que dizem respeito a praticas como
a tecelagem, cestaria ou feltragem (entre outras), nas quais os recursos
visuais podem comunicar de forma mais direta e demonstrar como se
realiza determinada técnica ou processo manual, ji que “uma imagem,

DESIGN GRAFICO E EDITORIAL NA TRANSMISSAO DO SABER ARTESANAL 1 9



como se costuma dizer, pode valer mais do que mil palavras. Talvez até
mais” (Brown, 2009, p.183)2. Esta questéo foi posta também em evidéncia
numa entrevista realizada a Alice Bernardo?, profissional na educacéo
das préticas artesanais e fundadora do Saber Fazer, quando afirma que
um dos desafios na transmissédo das técnicas artesanais é precisamente
conseguir comunicar a subtileza dos movimentos e descrever proces-
Sos que sdo maioritariamente sensoriais e, por isso, dificeis de explicar
oralmente ou por escrito. Inclusive, Alice questiona: “Como é que eu
vou transmitir que os dedos tém que se mexer de certa maneira s6 num
livro, uma coisa que nao se mexe, como é que eu faco isso? Esse obstaculo
é tdo grande que as publicacdes que saem hoje assumem ja que néo é
possivel.” A solucédo que Alice encontra é utilizar uma combinacédo de
recursos escritos e ilustrativos como imagens ou esquemas e, quando
possivel, videos de pequena duracéo:

Podes ver uma imagem mas nao quer dizer que quan-
do estds a olhar para ela consigas entender o que é
que esté a acontecer, a ndo ser que alguém te explique.
Vou dar um exemplo direto: quando as pessoas estdo
a aprender a fiar, acham que séo os fios que torcem
as fibras, e néo, o fuso é que torce as fibras, nés sé
esticamos e nédo temos que torcer nada com os dedos.
Isto é um exemplo daquilo que a pessoa vé na imagem,
mas ndo é o que estd a acontecer na realidade. Entéo,
tens de ter essa informacéo escrita, a especificar que
s6 se deve puxar as fibras, e depois, juntamente com
a imagem ou video, esclarecer o que esté escrito ou
vice-versa. Um bocado como um filme com legendas,
ou um livro com imagens que se mexem, neste caso.

O acesso a recursos visuais adequados garante que o design ndo apenas
promove a aprendizagem, mas também a ligacdo cultural. Deduz-se,
assim, que os materiais instrucionais devem conter elementos contex-
tualmente e culturalmente relevantes. Nesse sentido, a literacia visual
nédo é apenas uma competéncia técnica, mas também um estimulante
de envolvimento. Para Tufte (2001), uma comunicacéo, caracterizada
por ser visualmente clara, concisa e profunda, é uma necessidade em
contextos educativos, especialmente quando aplicada a guias visuais e
ilustracoes de processos artesanais. A representacdo visual de técnicas
manuais, realizada por meio de hierarquias tipograficas, da cor, dos dia-
gramas ou das instruc¢des passo-a-passo, contribui para a retencéo do
conhecimento e para uma maior autonomia dos alunos (Brown, 2009).
Alice exalta também a importancia da criacdo de recursos visualmente
apelativos. A sua percepcdo de um bom design é aquele que guia o olhar
do leitor e favorece a retencéo da informacao, reforcando a ideia de que
o design atua como um mediador, traduzindo conceitos complexos em
experiéncias de aprendizagem mais facilmente assimiladas.

A ligacéo entre literacia visual e aprendizagem baseia-se no reco-
nhecimento de que os alunos possuem diferentes niveis de familiaridade
com a linguagem visual. Assim, materiais educativos que possuem maior
qualidade grafica ndo sé promovem e melhoram a compreenséo, como
também asseguram a correspondéncia do contetido aos contextos cultu-
rais e sociais dos alunos, reforcando o envolvimento deles com o tema.
Como afirmado por Hofverbeg (2024, p. 329):
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2 Traducéo livre. No original “one picture can, as
they say, be worth a thousand words. Maybe more.”
(Brown, 2009, p. 183).

3 Para visualizacdo da entrevista completa dirigir-se
a0 anexo 1, p. 142.

FIGURA 5 — Tlustrac6es que acompanham um tutorial
passo-a-passo de como transformar 14 cardada em fio,
Navajo Weaving Way: The Path from Fleece to Rug (1997,

p. 25). As ilustracdes dos movimentos das méos funcionam
como um guia visual que complementa as instrugdes
escritas, tornando visiveis gestos, posicoes e sequéncias.
Os desenhos permitem perceber a tenséo aplicada, a
direcdo do movimento e a coordenacéo entre as méos e

a fibra, reduzindo interpretages erradas do texto.
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4 Traducdo livre. No original “Learning design literacy
can be emotionally demanding and requires ample
time, and these two aspects need to be addressed
in the teaching process. Perhaps some students
need support to handle their emotions, while others
may require assistance in gaining confidence in the
process and giving it sufficient time.” (Hofverbeg,
2024, p. 329).

FIGURA 6 — Detalhes demonstrativos de padroes de
tecelagem de diamante plano e serrilhado, Navajo Weaving
Way: The Path from Fleece to Rug (1997).

FIGURA 7 — Paginas com instrucdes passo-a-passo de como
armar a urdidura, incluindo um diagrama explicativo de
como realizar o enlacamento preliminar e final dos nés,
facilitando a compreensdo dos movimentos e a sequéncia
correta para a sua realizacao, do livro Navajo Weaving
Way: The Path from Fleece to Rug (1997, p. 68-69).

Aprender literacia no design pode ser emocional-
mente exigente e requer tempo suficiente, e estes
dois aspetos precisam de ser abordados no processo
de ensino. Alguns estudantes podem precisar de apoio
para lidar com as suas emocdes, enquanto que outros
podem necessitar de ajuda para ganhar confianca no
processo e dedicar-lhe o tempo necessdrio.*

Essa abordagem dupla de valorizacdo da heranca cultural e de fortale-
cimento da literacia visual enfatiza a polivaléncia do design. A literacia
visual é igualmente associada a processos pedagégicos mais amplos de
construcdo do conhecimento, onde o saber é construido ativamente,
em vez de apenas recebido passivamente. Conforme evidenciado por
Brown (2009), a resolucéo criativa de problemas, promovida pelo design
thinking, pode ser uma abordagem eficiente no ensino de oficios espe-
cializados. As técnicas associadas, como a estruturacdo da informacéo, a
organizacdo visual e a utilizacdo estratégica do espagco em branco tornam
o contetido mais acessivel, claro e apelativo. Por exemplo, uma técnica
de tecelagem complexa pode ser explicada eficazmente através de um
diagrama ou ilustracdo, demonstrando o entrelacar dos fios de forma
mais clara e direta.

Através do design grafico é possivel elaborar uma ferramenta para
o encorajamento do pensamento critico e a resolucéo de problemas,
competéncias indispensaveis no &mbito da aprendizagem técnica e em
oficios especializados como os artesanais (Bowen et al, 2014). Além disso,
Schon (1983) defende que a aprendizagem é desenvolvida num ciclo con-
tinuo, a partir da acéo e reflexdo, onde materiais que fomentam a andlise
e autoavaliacdo facilitam tal pratica reflexiva, sendo fundamentais no
ensino dos oficios artesanais, uma vez que o fazer manual é intimamente
associado ao pensar critico.

Por meio de materiais informados pelo design, ndo sé é possivel
transmitir informacéo técnica, mas mergulhar também nas narrativas
culturais subjacentes as praticas artesanais. A insercdo do design gréfico
nos curriculos educativos é um meio de dinamizar e revitalizar praticas
artesanais e de preservar o conhecimento artesanal. Como mencionado
por Acord (2009), o conhecimento tacito, aquele que é dificil de verbali-
zar mas que se manifesta na pratica e nos gestos, de certo modo adqui-
re forma através de elementos visuais que transformam o patriménio
imaterial de forma acessivel e envolvente. Essa prépria representacéo
visual assume um papel essencial na conservacéo do patriménio cultu-
ral, especialmente através da linguagem visual que transmite saberes
culturais ndo-verbais. Em suma, a utilizacdo do design gréfico e editorial
no contexto educacional das praticas artesanais deve ser entendido
como uma ferramenta pedagégica que atua no sentido da construcéo e
propagacao do conhecimento.
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2.2
CONHECIMENTO TACITO
E COMUNICAGAO VISUAL

Conforme ja mencionado, a vertente pedagdgica do design assume um
papel de grande importancia na mediacdo de conhecimentos tacitos
(aqueles que resistem a explicitacdo completa)® e sdo frequentemente
transmitidos de forma ndo-verbal, através de diagramas, ilustracées ou
objetos epistémicos (Wright, 2004; Polanyi, 1966). O ensino de compe-
téncias artesanais implica, no geral, a transmissdo de um conhecimento
de carater tacito, sendo este praticamente impossivel de verbalizar ou
formalizar, mas que esta ancorado na pratica. Este tipo de conhecimen-
tos processa-se maioritariamente de forma intuitiva, através de gestos e
acbes que se vdo interiorizando e aprendendo com o tempo, através da
repeticdo e estudo. Tal como salienta Polanyi em The Tacit Dimension
(2009, p. 4), “sabemos mais do que conseguimos dizer”¢, e muito daquilo
que se aprende no artesanato ndo pode ser articulado verbalmente e deve,
por isso mesmo, ser absorvido através da pratica. Para além disso, Acord
(2009) sublinha que o conhecimento tacito sé pode ser verdadeiramente
apreendido quando as subtilezas das préaticas artesanais sdo diretamente
e visualmente comunicadas, permitindo uma melhor compreenséo do
seu contexto, das técnicas e do seu significado cultural.

Ewenstein e Whyte (2009) indicam que os objetos visuais tornam
visivel o invisivel, atuando como mediadores dos saberes néo articula-
dos. A estrutura grafica pode, assim, assumir o papel de mediadora da
aprendizagem, como sugerido por Wright (2004), facilitando a transfe-
réncia do conhecimento pratico para um espaco mais teérico e consulta-
vel. Em contextos artesanais, o design editorial desempenha esse papel
pedagdgico: codifica os processos e as nuances dos gestos, permitindo
aos alunos aceder ao saber pratico, de forma acessivel e culturalmente
sensivel (Ingold, 2013). Ao longo do estagio, tornou-se claro que o prin-
cipal desafio na criacdo de materiais gréficos consistia precisamente na
tentativa de representar visualmente esse conhecimento implicito. Os
manuais constituem néo apenas um repositério de instrucdes técnicas,
mas sdo também instrumentos de mediacdo entre o que se aprende com
0 corpo e o que se pode ensinar através de textos, imagens e videos. A
utilizacdo desse tipo de recursos visuais ajuda a reduzir a abstracdo do
leitor ao minimo, o que para Alice Bernardo é sempre umas das suas
maiores preocupacdes e objetivos.

Gosto de néo deixar espaco para a imaginacéo, pre-
cisamente. E ter as coisas muito bem estruturadas.
Portanto, tens de ter a capacidade de te por na cabeca
de quem néo sabe nada e pensar “se eu olhasse para
isto pela primeira vez, sem saber nada, eu percebia?”
Geralmente quem é especialista nestes oficios tem di-
ficuldade em ver isso. Sdo especialistas, fazem aquilo
como se nada fosse, porque para eles é muito natural.
Entdo ndo percebem aqueles gestos que fazem ou cer-
tas coisinhas que tém que ser explicadas a quem néao
sabe nada. Nédo tém esse distanciamento. Enquanto
que intérpretes da técnica, e depois os designers tam-
bém, tém que perceber a técnica para conseguirem
desenhd-la bem e para a conseguirem comunicar bem.
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5 Polanyi (1966) define o conhecimento tacito
como um saber profundamente internalizado e
especializado. Segundo o autor, nédo parece ser
possivel expressar esse tipo de conhecimento de
forma verbal. O conhecimento t4cito assenta em
fatores mentais como a fé, ideais e valores morais.
A transferéncia eficaz deste conhecimento exige
comunicagdo pessoal, interacdo reciproca regular
e confianca mttua.

6 Tradugéo livre. No original: “we can know more than
we can tell” (Polanyi, 2009, p. 4).

FIGURA 8-9 — O livro Japanese Knitting Stitch Bible (2017),
de Hitomi Shida, utiliza um sistema de simbolos para
representar visualmente cada tipo de ponto ou né na
execucdo de padroes de malha, permitindo que o leitor
compreenda o processo sem depender exclusivamente
da descricdo verbal ou fotogréfica.Este método resulta
numa linguagem capaz de transcender barreiras
linguisticas. A clareza e coeréncia do cédigo visual
permitem que as técnicas sejam documentadas

e transmitidas de forma precisa.
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Traducéo livre. No original: “The limits of language
can be overcome through active involvement in a
practice.” (Sennett, 2008, p. 96).

FIGURA 10-11— Paginas do livro Glassblowing: A Search
for Form (1971) de Harvey K. Littleton, na qual se
observa o processo de sopro de vidro. A aproximacédo

a cada etapa do processo de sopro de vidro permite

ao observador concentrar-se exclusivamente nos
movimentos essenciais das méos e da boca, facilitando
a compreensdo das acoes necessarias para transformar
o vidro liquido numa peca acabada.
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Tradugdo livre. No original: “In illustrations of
glassblowing, for instance, each stage of blowing a
glass bottle appears in a separate image; all the junk
of an ordinary workshop has been eliminated, and the
viewer focuses on just what hands and mouth need to
do at this moment to transform the molten liquid into
a bottle. The images, in other words, illuminate by
clarifying and simplifying movement into a series of
clear pictures [..]” (Sennett, 2008, p. 95).

Ingold argumenta que a criatividade emerge de
dentro, através de um processo continuo, defendendo
o valor de pensar e aprender sobre o mundo através
da pratica e criacdo. E frequentemente utilizada a
expressdo thinking through making and learning by
doing.

Traducéo livre. No original: “The mere provision
of information holds no guarantee of knowledge,
let alone of understanding. Things, as proverbial
wisdom has it, are easier said than done.” (Ingold,
2013, p. 1).

Sennett (2008, p. 96) reforca a ideia de que “os limites da linguagem po-
dem ser superados através do envolvimento ativo numa pratica’” e que
diagramas e rabiscos feitos por professores ajudam a descrever complexas
constelacdes de ideias e auxiliam o pensamento.

Nas ilustracdes de sopro de vidro, por exemplo, cada
etapa do sopro de uma garrafa de vidro surge numa
imagem separada; toda a desordem de uma oficina co-
mum é eliminada, e o observador concentra-se apenas
no que as méos e a boca precisam de fazer, naquele
momento, para transformar o liquido maleavel numa
garrafa. As imagens, por outras palavras, iluminam
ao clarificar e simplificar o movimento numa série de
fotografias nitidas [...] (Sennett, 2008, p. 95)°

O design grafico e editorial desempenha aqui um papel crucial: o de
converter os processos manuais em informacéo visual organizada e clara,
respeitando a complexidade do saber-fazer artesanal. Como descreve
Melles (2007), a representacéo visual pode servir como uma ponte entre
o conhecimento técito e a aprendizagem formal, por meio da qual se
procura criar, mediante recursos graficos cuidadosamente selecionados,
manuais que ndo apenas expliquem, mas que comuniquem o espirito e a
l6gica do processo artesanal. Tim Ingold (2013) apresenta também uma
perspetiva sobre a importancia do saber fazer através da reflexdo, da
préatica e da experimentacdo®, afirmando que muito do conhecimento
humano é adquirido através da experiéncia fisica e da atencéo ao proces-
so. “A mera provisao de informacdo nédo garante o conhecimento, muito
menos a compreensdo. As coisas, como diz a sabedoria popular, sdo mais
faceis de dizer do que de fazer” (Ingold, 2013, p. 1)*.

O papel do design na documentacéo é fundamental para que essas
praticas intangiveis possam ser, na verdade, mediadas e tornadas aces-
siveis, captando a esséncia do artesanato e traduzindo-o para formatos
atingiveis. O design grafico e editorial, portanto, pode ser visto como uma
ponte entre este conhecimento técito e outras formas de aprendizagem
mais explicitas. Como estabelecido, os saberes artesanais podem bene-
ficiar de intervencées visuais, tais como os diagramas explicativos, que
a externalizam e traduzem os processos. Estas ferramentas nédo apenas
ajudam a fixar o conhecimento, como também democratizam o seu acesso
(Ingold, 2013).

Contudo, é importante reconhecer o limites desta traducdo. Embora
o design possa aumentar acessibilidade ao saber artesanal, pode tam-
bém limitar a profundidade do ato de aprendizagem, visto que alguns
componentes do saber tacito, como as experiéncias sensoriais (o toque,
ou o cheiro, por exemplo) ndo podem ser completamente traduzidos
através do design. Esta limitacdo torna-se evidente em praticas que estéo
dependentes da destreza manual e afinacdo motora, como a pratica de
tecelagem ou de cestaria. Ingold (2013) enfatiza esta questdo ao dizer que
certos aspetos do saber artesanal sdo inseparaveis da experiéncia fisica
direta e, por tal motivo, talvez ndo possam em si ser sempre traduzidos
em formatos visuais explicitos.

Neste sentido, a pratica do design ultrapassa a sua dimenséo estética,
assumindo um caréter efetivamente comunicacional e pedagégico. Con-
forme assinalado por Buchanan (2001), o design pode ser descrito como
uma pratica cultural, que ndo apenas representa, mas transmite conhe-
cimento. Ao organizar visualmente os contetiidos, o design transforma-se
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em uma ferramenta de aprendizagem, funcionando como mediador entre
quem ensina e quem aprende ou, nos casos dos manuais do Saber Fazer,
entre os artesdos experientes e o publico em formacgéo. Esta abordagem
reforca a conviccéo de que o design pode estruturar e dar a conhecer o
conhecimento técito, contribuindo para a sua preservacéo e dissemina-
cdo. A sua eficiéncia encontra-se exatamente na forma de comunicar de
modo silencioso, intuitivo e visual, complementando a palavra.
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FIGURA 12 — Exemplo de um dos manuais do Saber
Fazer impresso em papel reciclado, alinhando a pratica
editorial com principios de sustentabilidade ambiental.

11 Batik (ou batique) é uma técnica de tingimento em
tecido artesanal, que consiste em aplicar vérias
camadas de cera sobre um mesmo tecido, que vai ser
tingido varias vezes. Esta técnica é originéria da ilha
de Java na Indonésia.

2.3
SUSTENTABILIDADE E PATRIMONIO
CULTURAL

O design grafico e editorial tem uma importancia fundamental no de-
senvolvimento de materiais educativos em que néo sdo sé transmitidos
conhecimentos técnicos, como também valores de sustentabilidade e
praticas culturais. Dando destaque a valorizacdo dos saberes locais e
da cultura material, essa abordagem favorece a utilizagcdo consciente e
continua das técnicas e dos recursos, contribuindo diretamente para a
preservacdo da cultura e do patriménio imaterial, sendo que os oficios
locais sdo um importante intermedidrio cultural e é crucial que sejam
preservados (Assman, 2012). A sustentabilidade no design apresenta-
-se sob a forma da escolha de materiais ecolégicos, na minimizacdo do
desperdicio e da geracdo de residuos, e na valorizacdo de processos de
producéo que respeitam o ambiente e as comunidades envolvidas. Esse
compromisso ético e ambiental torna-se especialmente importante no
design dos materiais educativos que, além de transmitirem conhecimento
técnico, retratam praticas tradicionais inseridas em modos de vida sus-
tentaveis. Uma cuidadosa organizacdo dos elementos visuais contribui,
desta forma, para a valorizacdo do patriménio cultural por meio do design
(Becker, 1982; Polanyi , 1966).

A sustentabilidade no design editorial, que é parte inerente em
projetos como os manuais Saber Fazer, estd diretamente relacionada
a valorizacdo da cultura material e ao uso ético dos recursos naturais
(Manzini, 2015; Sennett, 2008). A aplicacdo de praticas eco-conscientes,
assim como a escolha do papel e de formatos adequados, reforcam a
identidade cultural e ambiental destes materiais. Manzini (2015) defende
que o design deve ter o objetivo de promover solucées de baixo impacto
ambiental e alto valor social e simbélico. Nos projetos que se apresentam
neste relatério, pode-se ver a preocupacdo com os processos de producéo,
com a durabilidade dos manuais e com a prépria missao do Saber Fazer:
salvaguardar, documentar e disseminar técnicas manuais enquanto
patriménio vivo. Inclusive, Alice afirma:

O meu sonho é este conhecimento todo, aos bocadi-
nhos, ser transferido para objetos bonitos que podem
ficar. Construir esse tipo de patriménio. Orgulho-me
muito quando fazemos coisas bonitas. E néo s6, a in-
formacéo é muito boa também. Ndo temos que abdicar
de um para ter o outro.

Sennett (2008) salienta ainda a importincia da repeticédo e do cuidado
no fazer manual como forma de resisténcia a obsolescéncia, ideia que
se traduz também na estrutura cuidada dos materiais graficos criados.
Conservar o patriménio cultural por meio dos processos de design
fomenta, de modo intrinseco, praticas sustentdveis cuja origem estd na
compreensdo do funcionamento interno dos ecossistemas e dos recursos
locais. A implementacdo de técnicas e de materiais artesanais no pro-
cesso de design nédo sé garante a continuidade de tradi¢cdes ameacadas,
como também permite a participacéo ativa dos estudantes e educado-
res na reinterpretacéo de praticas educativas contemporaneas. Dando
um exemplo concreto, a transmissdo de um oficio como o batik" é uma
forma de educacdo local profundamente enraizada na cultura indonésia
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que serve tanto como um produto artistico e cultural, quanto como um
meio pedagdgico que permite ao povo javanés herdar conhecimento,
habilidades e valores nobres, preservando a tradicéo e fortalecendo a
sua identidade cultural de geracdo em geracao. Através dessas histdrias
herdadas, os artesdos podem respeitar o patriménio e compreender a
importancia de preservar a sustentabilidade do batik (Sugiarto et al., 2015).
Neste contexto, os materiais visuais educativos tornam-se instrumentos
valiosos, ndo apenas na transmissdo de conhecimentos, mas também
como licbes praticas do uso sustentével.

Além disso, os principios da literacia visual, como a hierarquia da
informacéo e o uso intencional da cor e da tipografia, podem aprofundar
a compreensio dos contetidos e reforcar valores de sustentabilidade e
identidade cultural. Como aponta Avsec (2023), a literacia visual, quando
promovida através do design e da tecnologia, adquire uma relevancia vital
para a preservacao do patrimoénio, dotando simultaneamente as geracdes
futuras de ferramentas criticas para enfrentar os desafios ecolégicos
contemporaneos.

Ao integrar o conhecimento técito dos artesdos no processo de cria-
cdo de materiais gréficos e editoriais, o design pode traduzir experién-
cias complexas e sensoriais, numa forma visual acessivel e envolvente.
Paavola e Hakkarainen (2004) destacam a importancia dos processos
experimentais na construcéo coletiva do conhecimento, especialmente
em contextos educativos, onde o design disponibiliza a articulacéo e a
transformacéo do saber tacito em contetidos explicitos. A colaboracéo
entre designers, artesdos e educadores torna possivel a criacdo de con-
teudos visuais ricos, informados pelas vivéncias e praticas dos detentores
desse conhecimento.

Este processo, além de privilegiar as especificidades culturais dos
oficios, favorece a criacdo de contextos de aprendizagem dindmicos e
participativos, onde os alunos séo incentivados a ser protagonistas na
criacdo de produtos, aproximando o patriménio das necessidades contem-
poraneas e redimensionando as relacées entre cultura, funcionalidade e
literacia visual. A aprendizagem que provém da prética, segundo Collins,
Brown e Newman (1987), faz mais sentido quando é alinhada com valores
culturais e sociais. Assim, os manuais enquanto artefactos de ensino,
néo transportam apenas instrucdes técnicas, mas também valores de
preservacéo e identidade comunitaria (Kermik, 2012; Ingold, 2013).
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FIGURA 13 — Imagem retirada do livro Batik And Tie Dye
Techniques (1992) de Nancy Belfer, onde se observa um
grupo de mulheres de Java a trabalhar sobre os tecidos
tingidos. Nas regides tradicionais onde o batik é uma
prética cultural importante, como em Java, o trabalho
coletivo é uma parte essencial do processo artesanal,
sendo que permite a transmisséo oral e prética do
conhecimento, mantendo viva a tradicdo cultural.
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2.4
DESIGN PARTICIPATIVO
E CO-CRIACAO

O design participativo é uma metodologia que exige uma presenca ati-
va no campo e prioriza a préxis da democracia, onde as decisdes sdo
tomadas de forma colaborativa, sendo que o seu objetivo é dar fun-
cionalidade a conceitos teéricos interligados (Aytekin, 2019). Histo-
ricamente, este movimento emergiu como resposta as limitacées do
design centrado no utilizador (user-centered design), no qual o papel
dos utilizadores se limitava frequentemente a validacédo ou resposta
a propostas elaboradas pelos especialistas. No contexto educativo, o
design participativo revela-se um instrumento poderoso ao envolver
os estudantes como protagonistas na criacdo de materiais didaticos,
permitindo-lhes construir uma relacdo pessoal com o contetido e com
o desenvolvimento dos meios visuais. Tal como salientam Ewenstein
e Whyte (2009), esta participacéo ativa enriquece significativamen-
te os processos educativos e estimula a aprendizagem colaborativa.

Elizabeth B.-N. Sanders (2002) e, mais tarde, Sanders e Stappers
(2008), identificam uma transformacéo mais ampla no campo do design,
marcada pela passagem de abordagens centradas no utilizador para abor-
dagens participativas e, posteriormente, para a co-criagdo (co-creation).
A co-criacéo, segundo os autores, constitui um campo mais vasto que
engloba muiltiplas formas de colaboracéo social e cultural, enquanto que
o co-design se refere especificamente ao processo de design realizado
em conjunto com os utilizadores, ou seja, pessoas a desenhar em con-
junto, partilhando conhecimento, experiéncias e ideias. Esta mudanca
representa uma evolucdo conceptual: de desenhar para os utilizadores
para desenhar com os utilizadores, uma postura que Sanders denomina
de “post-design”, baseada na conviccdo de que todos séo criativos quando
dispdem das ferramentas adequadas.

Nesse sentido, a figura do designer transforma-se profundamente.
Em vez de ser o principal “autor” da solucéo, o designer passa a atuar
como facilitador e mediador entre diferentes intervenientes, orques-
trando processos de didlogo e colaboracédo (Sanders & Stappers, 2008).
O seu papel inclui apoiar a criacdo e expansdo de uma linguagem de
design acessivel aos participantes, traduzir ideias em formas visuais com-
preensiveis e estimular espacos de imaginacéo partilhada. Um elemento
central desta abordagem sdo os métodos geradores (generative methods)
desenvolvidos por Sanders. Estes métodos consistem em ferramentas,
prompts visuais e atividades que permitem aos participantes expressar
ideias, valores e experiéncias de forma criativa, muitas vezes através
de materiais tangiveis, esbocos ou prototipagem. Nao servem apenas
para recolher feedback, mas para gerar conhecimento novo e aceder ao
pensamento tacito dos participantes. No contexto do ensino de praticas
artesanais, estes métodos sdo particularmente relevantes, pois permitem
traduzir saberes implicitos em artefactos visuais ou materiais que apoiam
a compreensdo coletiva.

Yeh (2012) argumenta que tal modelo de co-criacdo democratiza a
educacéo, resultando num processo de aprendizagem mais rico no qual
o conhecimento é construido de forma conjunta e ndo simplesmente
transmitido. Essa abordagem permite que os alunos analisem uma maior
diversidade de textos e criem as suas préprias representacoes do conhe-
cimento artesanal e do patriménio cultural. A estrutura dos materiais
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educativos resultantes exemplifica uma abordagem holistica a aprendi-
zagem e ao trabalho colaborativo, promovendo o pensamento critico e a
valorizacdo do patriménio. Integrando os alunos no processo de design, os
educadores fomentam a exploracdo do conhecimento de forma iterativa,
enquanto que incentivam a intencionalidade do fazer manual. Projetos
colaborativos que refletem a heranca e valores individuais promovem o
sentido de pertenca na aprendizagem, levando a implicacées duradouras
para o entendimento da sustentabilidade no seu contexto cultural.

A combinacdo de ambientes de aprendizagem formais e ndo formais
(como oficinas, visitas de estudo e envolvimento comunitario) enriquece
a experiéncia educativa dos alunos e dé valor ao saber local. Abusaada e
Elshater (2018) propéem que as abordagens baseadas no conhecimento e
no design participativo estimulam a presenca das praticas sustentaveis
e promovem a preservacdo do patriménio cultural, particularmente nas
comunidades em que a producéo artesanal ainda é decisiva para o desen-
volvimento local. Os principios do design grafico e editorial, incorporados
nos ambientes educativos e nos ambientes urbanos, reforcam a sustenta-
bilidade das praticas de producéo artesanal e a promocéo das narrativas
culturais. Estes materiais ndo apenas desmistificam processos técnicos,
como também empoderam as comunidades artesanais, ao ajudar a manter
as suas profissoes e a garantir a continuidade dos saberes entre geracoes.
Zamiri e Esmaeili (2024) apoiam esta perspectiva, ao invocarem o potencial
do design participativo na elaboracéo de contetidos educativos que evi-
denciam o patriménio artesanal da comunidade. Essas colaboracdes entre
artesdos e estudantes, apoiadas por estratégias visuais como as menciona-
das em textos anteriores, melhoram a literacia visual e incitam a retencéo
das préaticas culturais. Ao dar aos alunos a oportunidade de produzir e
refletir sobre os seus proprios artefactos visuais, essas estratégias tornam
a formacéo mais rica, abracando a aproximacao do conhecimento teérico
com as experiéncias concretas do aluno. Tais metodologias revelam-se
particularmente relevantes no contexto da educacdo multicultural e da
transmissdo de saberes artesanais (Korgestal et al., 2019).

A participacéo ativa dos estudantes neste processo favorece um
sentimento de responsabilidade sobre o que aprendem, tornando-os o
centro da construcdo do conhecimento. Essa dinamizacéo reforca a au-
tenticidade dos materiais desenvolvidos e favorece praticas educativas
sustentaveis e culturalmente relevantes. Os autores também evidenciam
a importancia do desenvolvimento profissional continuo dos educadores,
para que integrem efetivamente as estratégias do design grafico e edito-
rial nos seus métodos de ensino. Sanders & Stappers (2008) reconhecem
também que o co-design apresenta desafios: a gestdo de expectativas
diversas, a comunicacéo entre participantes com diferentes niveis de
literacia visual e o esforco necessario para criar ambientes verdadeira-
mente colaborativos. Contudo, estes desafios constituem parte intrinseca
do processo e revelam a complexidade e a riqueza da co-criacdo como
pratica educativa e cultural.

Finalmente, exemplos como OpenStructures e Wikifactory demons-
tram como plataformas digitais colaborativas potenciam a partilha global
de técnicas e conhecimentos artesanais, promovendo a co-criacdo como
ferramenta de preservacao e inovacdo cultural. Estas plataformas eviden-
ciam como o design pode democratizar o acesso a saberes tradicionais
e fomentar ambientes inclusivos de aprendizagem, alinhados com os
principios defendidos por Sanders e outros autores.
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FIGURA 14-15 — Exemplos de projetos realizados com
estruturas modulares baseadas em principios de design
da OpenStructures. Na imagem constam cestos e malas
tecidos com poliéster reciclado. Estas pecas ilustram a
aplicacdo pratica de um sistema aberto e colaborativo,
onde componentes modulares podem ser combinados,
reutilizados e adaptados para criar produtos sustentaveis
e funcionais. Plataformas online como a OpenStructures
promovem este modelo de design participativo,
incentivando a co-criacéo e a partilha de solucdes
inovadoras que valorizam a sustentabilidade,

a reparabilidade e a personalizacéo.

CAPITULO 2. REVISAO DE LITERATURA



FIGURA 16-17 — O Atlas digital do Programa Nacional
Saber Fazer permite uma visualizacdo interativa

e detalhada das areas geogréficas onde os oficios
artesanais séo praticados, assim como o ntimero de
artesdos envolvidos. Este recurso facilita o acesso a dados
integrados sobre matérias-primas, técnicas, tecnologias e
saberes tradicionais, apoiando a valorizacédo e preservacao
do patriménio cultural.
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Refere-se a um processo de fabricacao subtrativo
que combina fresagem tradicional com tecnologia
de controlo numérico computadorizado (CNC).
Envolve o uso de uma ferramenta de corte rotativa
para remover material de um bloco sélido de metal,
plastico, madeira ou outros materiais para criar
pecas e produtos precisos.

Ferramentas computacionais usadas para projeto
(CAD) e fabricacdo (CAM) assistidos por computador,
permitindo a criacdo de modelos digitais e a
programacao de méaquinas para produzir pecas
fisicas de forma eficiente e precisa.

2.5
AVANCOS TECNOLOGICOS
E MEIOS DIGITAIS

A modernizacédo dos processos educativos apresenta beneficios inegaveis
para a comunidade das praticas artesanais, mas também desafios signi-
ficativos no que diz respeito a preservacéo e transmissdo desses conhe-
cimentos tradicionais. A proliferacdo de meios digitais, como tutoriais
online, demonstracdes em video e plataformas de redes sociais, fornecem
formas mais acessiveis e diversificadas de transferéncia de conhecimento,
criando um ciclo de feedback entre o instrutor e os alunos, promovendo
um ambiente colaborativo na aquisicdo de competéncias (Avsec, 2023).

A incorporacdo de meios interativos tem efeitos profundos na con-
servacdo do conhecimento técnico, ja que possibilitam a visualizacéo
dos efeitos das escolhas de design em tempo real. Ewenstein e Whyte
(2009) sublinham como os ambientes digitais podem simultaneamente
aproximar o design da pratica artesanal, tornando o processo numa
experiéncia interativa e dinamica. Esta mediacao digital possibilita a
passagem do conhecimento tdcito ao permitir a observacdo de nuances
que seriam invisiveis de outro modo.

No entanto, a adocdo de metodologias digitais ndo esta isenta de
desafios. Um dos riscos mais evidentes é a simplificacdo excessiva de
processos complexos, tornando-os artificiais ou descontextualizados
quando replicados unicamente em contetidos digitais. Para além disso, a
crescente dependéncia de plataformas online pode intensificar desigual-
dades sociais, excluindo comunidades marginalizadas ou individuos sem
acesso fiavel a internet, um reflexo da ja bem conhecida divisédo digital.
Estes obstaculos limitam o alcance inclusivo da aprendizagem artesanal,
comprometendo também a diversidade cultural do saber transmitido
(Delamont & Atkinson, 2001).

A rapida evolucao das ferramentas digitais exige uma adaptacéo
continua dos educadores e profissionais. Para a pedagogia, o desafio é en-
contrar um equilibrio entre a velocidade e aceleracdo do design digital e os
ritmos e métodos do artesanato tradicional. O risco de uma sobreposicdo
pouco critica da tecnologia pode levar a diluicdo das técnicas artesanais
a favor de adaptacdes mais lucrativas ou alinhadas com as exigéncias do
mercado atual, afastando-se do valor do trabalho cultural e material da
sabedoria original. Clark et al. (2016) alertam precisamente para esse risco
de homogeneizacéo cultural num mundo globalizado, onde as expressdes
culturais locais se encontram ameacadas. Os jovens artesdos oscilam en-
tre a fidelidade as préticas tradicionais e a necessidade de adaptacéo as
exigéncias contemporaneas, acontecendo, assim, uma possivel diluicéo
do conhecimento cultural. Mesmo que as inovacdes tecnolégicas apresen-
tem novas possibilidades ao design e ao artesanato, elas comprometem
e dificultam a continuidade de praticas dependentes do contacto fisico
com os materiais e do desenvolvimento de competéncias tacteis, as quais
sdo indispensaveis a continuidade do saber-fazer artesanal.

Mesmo assim, quando bem implementadas, as ferramentas digitais
oferecem novas oportunidades para a educacéo artesanal. A combinacéo
das tecnologias, como impresséo 3D, fresagem CNC*™ ou softwares de CAD-
-CAM?®, tem permitido aos designers definir novas linguas formais e funcio-
nais, desde que ndo comprometam o dominio das competéncias manuais.
Mayer (2005) e Hofverberg (2024) indicam que a combinacéo dos contetidos
editoriais com recursos multimédia pode potencializar a compreenséo e
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retencdo do conhecimento, servindo de suporte para a aprendizagem hibrida.
A plataforma do Saber Fazer, que ja comecou a oferecer alguns cursos
online, exemplifica a aplicacgéo pratica desta abordagem. A combinacéao
de aulas préticas e tedricas com a leitura de manuais e o auxilio digital a
instrucéo possibilita um acréscimo significativo na difusdo da formacéo
artesanal, promovendo a autonomia dos participantes e assegurando a
continuidade da aprendizagem ap6s o término das formacdes presenciais.
Neste contexto, as plataformas colaborativas e os repositérios digitais
ganham destaque como ferramentas de democratizacdo do saber. Estu-
dos como os de Avsec (2023) e Ewenstein e Whyte (2009) reconhecem o
valor destas infraestruturas tecnolégicas para a documentacéo, partilha
e transmissdo de conhecimento. O uso de redes sociais por artesdos e
educadores para divulgar processos, discutir técnicas e oferecer tutoriais
ilustra o potencial dos meios digitais para criar comunidades de pratica
globais. Nesse sentido, a ethopedagogia digital surge como uma abor-
dagem bastante relevante. Sugiarto et al. (2015) exploram o cruzamento
entre tecnologia e saberes tradicionais, acreditando que ao conjugar os
saberes dos artesdos locais com as ferramentas digitais pode fortalecer
as comunidades e enriquecer os processos de ensino.

Por outro lado, como Delamont e Atkinson (2001) salientam, a apren-
dizagem de oficios exige mais do que a reproducéo técnica. E necessario
ter uma compreensdo contextual e experiencial, que raramente é possivel
substituir por recursos digitais. A rapida evolucéo das ferramentas digitais
exige uma adaptacdo constante por parte dos educadores e profissionais.
A dependéncia excessiva de ferramentas digitais pode resultar num en-
volvimento superficial com os materiais e processos, diluindo praticas
que requerem repeticdo, destreza e presenca fisica (Delamont & Atkinson,
2001). Ingold (2013, p. 123) corrobora essa teoria através de um exemplo
de Leroi-Gourhan, salientando que o crescente desuso da manualidade
devido a automacéo pode levar a perda da capacidade humana de “pensar
com os dedos”:

Imaginemos uma maquina para produzir pecas pa-
dronizadas de soalho em parquet. Pode-se introduzir
madeira na maquina sem prestar qualquer atencédo ao
veio ou aos nés, e dela sairdo blocos perfeitamente
moldados. A maquina, diz Leroi-Gourhan, "representa,
sem divida, um avanco social muito importante”. No
entanto, acrescenta ele, deixa-nos apenas a opcéo de
“deixar de ser sapiens e tornar-nos outra coisa — algo
que podera ser melhor, talvez, mas que certamente
sera diferente” [...]. Em suma, o dedo que carrega no
botdo da maquina automaética faz parte de uma méo
que, embora ainda anatomicamente humana, perdeu
algo da sua humanidade. Eis o problema da regressao
da méo: a tecnicidade tornou-se “desmanualizada”.”

A integracdo digital, portanto, ndo deve pretender substituir as praticas
tradicionais, mas antes complementéa-las. A formacéao hibrida que alia a
presenca fisica e o contacto direto com o saber-fazer a utilizacdo dos re-
cursos digitais revela-se como a modalidade mais promissora para garan-
tir tanto a preservacéo do patrimoénio artesanal como a sua adaptacgéo aos
desafios do presente. Assim, os avancos tecnoldgicos e os meios digitais,
quando utilizados com consciéncia critica e sensibilidade cultural, tém o
potencial de enriquecer o panorama educativo do design e do artesanato.
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FIGURA 18 — Cursos online disponibilizados pelo Saber
Fazer (julho de 2025), exemplificando como as plataformas
digitais contribuem para a difusdo do conhecimento.

14 Traducao livre. No original: “Imagine a machine for

producing standard pieces of parquet flooring. You
could feed wood into it without having to pay any
attention to the grain or knots, and out would come
perfectly shaped blocks. The machine, says Leroi-
Gourhan, "undoubtedly represents a very important
social advance". And yet, he goes on, it leaves us
with no other option than "that of ceasing to be
sapiens and becoming something else, something
that may perhaps be better but will certainly be
different” [...]. In short, the button-pushing finger
that operates the automatic machine is part of a
hand that, although still anatomically human, has
lost something of its humanity. Herein lies the
problem of regression of the hand. Technicity has
become "demanualized.” (Ingold, 2013, p. 123).
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A sua aplicacdo deve ser pensada para apoiar a continuidade de praticas
sustentdveis, assegurar o acesso ao saber e promover comunidades de
aprendizagem multigeracionais e inclusivas.
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2.6
ESTRUTURAS EDUCACIONAIS E
TRANSMISSAO DE CONHECIMENTO

A transmissdo de saberes artesanais requer um olhar atento sobre os mo-
delos pedagégicos que estruturam a aprendizagem. O design, quando inte-
grado em contextos educativos, deve considerar ndo apenas os conteudos,
mas também a forma como estes sdo comunicados, experienciados e
apropriados pelos alunos. Modelos como o da cognitive apprenticeship',
proposto por Collins, Brown e Newman (1987), corroboram a relevancia
da aprendizagem situada (situated learning)'®, em que conhecimento é
transmitido por meio da observacédo, da pratica e interacdo direta com
um mestre ou mentor, condicdo comum a todas as oficinas artesanais.
Neste modelo, o saber néo é apenas transferido, mas construido de forma
colaborativa, contextual e progressiva. Esta posicdo é reafirmada por
Aytekin e Rizvanoglu:

A principal vantagem do sistema tradicional de ensino
em oficina reside na possibilidade de transferir, do
artesdo para o aprendiz, um conhecimento profunda-
mente interiorizado e uma experiéncia que ndo pode
ser totalmente verbalizada. Quando Sennett (2013) se
referiu ao conceito de artesanato enquanto metodo-
logia de acéo, enfatizou a relacdo tradicional entre
mestre e aprendiz como sendo essencial para que o
conhecimento implicito possa emergir. (2019, p. 606)"”

Adicionalmente, Aytekin e Rizvanoglu realcam a necessidade da educa-
¢do académica, “que se afastou da cultura tradicional e do conhecimento
de producéo, voltar a beneficiar do saber e da experiéncia do artesanato
tradicional” (2019, p. 604).

A formacéo académica em campos aplicados como o
design, a arquitetura e as belas-artes transformou-se
num sistema que se distancia dos métodos tradicio-
nais de producédo e que nao permite aos estudantes
recorrer aos seus recursos culturais. Tendo isto em
consideracéo, torna-se essencial que a oficina tradi-
cional tenha acesso aos recursos de que necessita,
como capital humano, interesse cultural, sensibiliza-
céo e apoio institucional por parte das universidades.
(Aytekin & Rizvanoglu, 2019, p. 604)®

Para que estas metodologias sejam eficazes, Hallinger e Leithwood (1996)
enfatizam que uma lideranca educacional transformadora é necessdria
para o desenvolvimento de curriculos interdisciplinares que articulam
e valorizam os oficios e praticas sustentdveis. Essa lideranca pode ser
fundamental para implementacdo de estruturas pedagoégicas que esta-
belecem condicdes favoraveis a experimentacéo, a consciéncia estética e
a responsabilidade ambiental. Esta posicdo continua a ser reforcada por
outros autores, como Kermik (2012), que identifica que um dos problemas
centrais reside na “necessidade de sintetizar e modernizar os curriculos
dos programas de Design e Artesanato, de modo a apoiar a nova geracéo
de designers-artesdos na definicdo dos seus préprios campos de especiali-
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Cognitive apprenticeship é uma abordagem de
ensino que visa tornar visiveis os processos mentais
e cognitivos envolvidos numa tarefa complexa,
através de métodos como modelagéo, andaimagem
(scaffolding), reflexdo e exploracdo, num contexto
auténtico e socialmente situado.

Situated learning é uma teoria proposta
principalmente por Jean Lave e Etienne Wenger,
que defende que a aprendizagem é inseparavel do
contexto social e cultural em que ocorre. Em vez
de ser um processo abstrato e descontextualizado,
aprender significa participar ativamente numa
prética social real.

Traducéo livre. No original: “The most significant
advantage of the traditional workshop education
system is that deeply internalized knowledge,
and the experience that is unable to be verbalized
can be transferred from the craftsman to the
apprentice. When Sennett (2013) referred to the
concept of craft that he considered as an action
methodology, he emphasized the traditional master-
apprentice relationship that is necessary for the
implicit knowledge to be brought out.” (Aytekin &
Rizvanoglu, 2019, p. 606).

Traducéo livre. No original: “Academic education
in applied fields such as design, architecture and
fine arts has grown into a system that moves away
from traditional production methods and does not
allow opportunities for students to draw from their
cultural resources. In light of this information, it is
essential for the traditional workshop to access the
resources it needs such as human capital, cultural
interest, awareness and the corporate support of
universities.” (Aytekin & Rizvanoglu, 2019, p. 604).
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19 Reflection-in-action refere-se a capacidade de pensar

criticamente enquanto se esté a agir, adaptando
decisoes e estratégias em tempo real com base na
experiéncia prética e na intuicéo profissional.

20 Project-based learning é uma metodologia em que

2

—

os alunos adquirem conhecimento e competéncias
ao explorar e responder a desafios auténticos,
desenvolvendo um produto final ou solugéo ao
longo de um projeto estruturado.

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
sdo um conjunto de 17 metas globais definidas pela
Organizacédo das Nacdes Unidas (ONU) em 2015, no
ambito da Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentével.
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zacdo” (p. 6). Essa redefinicdo deve assentar em perfis criativos validados
por metodologias e modelos de pratica compativeis com a industria atual,
mas também sensiveis as necessidades sociais e culturais emergentes.

Complementarmente, Schon (1983) sugere o conceito de reflexéo-
-na-acéo (reflection-in-action) como crucial para os contextos educati-
vos em que o conhecimento é construido no préprio ato de fazer. Esta
abordagem da valor ao pensamento critico em tempo real e a adaptacéo
continua, permitindo que os alunos desenvolvam néo s6 competéncias
técnicas, mas também sensibilidade pratica. Bourdieu (1990) contribui
com uma perspectiva sociolégica para esta reflexdo, enfatizando que a
aprendizagem, especialmente no campo do artesanato, ocorre dentro de
comunidades de préatica, onde as normas e valores determinam o que
é aprendido e como é aprendido. Assim, torna-se evidente o papel do
design na mediacdo cultural e na preservacdo desses saberes coletivos,
especialmente através da sua capacidade de estruturar a informacéo.

Além disso, Meyer e Norman (2020) reforcam a pertinéncia de prati-
cas pedagdgicas baseadas na experiéncia e na flexibilidade. A aprendiza-
gem baseada em projetos (project-based learning)=°, por exemplo, propicia
a conexdo entre o design e o artesanato numa agdo educativa moderna e
orientada para a resolucdo de problemas reais. Quando alinhada com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel?, esta abordagem promove
também valores de cidadania ativa e respeito pelo patriménio material e
imaterial. Este formato de ensino experimental favorece a preservacédo do
saber-fazer, ligando os alunos as praticas tradicionais e as suas adaptacées
contemporaneas. Dessa forma, as formacdes e outras atividades praticas
tornam-se instrumentos fundamentais para promover aprendizagens
enraizadas na experiéncia, permitindo uma relacdo mais genuina com
os conhecimentos e com os materiais (Aytekin & Rizvanoglu, 2019).

Para resumir, a incorporacéo dos saberes artesanais nas estruturas
de ensino exige modelos pedagdgicos flexiveis e interdisciplinares, que
saibam valorizar tanto a transmissdo pratica em contexto de oficina
quanto a reflexdo critica criada no seio académico, criando condicées para
que o artesanato e mantenha vivo e relevante nas dindmicas educativas
contemporaneas.
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CAPITULO 1. INTRODUGAO



22 A Barbot Bernardo é também uma entidade
certificada em Portugal como Operadora
de Formacéo Profissional (VET - Vocational
Education and Training Provider), o que reforca
0 seu compromisso com a formacéo continua e
qualificada de publicos diversos.

3.1
A EMPRESA BARBOT E BERNARDO

Com a sua sede no Porto, a Barbot e Bernardo é uma empresa multidisci-
plinar que opera nos campos da cultura e criatividade, transicdo urbana,
agroecologia, producédo sustentavel e manufatura de pequena escala. Com
uma forte componente pedagdgica e um compromisso com a preservacéo
e valorizacdo do artesanato portugués, destaca-se pela sua abordagem
inovadora que integra design gréfico e editorial, técnicas tradicionais e
préticas sustentéveis. Utilizado como um termo “guarda-chuva”, a Barbot
e Bernardo esta dividida em vérias unidades operacionais especializadas,
destacando-se o esttidio de design e agéncia criativa, denominado Oficio,
e a iniciativa educativa e editorial, o Saber Fazer.

Fundado em 2019, o esttidio Oficio surgiu com o intuito de apoiar
clientes na implementacéo das suas estratégias de comunicacéo e marke-
ting, disponibilizando servicos desde o design de identidade até ao de-
senvolvimento de contetidos gréficos e editoriais. A natureza multifa-
cetada do estiidio evidencia-se na diversidade de areas em que atua e
que proporciona aos clientes, abrangendo web design, design editorial,
ilustracéo, video e redes sociais. Este conjunto de competéncias permite
ao estudio originar solucdes integradas e adaptadas a diferentes contex-
tos e necessidades.

Ja o Saber fazer, fundado em 2011 por Alice Bernardo, é uma iniciativa
que se dedica a investigacao, valorizacdo e divulgacdo de técnicas de pro-
ducéo artesanal de pequena escala, com foco nas fibras téxteis naturais
e em producdes do “solo ao tecido”. Sendo um projeto educativo, o seu
principal objetivo é facilitar a transferéncia de conhecimento na area da
manufatura e educar para as questoes fundamentais que envolvem esse
tema, salientando-se a sustentabilidade ambiental, social e econémica.

O Saber Fazer apresenta uma forte componente editorial e de pro-
ducdo de materiais de apoio ao ensino das técnicas artesanais. Com base
na investigacdo que desenvolve e na experiéncia dos formadores, esta
unidade cria materiais pedagégicos originais, colaborando com entidades
nacionais e europeias em variados projetos de modo a alcancar o maior
nimero de pessoas possivel. Um exemplo que merece ser sublinhado é
a tosquia de ovelhas (uma atividade completamente gritis e aberta ao
publico) que se conduz na Fundacéo de Serralves todos os anos, com a
participacdo de Martin e Susanna O’Connel. E imprescindivel mencionar
os manuais Saber Fazer, no qual se foca este relatério de estagio, que es-
truturam a informacéo respeitante a variadas teméticas artesanais para
apoiar quem procura iniciar-se nesses oficios, com uma base sélida e
rigorosa. Estes manuais sdo desenvolvidos pela equipa do esttidio Oficio
para apoiar o Saber Fazer nas suas acdes de formacao.

Para além dos projetos editoriais e de comunicacéo, o Saber Fazer
apresenta uma componente de oferta formativa, sustentada por inves-
tigacdo continua e conduzida por especialistas reconhecidos nas suas
areas. Através da realizacdo de cursos presenciais e online, e de outros
programas formativos, o Saber Fazer educa os participantes com respeito
aos temas da producdo do linho, o processamento e transformacao da
14, a tinturaria natural, a tecelagem, tapecaria, feltragem, cestaria, entre
outros. Estas formacgdes decorrem tanto no espaco do estidio como em
parceria com institui¢des publicas e privadas, nomeadamente escolas e
outras fundacées, como a mencionada anteriormente.?
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3.2
AMBIENTE, METODOLOGIA
E ESPACO DE TRABALHO

Com uma equipa reduzida, constituida pelo Miguel (diretor criativo),
pela Alice (coordenadora de formacéo e capacitacdo), pela Maria Hele-
na (diretora de arte e designer), pela Mariana (manager do esttidio e
designer), pela Margarida (estagidria na altura de realizacdo do estagio
da autora) e pela Joana (manager da loja do Saber Fazer), o ambiente de
trabalho caracterizou-se por uma dindmica colaborativa muito préxima.
Enquanto estagidria, a autora esteve em contacto diariamente com todos
os membros da equipa, o que facilitou uma comunicacéo direta e coesa,
fomentando um ambiente de aprendizagem ativa e de participacéo critica.

A metodologia de trabalho combinou planeamento estruturado com
flexibilidade criativa. No inicio de todas as semanas foi realizada uma
reunido de equipa na qual se conduziram pontos de situacdo dos projetos
em andamento, se dividiram tarefas e se planificou a semana de cada
integrante da equipa. Este plano foi frequentemente revisitado a meio da
semana e alterado caso necessario. Enquanto designer a autora trabalhou
maioritariamente em projetos internos (os manuais Saber Fazer), colabo-
rando em maior proximidade com a diretora de arte, Maria Helena, que
proporcionou apoio e revisdes didrias do trabalho realizado, com a Marga-
rida, com quem se partilharam tarefas similares e esclareceram dtividas
conjuntas, e com a Alice, que dirigiu os projetos editoriais educativos.
No desenvolvimento dos manuais, revelou-se especialmente relevante
a aplicacdo de uma metodologia préxima do modelo Double Diamond,
que orientou a progressédo entre fases de divergéncia e convergéncia nos
projetos desenvolvidos (a ser explorado mais a frente).

Em termos de hierarquizacéo e fluxo de trabalho, a autora desen-
volveu os projetos de forma maioritariamente auténoma, recorrendo a
Maria Helena sempre que surgiram dtvidas relacionadas com design
ou de contetidos escritos de menor complexidade. No caso de questdes
mais estruturais ou de decisées de maior impacto no projeto pediu-se
o0 apoio direto da Alice. Uma vez finalizado o projeto, ou estando pronto
para revisdo, os trabalhos foram entregues inicialmente a Maria Helena,
que conduziu uma revisdo preliminar focada nos aspetos gréficos e de
design, encaminhando depois a Alice para uma reviséo final do conteido
e levantamento das alteracdes, se existentes, a implementar. Feitas essas
alteracdes e apds nova validacéo, procedeu-se ao fecho do projeto, sendo
através da preparacéo de artes finais para impressdo ou digital, ou do
arquivamento dos ficheiros para consulta ou reutilizacdo futura.

Estando o local dividido em quatro secoes (a loja do Saber Fazer, o
esttidio de design Oficio, a sala de reunides, e a oficina) a organizacéo do
espaco reflete a natureza multidisciplinar da Barbot e Bernardo, permi-
tindo uma integracéo fluida entre pesquisa, design, producéo e comer-
cializacédo. Adicionalmente, o espaco de trabalho revelou-se como sendo
confortavel e acolhedor, disponibilizando as ferramentas e materiais
necessarios. Nas palavras da Alice, “a nossa casa cheira a 14, a linho e
aquilo que tivermos colhido na altura. E um espaco sempre em mudan-
ca, intenso, recheado de materiais, ferramentas e objetos que suscitam
curiosidade e levantam perguntas”.

3 8 CAPITULO 3. A EXPERIENCIA DE ESTAGIO: APLICAGAO PRATICA DO DESIGN NA EDUCAGAO ARTESANAL



FIGURA 19 — Espaco de loja
do Saber Fazer.

FIGURA 20 — Espaco de loja
do Saber Fazer.
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FIGURA 21— Espaco de
trabalho do esttidio de
design Oficio.

FIGURA 22 — Decoracéo e
ferramentas no espaco de
reunides e estudio.
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FIGURA 23 — Espaco de
reunides do Saber Fazer
e do esttidio Oficio.
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3.3
TAREFAS E RESPONSABILIDADES
NO ESTUDIO

Durante o estdgio curricular no estidio Barbot e Bernardo, a autora
teve oportunidade de colaborar em diferentes dreas de pratica do design
gréfico, com especial foco na componente editorial, mas também com
intervencdes relevantes nas areas da identidade visual, comunicacéo
digital, web design e traducédo de contetdos. Esta diversidade de tarefas
permitiu um contacto alargado com o quotidiano de um esttidio com uma
abordagem multidisciplinar, onde o design se cruza de forma organica
com a educacéo, a cultura material e o artesanato. A autora assumiu a
responsabilidade de terminar os projetos dentro dos periodos de tempo
designados e comunicar regularmente com os orientadores de modo a
garantir um progresso consistente das tarefas executadas. Ficou respon-
savel pela organizacéo e backup dos ficheiros em que trabalhou, sendo
que o esttdio se encontrava num periodo de transicdo das formas de
armazenamento utilizadas internamente. As boas praticas da assiduidade
e pontualidade foram levadas a sério e cumpridas com rigor, bem como
a cronometracdo do tempo passado no estiidio, de modo a garantir o
cumprimento dos horarios de trabalho estipulados no contrato de estagio.

Como ja previamente mencionado, a vertente editorial foi aquela em
que a autora esteve mais intensamente envolvida, nomeadamente através
da paginacdo de materiais pedagégicos produzidos pela unidade Saber Fazer.
Para além dos manuais (que serédo aprofundados no capitulo seguinte), foi
também responséavel pela paginacdo de um glossério técnico de tecelagem
destinado a venda em loja e online, que exigiu um tipo de organizacéo visual
diferente, mais préximo de uma brochura de consulta rapida.

Na area da identidade visual e da comunicacdo de marca, a autora
desenvolveu quatro cartazes promocionais com o mote “Saber Fazer é
Poder”, utilizados para ativacédo da identidade grafica do Saber Fazer. Estes
cartazes foram expostos na montra e no interior da loja fisica do estudio,
partilhados nas redes sociais e serdo futuramente disponibilizados para
compra no website. Neste dominio, colaborou também no encerramento
de um projeto de branding desenvolvido pelo esttidio para a marca de
vestudrio Fil6, através da producéo de aplicacées graficas como etiquetas,
cartdes de visita, postais e do manual de normas da marca.

Na vertente de social media e comunicacéo, a autora teve a oportu-
nidade de colaborar num projeto para um cliente externo internacional,
a fundicéo tipogréfica norte-americana Connary Fagen. O trabalho envol-
veu a programacao de contetidos para o Instagram e LinkedIn da marca
durante os meses de fevereiro e marco, incluindo o desenvolvimento
visual dos posts e a redacdo dos textos, desempenhando simultaneamente
funcdes de designer e copywriter. A autora lidou ainda com a reformu-
lacdo de alguns contetidos previamente preparados, adaptando-os as
alteracoes de formato introduzidas pela plataforma.

No campo do web design, a autora colaborou em dois projetos dis-
tintos: por um lado, desenvolveu o layout de uma nova pagina para o site
do cliente Aliados Consulting, seguindo a identidade grafica previamente
estabelecida; por outro, participou no processo de internacionalizacéo
do website do Saber Fazer, assumindo a tarefa de traduzir o contetido do
site para inglés. Esta ultima tarefa revelou-se particularmente exigente,
dada a extensdo do arquivo de publicacdes do projeto, com textos que
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FIGURA 24 — Alguns dos
produtos do Saber Fazer a
venda, incluindo projetos
editoriais.

remontam a 2010, e a natureza especializada do vocabuldrio, maiorita-
riamente relacionado com técnicas, ferramentas e materiais artesanais.
Para além de recorrer a ferramentas de traducdo automatica, a autora
teve de aplicar o seu préprio conhecimento linguistico e sentido critico,
garantindo o rigor e a legibilidade dos textos traduzidos.

Embora de forma pontual, a autora teve ainda a oportunidade de
colaborar na area da ilustracdo, normalmente assegurada pela designer
Maria Helena. Nestes casos, tratou-se sobretudo de intervir na refor-
mulacéo de graficos e diagramas incluidos em materiais pedagégicos,
nomeadamente para os manuais da 14 e do linho. Um dos exemplos mais
significativos foi a criacdo de uma linha temporal sobre as etapas do
processo de plantacdo do linho, construida com base em fotografias.

A variedade de tarefas desempenhadas ao longo do estégio refletiu o
ambiente dindmico e colaborativo do esttidio, e permitiu a autora aplicar
e expandir competéncias em vdrias areas do design, desenvolvendo si-
multaneamente um olhar critico sobre as relacbes entre design, educacéo
e cultura material.
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3.4

PROJETOS DESENVOLVIDOS:
APLICACAO DE PRINCIPIOS DE
DESIGN EM MATERIAIS EDUCATIVOS

No seguimento do interesse da autora pela intersecdo entre design e pe-
dagogia aplicada as técnicas artesanais, o estagio no esttidio da Barbot e
Bernardo concretizou-se com maior foco no apoio & componente editorial,
entre os varios tipos de tarefas realizadas, destacando-se em particular
o trabalho de paginacédo e desenvolvimento dos manuais educativos do
estiidio. Estes manuais acompanham formacdes praticas de técnicas
artesanais, como a tecelagem, a cestaria, a feltragem ou a tinturaria, e
assumem-se como recursos complementares, com o propdsito de ajudar
a relembrar, sistematizar e compreender os conteidos trabalhados pre-
sencialmente. Devido a complexidade pratica e sensorial inerente a estas
técnicas, estes manuais ndo tém como objetivo funcionar como guias
autoexplicativos ou instrutivos completos e isolados. Em vez disso, sdo
concebidos como materiais complementares as formacdes presenciais,
organizados para serem lidos e consultados apés o contacto direto com
0s processos, funcionando como auxiliares de memoria e reforco da com-
preensédo dos gestos, ferramentas e metodologias transmitidos durante
os momentos formativos. Resumindo, os manuais sdo, acima de tudo,
instrumentos de apoio a aprendizagem.

Mantendo a temética dos manuais educativos como tépico central,
foi possivel dividir o trabalho realizado no estdgio em 4 fases distintas,
fazendo uso de metodologias de design testadas e estabelecidas, nomea-
damente a metodologia Double Diamond mencionada anteriormente,
para auxiliar na organizacéo de todo o processo. Quando a autora iniciou
0 estagio, estava a ser testado, pela primeira vez, um novo template edito-
rial desenvolvido pela designer Maria Helena. Este template tinha como
objetivo criar uma estrutura coesa para todos os manuais, facilitando a
sua leitura e mantendo uma identidade visual clara e funcional, capaz
de acomodar diferentes tipos de técnicas e contetidos. A primeira fase
do trabalho da autora consistiu na aplicacdo direta deste template, com
o intuito de o por a prova em situacoes reais de paginacdo. A medida que
mais manuais foram sendo produzidos, surgiram novos desafios graficos
e estruturais, tornando-se evidentes diversas limitacdes e oportunidades
de melhoria no template, levando a uma outra fase do trabalho mais
analitica e experimental, em que foram testadas e implementadas varias
alteracoes (segunda fase). A autora passou entéo a ter um papel ativo na
andlise critica do funcionamento do template, propondo melhorias na
organizacdo da informacéo, na legibilidade dos elementos visuais e na
adaptacédo do design a diferentes formatos e volumes de contetido. Este
processo implicou o levantamento e a resolucédo de problemas praticos,
como a gestdo de secdes complexas, a integracdo de diagramas e imagens
explicativas, ou a necessidade de variacoes tipograficas e de paginacédo
consoante o tipo de técnica abordada (terceira fase). Este trabalho conti-
nuo permitiu ndo s6 uma consolidacdo de competéncias técnicas na drea
do design editorial, mas também uma maior potencializacdo do sistema
grafico editorial do Saber Fazer, resultando na atualizacéo da série inteira
de manuais (quarta fase).
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FIGURA 25 — Grafico

da metodologia Double
Diamond implementada
no processo de estagio.
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3.4.1
INTRODUGAO AO TRABALHO COM
OS MANUAIS SABER FAZER

No momento de primeiro contacto com os materiais a desenvolver no
estdgio, foi necessdria a familiarizacdo da autora com este template a
ser utilizado. Essa familiarizacdo envolveu o estudo das suas principais
componentes, nomeadamente a grelha, hierarquia tipografica, os estilos
de pardgrafo e caractere, a estruturacédo das diversas tipologias de paginas
(capas, passo-a-passo, referéncias, entre outras) e as regras estabelecidas
para o uso de imagens, legendas e outros elementos graficos. Durante este
processo foi importante refletir sobre as decisées de design tomadas no
template, nomeadamente o comportamento dos espacamentos, o ritmo
visual entre texto e imagem e a estruturacdo e navegacdo das seccoes,
reconhecendo a relevancia de um sistema simultaneamente flexivel e
rigoroso, capaz de garantir consisténcia editorial. Este momento de es-
tudo foi essencial, no sentido de que permitiu a autora aplicar o template
da forma o mais fiel possivel, ao mesmo tempo que se preparava para
identificar pontos de melhoria em fases posteriores do estégio.
O template desenhado foi pensado para responder as necessidades
encontradas e estipuladas pelos designers e educadores relativamente
ao ensino destas técnicas artesanais. Tendo em conta que a maioria dos
projetos do Saber Fazer sdo auto-publicados, estes manuais incluidos, a
sua concecdo teve de equilibrar clareza pedagdgica e coeréncia visual,
sendo preciso manter em mente a viabilidade econémica e ambiental
dos projetos. Dessa forma, e similarmente a manuais antigos do Saber
Fazer, optou-se por manter o template com um tamanho As.?® De seguida 23 Todos os manuais mencionados neste relatério
descrevem-se as principais componentes que estruturam e dio identidade foram concebidos em formato A, a menos que
especificado o contrario.
a este sistema grafico.

Grelha e Espagcamentos

A grelha-base do template foi desenhada com quatro colunas verticais e

sete linhas horizontais, permitindo um sistema facilmente adaptavel a

distribuicéo dos contetidos. O corpo principal de texto ocupa trés colunas,

enquanto que a quarta coluna é reservada para legendas de imagem,

notas e comentdrios adicionais, sempre alinhados verticalmente com o

contetdo a que se referem.>* Foram estabelecidos limites nas margens 24 Elemento retirado da revista The Happy Reader,
que permitem a utilizacdo de informacées nos rodapés superiores e uma grande fonte de inspiracéo para o Saber Fazer.
inferiores, de modo a auxiliar na navegacéo e leitura dos manuais. Adi-

cionalmente, a maioria dos manuais foi produzido com encadernacio em

argolas, de modo a facilitar o seu manuseio, o que impés a necessidade

de uma margem interior maior.
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FIGURA 26 — Grelha
criada para o template dos
manuais em 2024.

FIGURA 27 — Exemplo de
paginacdo do template.
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A estrutura do layout apresenta-se como sendo deliberadamente linear
e previsivel, evitando variacdes excessivas entre paginas. Esta decisdo
adveio da natureza pedagégica dos manuais e do ptblico-alvo do Saber
Fazer, composto muitas vezes por adultos mais velhos ou com menor
familiaridade com materiais graficos contemporaneos. Pretendeu-se
criar um design que favorece a antecipacdo da informacéo e reduz o
esforco cognitivo, reforcando a memorizacdo e familiarizacdo com os
materiais, permitindo a sua consulta posterior com mais facilidade. A
hierarquia visual entre capitulos, seccoes, titulos de passo-a-passo (ou
titulos “receitas”)?s e subtitulos é estabelecida essencialmente através
dos espacamentos e niveis tipograficos, em vez de variacdes graficas
complexas. Os espacos em branco desempenham um papel central na
separacdo dos contetdos, funcionando como pausas visuais que ajudam
a organizar mentalmente a leitura e o seguimento das instrucoes.

25 O nome “receitas” originou de um estilo de titulo
dado a contetidos especificos em versdes anteriores
do template, antes de a autora iniciar o estagio.
Apesar desse tipo de contetidos deixar de existir,
manteve-se o estilo de titulo com a denominacéao
“receitas”. De um ponto de vista tipogréfico, o titulo
“receitas” apresenta a mesma configuracéo que o
titulo de passo-a-passo, sendo a tinica diferenca
entre os dois as situacoes em que se utilizam. Se o
estilo de titulo acompanha uma seccéo de tutorial
passo-a-passo, entdo dizemos que utilizamos o titulo
de passo-a-passo. Se o estilo de titulo acompanha
uma outra seccéo escrita qualquer que necessita de
um tamanho intermédio, entre o titulo de secgéo
e subtitulo, entdo dizemos que usamos o titulo
“receitas”.

FIGURA 28-29 — Exemplos
de pédginas do template.
Nestas imagens observa-
-se a utilizacdo da entrada
de capitulo (em cima) e a
entrada de seccédo, com o
titulo de seccéo, "receitas”
e subtitulos (em baixo).
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FIGURA 30 — Pégina

do template ilustrativa
de todas as hierarquias
tipograficas e do fun-
cionamento do texto,
legendas e notas.
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Tipografia

A escolha tipografica do template foi cuidadosamente estudada, de forma
a garantir uma boa leitura dos textos, consisténcia visual e identidade gréa-
fica. Para o corpo de texto, foi escolhida a Artigo, da Nova Type Foundry,
um cliente de longa data do esttidio, pela sua legibilidade, generosidade
nos espacamentos e ampla familia tipogréfica, incluindo versées como
a Artigo Book, otimizadas para textos longos.

Para titulos, destaques e elementos complementares, foi utilizada
a Forma DJR, disponivel através da Adobe Fonts e ja associada a iden-
tidade visual da Barbot e Bernardo e do Saber Fazer. Esta fonte, pela
sua versatilidade, permitiu a aplicacédo de diferentes pesos e variantes,
nomeadamente a versdo Display para titulos maiores, a versao Text para
subtitulos ou detalhes mais finos, a versdo Micro para textos abaixo
dos 7pt, e uma combinacdo entre glifos alternativos e caracteres-base
para usos especificos como legendas ou destaques editoriais. Tornou-se
necessario testar os valores inicialmente pensados para o tamanho da
tipografia em contexto real de impresséo, especialmente tendo em conta
que os manuais estavam pensados para serem impressos em graficas de
pequena escala (pelo menos na fase inicial de producéo e refinamento do
template), onde se teria pouco controlo sobre a qualidade da impressédo
final. As dimensdes escolhidas no final deste processo pretendem garantir
um equilibrio entre legibilidade do texto, distincdo entre hierarquias e
um maximo aproveitamento do espaco.

FIGURA 31— Exemplo

de subtitulo a Forma

DJR Display 12pt (com
glifos alternativos), corpo
de texto a Artigo Book
9,5pt e legenda a Forma
DJR Text 7pt (sem glifos
alternativos).
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FIGURA 32-33 — Exemplos
de estudos de colocacéo de
imagens no template com
passo-a-passo no texto.

Imagens

As imagens desempenham um papel fundamental nos manuais Saber
Fazer, dada a natureza técnica e visual dos conteuidos abordados. Apés
testes iniciais com diferentes disposicoes e formatos, decidiu-se inte-
gra-las na grelha com os mesmos alinhamentos e larguras usados para o
texto, garantindo assim coesdo formal e facilidade de leitura. As legendas
acompanhantes seriam colocadas igualmente na quarta coluna. Para
reforcar a separacéo entre texto e imagem, especialmente em contextos
de impresséo néo profissional, foi aplicada uma moldura fina em torno
das imagens. Esta escolha contribui para a claridade visual dos conteu-
dos e confere unidade ao design, funcionando simultaneamente como
elemento estético e funcional.
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3.4.2
FASE 1- PRIMEIRAS PAGINAGCOES
COM O NOVO TEMPLATE

O primeiro projeto editorial desenvolvido pela autora durante o estagio
consistiu na paginacdo do manual de Iniciacéo a Tinturaria com Indi-
go, um dos manuais pedagégicos do Saber Fazer com menos edicdes
passadas. Este projeto marcou o inicio da aplicacdo pratica do template
editorial desenhado e foi essencial para consolidar os conhecimentos
adquiridos sobre a estrutura grafica e os principios orientadores deste
sistema. Em simultineo, a colega de estdgio Margarida trabalhava na
paginacdo dos manuais dedicados a feltragem e a cestaria, também com
base no mesmo template. Esta etapa de trabalho paralelo permitiu uma
troca continua de observacdes e duividas entre ambas, o que contribuiu
para o amadurecimento das decisdes editoriais tomadas, tanto a nivel
de tipografia, como de grelha, disposicdo de imagens e estrutura geral
dos contetidos.

Durante este processo, foi necessdrio respeitar o sistema ja estabele-
cido, com o uso das quatro colunas, o alinhamento rigoroso entre imagens
e legendas, e a hierarquia tipografica definida, mas também adaptar e
refinar pequenas decisées. Embora a grelha, os estilos tipograficos e a
organizacdo de contetidos tivessem sido previamente estabelecidos, a
natureza dos manuais (sempre dependente da técnica artesanal em causa)
revelou desde cedo que cada projeto traz necessidades especificas que
s6 emergem no momento da paginacéo.

Um dos primeiros desafios enfrentados surgiu devido a gestédo de
sec¢des curtas. A autora colocou a questao de, se ao terminar uma seccéo
com apenas uma parte da pagina ocupada, a seguinte deveria comecar
imediatamente a seguir, aproveitando o espaco restante, ou se cada nova
seccdo deveria comecar numa nova pagina, independentemente do es-
paco em branco disponivel. Optou-se pela segunda abordagem: iniciar
sempre uma sec¢do numa nova pagina (a esquerda ou a direita), de modo
a garantir maior clareza, respiro visual e consisténcia estrutural, aspetos
essenciais num documento de apoio pedagégico.

FIGURA 34 — Exemplo de
paginacédo na qual se deixa
0 espago em branco antes
de iniciar uma nova secgéo.
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FIGURA 35 — Exemplo de
paginacéo de seccédo, que
inicia ap6s o espaco
branco estabelecido.

FIGURA 36 — Utilizacgéo das
4 colunas para imagem e
texto introdutério.

Outro desafio foi a gestdo de contelidos introdutérios curtos, muitas
vezes compostos apenas por um paragrafo e uma imagem ilustrativa.
Nestes casos, optou-se por utilizar toda a largura da grelha (as quatro
colunas), abandonando temporariamente a regra-base que reserva a
quarta coluna para legendas e notas. Esta excecdo revelou-se ttil para
criar um maior impacto visual e dar destaque a esses pequenos blocos
de texto introdutério.
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Relativamente as legendas de imagem, também foi necessario repensar a
forma como estas se alinhavam com os seus respetivos elementos visuais.
No caso de imagens com rebordo, as legendas foram alinhadas por baixo,
garantindo uma leitura direta. Ja no caso de graficos ou ilustracoes cien-
tificas (como as moléculas presentes neste manual), as legendas foram
alinhadas com pontos identificaveis da prépria imagem, assegurando
um maior rigor visual e evitando que parecessem “flutuar” na pagina.

FIGURA 37 — Utilizacéo das
imagens como definido

no template, usando
rebordo de 0,25pt, com
legenda alinhada por baixo
(primeira verséo).

FIGURA 38 — Segunda
versao, na qual se decidiu
retirar o rebordo em
ilustragdes, gréficos ou
imagens sem fundo, com a
legenda alinhada por baixo.
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FIGURA 39 — Terceira
versdo com os gréficos
redesenhados pela Maria
Helena, com um estilo
mais ilustrado. Legendas
alinhadas com pontos
nas extremidades das
moléculas.

FIGURA 40 — Texto
com notas de rodapé
sublinhadas.

No caso das notas de rodapé, aplicadas na quarta coluna ao lado do
corpo de texto, foi necessario criar um sistema visual que facilitasse a
associacdo entre texto e nota. Decidiu-se que a palavra ou expressdo que
remete para a nota de rodapé seria sublinhada no corpo do texto, e que
as primeiras palavras da nota seriam também sublinhadas, permitindo
uma ligacdo visual imediata entre ambas.
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Além da organizacdo da informacéo, notou-se também a necessidade de
fazer ajustes graficos aos elementos visuais fornecidos com o contetido
original. Algumas imagens e graficos foram ligeiramente redesenhados
pela Maria Helena, como visualizado anteriormente com os gréficos das
moléculas, de forma a harmonizar melhor com a estética visual do Saber
Fazer, evitando um aspeto excessivamente técnico ou impessoal.

Por fim, este manual apresentou também uma nova necessidade: a
inclusdo de uma pagina de bibliografia, ainda nao prevista no template
original. Para marcar uma clara distin¢cdo entre esta seccédo e o conteido
didético dos capitulos anteriores, decidiu-se utilizar a fonte Forma DJR Text,
em vez da Artigo Book usada no corpo de texto dos restantes capitulos. Esta
decisdo permitiu atribuir a bibliografia um carater mais tinico, separando-a
do resto do manual e sublinhando o seu papel de consulta pontual.

FIGURA 41-42 — Design da
bibliografia do manual.

O ultimo elemento a ser desenvolvido neste manual foi a capa. Embora
estivesse previsto que todos os manuais utilizariam inicialmente uma
capa tempordria, seguindo também um template préprio estabelecido, até
ao inicio do futuro projeto de desenvolvimento das capas definitivas, no
caso do manual do indigo foi tomada uma excecéo. A capa foi ilustrada
pela Maria Helena, marcando um acontecimento simbolico e distinto
dentro do conjunto de manuais. Esta decisdo surgiu naturalmente durante
o processo de finalizacdo do manual e permitiu testar desde cedo uma
abordagem mais visual e solta para as capas, algo que viria a ser refletido
nas fases posteriores do estégio.
Todas estas decisoes, surgidas no decorrer da primeira aplicacéo
préatica do template, revelaram a importancia de testar e adaptar o sis-
tema editorial em contexto real. Este primeiro projeto funcionou como
um ensaio pratico das regras do template e foi essencial para identificar
oportunidades de melhoria, sendo também possivel comecar a construir 26 Este manual foi distribuido aos participantes da
um olhar mais atento, funcional e criterioso sobre os manuais peda- formagdo Curso de Tingimento Organico com Indigo,
L . . . . A realizada a 9 de novemro de 2024. Para visualizar
gbgicos enquanto objetos de design e ferramentas de transmissdo de

mais imagens do objeto impresso dirigir-se ao
saberes.?® anexo 2, p. 149.
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FIGURA 43-44 — Exemplos
de capas que seguem o
template estabelecido.

FIGURA 45 — Capa do
manual do indigo, com

ilustracdo de Maria Helena.
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3.4.3
FASE 2 - PROJETOS MAIS ESPECIFICOS E
TESTES EDITORIAIS

Durante a seguinte fase do estdgio, a autora esteve encarregue de dois
projetos mais especificos, que néo estavam diretamente inseridos na
linha de trabalho dos manuais Saber Fazer. Estes surgiram como uma
interrupcéo estratégica da paginacdo dos manuais, devido a necessidade
de avancar com outras tarefas enquanto a outra estagiaria do esttidio
terminava a paginacéo dos seus préprios manuais. Estes foram dois tra-
balhos que permitiram explorar o sistema grafico utilizado nos manuais
de forma diferente, de modo a explorar a sua versatilidade. A atualiza-
cdo do Glossario e Dicionario de Tecelagem permitiu uma exploracéo e
compreensdo mais profunda do funcionamento do sistema tipografico
utilizado, enquanto que a repaginacdo do Manual de Tipologias de Te-
celagem de Vinhais facilitou a anélise da grelha e a sua adaptacéo para
outros formatos.

Glossario e Dicionario da Tecelagem

O Glossadrio e Diciondrio da Tecelagem ja existia em versdes anteriores,
incluindo uma verséo digital disponivel para download no site do Saber
Fazer. No entanto, esta versdo ainda utilizava a identidade grafica antiga,
sendo que a missdo da autora passou por atualizar esse ficheiro, mantendo
a estrutura de base, mas adaptando-o a nova identidade. A intervencéo
da autora incidiu sobretudo na atualizacéo tipografica, com foco na com-
binacéao entre os tipos de letra Artigo e Forma DJR, revendo e reestrutu-
rando hierarquias, redesenhando a grelha de linha base e assegurando
o alinhamento e consisténcia dos elementos graficos e tipograficos. Este
trabalho permitiu aprofundar a compreenséao do sistema tipografico do
Saber Fazer, no sentido de perceber melhor como estabelecer hierarquias
visuais, como ajustar tamanhos de texto e entrelinhas, e como criar uma
composicdo fluida e legivel.
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FIGURA 51-53 — Paginas da
versdo original do Glossario
e Diciondrio de Tecelagem,
desenhado inicialmente em
outubro de 2023.

DESIGN GRAFICO E EDITORIAL NA TRANSMISSAO DO SABER ARTESANAL

61



FIGURA 54 — Primeira
atualizacao tipografica,
mantendo as cores do
objeto original.

FIGURA 55 — Segunda
atualizacdo tipografica,
substituindo a Artigo pela
Forma DJR nos nomes dos
termos técnicos. Alteracdo
do esquema de cores.
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FIGURA 56-57 —
Comparacéo entre versao
antiga (em cima) e versio
trabalhada pela autora

(em baixo).
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Apés a revisdo do miolo, passou-se a capa. Por se tratar de um projeto

auténomo, optou-se por ndo seguir o modelo das capas dos manuais, de-

cidindo manter a configuracéo e ilustra¢des do objeto original, mudando

apenas a cor e a tipografia. Inicialmente foi considerado o uso de um

tom creme, como nas capas dos manuais, mas para tornar o objeto mais

chamativo e de modo a separa-lo dos manuais, optou-se por um contraste

entre rosa e vermelho, evocando o coral, uma das cores principais da 27 Pouco depois da execucao deste projeto, o coral
identidade grafica do Saber Fazer na altura em que se desenvolveu o fggﬁgg;’dﬁ ggrs?gcel;li:i(; i?g;fﬁgfjg;ﬁseﬂi
projeto.”” Foram realizados vérios testes de impressao para encontrar o controlar e obter a cor desejada em impresséo.

tom mais préximo do pretendido.

FIGURA 58-59 — Capa e
contracapa original.

FIGURA 60-63 — Testes de
cor realizados para a nova
versdo da capa.
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FIGURA 64-65 — Versdo
final da capa e contracapa.

No final, o glossario digital foi novamente disponibilizado para download
gratuito no site do Saber Fazer e a verséo fisica passou também a estar
a venda na loja fisica e online. Foi o primeiro projeto em que a autora
trabalhou que foi diretamente disponibilizado ao ptiblico ou colocado a

28 Para visualizar mais imagens do objeto impresso venda, o que representou um marco significativo na sua experiéncia.?®
dirigir-se ao anexo 3, p. 152.
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FIGURA 69 — Glossario e
Dicionério da Tecelagem
a venda na loja do Saber
Fazer, junho 2025.
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FIGURA 70 — Glossério e
Dicionério da Tecelagem
a venda na loja do Saber
Fazer, junho 2025.
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Manual de Tipologias de Tecelagem de Vinhais

O Manual de Tipologias de Tecelagem de Vinhais apresenta exemplos
de pecas tecidas, padrdes e técnicas associadas aos trajes tradicionais
dos Caretos da regido de Vinhais, em Portugal. Existiam duas versoes
anteriores: uma em formato A5 (seguindo o modelo antigo dos manuais)
e outra em formato quadrado, desenvolvida no ambito do projeto Cul-
tura para Todos em Vinhais, também disponivel para download no site
do Saber Fazer. A ideia foi repaginar a publicacdo quadrada utilizando
o template dos manuais de forma adaptada ao novo formato. Esta foi
uma oportunidade para testar como é que o template e sistema grafico
funcionaria e seria aplicado fora do formato As inicialmente pensado.
Um dos principais desafios enfrentados neste projeto foi a presenca de
graficos quadriculados representativos das técnicas de tecelagem. Estes
tinham de ser mantidos no seu formato original, tendo sido estabelecido
o tamanho minimo necessario para a quadricula ser legivel, para garan-
tir uma proporcéo igual entre todos. Assim, foi necessario preservar o
formato quadrado anteriormente utilizado.

O primeiro desafio foi adaptar a grelha do formato A5 ao novo forma-
to. A autora optou por manter a maioria da grelha original deste manual,
adaptada a légica de funcionamento da grelha dos manuais Saber Fazer.
Assim a grelha foi dividida em 7 colunas (cinco para texto, duas para
legendas), com ajustes as margens, aumentando-se também o tamanho
da tipografia de forma proporcional, o que permitiu manter a estrutura
original quase intacta.

FIGURA 71— Grelha original
de 6 colunas.

FIGURA 72 — Nova grelha
com 7 colunas.
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FIGURA 73-74 —
Comparacéo de versdo
original (em cima) e verséo
trabalhada pela autora

(em baixo).
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FIGURA 75-76 — Comparac¢édo
de verséo original (em cima)
e versdo trabalhada pela
autora (em baixo).
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FIGURA 77-78 — Exemplos
de colocacéo da legenda dos
graficos na pagina seguinte.

O segundo desafio prendeu-se com a disposicdo das legendas. Como os
graficos ndo podiam ser redimensionados, algumas das imagens come-
caram a invadir as colunas reservadas para as notas e legendas. Este
problema havia sido evitado na edicédo anterior do livro, ao dispor as
legendas abaixo das imagens numa caixa de texto mais comprida. Neste
caso, tentando ao méximo seguir o novo template e sendo que néo era
possivel aumentar o tamanho do livro, a solucdo foi encurtar as caixas
de texto e alinhar as legendas com base na imagem mais larga de cada
pagina. Nos casos em que as legendas néo cabiam ao lado das imagens
correspondentes, estas foram deslocadas para a pagina seguinte, com a
indicacdo clara de que diziam respeito as imagens anteriores. Criou-se
entdo um sistema de separacdo e alinhamento: as legendas relativas a
pagina anterior ficaram alinhadas ao topo da nova pagina, enquanto que
as restantes legendas seriam alinhadas pela base da respetiva imagem.
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A capa seguiu o modelo dos manuais atualizados, mantendo a ilustracdo
da Maria Helena ja presente nas versoes anteriores. E importante referir
que este manual néo ficou finalizado nesta fase, tendo sido entregue aos
responsaveis pela revisdo de conteudos, dado que ainda havia textos e
imagens por atualizar. Esta versédo corresponde apenas a primeira aborda-
gem ao manual, que mais tarde seria revisitado e novamente atualizado.?®

29 Este manual sofreu novas alteragoes apds o processo
de identificar e solucionar os problemas do template
utilizado nos manuais, ficando novamente para
revisé@o no momento do fim do estagio da autora.
Para visualizar a ultima versédo atualizada do manual
de Tipologias de Tecelagem de Vinhais, dirigir-se ao
anexo 4, p. 154.

FIGURA 79-80 — Capa
original (em cima) e capa
desenvolvida de acordo
com o template dos
manuais (em baixo).
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Este manual revelou-se como sendo um desafio, precisamente por diferir
do formato inicialmente previsto no desenvolvimento do sistema grafico.
Serviu como ponto de reflexdo sobre os limites da flexibilidade no design
editorial, resultando na observacao de que ha grelhas e estruturas que
funcionam muito bem quando desenhadas para um formato especifico,
mas que nem sempre se adaptam eficazmente a outros contextos.

Neste caso, a maior dificuldade surgiu com a paginacdo das legendas,
pois a grelha demonstrou ndo responder eficazmente ao tamanho fixo das
imagens com que a autora teve de trabalhar. Dado que néao foi possivel
alterar nem o formato do livro nem as dimensées das imagens, optou-se
por aplicar solucdes pontuais para garantir a legibilidade e coeréncia
grafica, mesmo que tenha implicado sair ligeiramente do modelo inicial.
Esta primeira abordagem ao manual reforcou a ideia de que, no design,
é muitas vezes necessario tomar decisées em nome da coesdo geral do
projeto, mesmo que essas solucdes nao sejam as ideais. Nem sempre
ficamos 100% satisfeitos com o resultado final, mas o mais importante
é encontrar formas de resolver os problemas de maneira responsavel,
garantindo a funcionalidade e a clareza do objeto final.
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3.4.4
FASE 3 - EXPANSAO PARA NOVOS
CONTEUDOS E SUPORTES

Manual de Introdugao ao Punch Needle

Apoés a entrega do Manual de Tipologias de Tecelagem de Vinhais para
revisdo de conteudos, a autora passou a dedicar-se a pagina¢do do manual
Introducédo ao Punch Needle. Este manual surgiu no contexto de uma
nova formacédo no Saber Fazer, sendo a primeira vez que este tema foi
abordado editorialmente no esttidio.

Apesar de se tratar de um projeto de menor escala e complexidade,
funcionou como um exercicio importante de consolidacdo do template
grafico. Com um contetido maioritariamente composto por imagens or-
ganizadas em sequéncia de passo-a-passo, tornou-se necessario reforcar
a associacdo entre texto e imagem. Deste modo, introduziu-se o uso de
legendas numeradas, facilitando a leitura e identificacdo de cada etapa
do tutorial.

Uma particularidade deste projeto foi o seu processo de producao:
ao contrario da maioria das publicacdes do estudio, este manual foi
impresso, encadernado e aparado internamente pela autora, em vez de
ser produzido numa gréfica. Esta abordagem permitiu um contacto mais
direto com o objeto final e proporcionou uma maior compreenséao sobre
o0s aspetos técnicos e materiais envolvidos na producéo editorial.
Apesar de ndo se tratar de um projeto com grande complexidade, foi
uma oportunidade relevante para aplicar os principios do sistema grafico
num contetido mais visual, e explorar o design editorial em contextos de

menor escala e producéo artesanal.®® 30 Este manual foi distribuido aos participantes da
formacédo Mini-curso de Punch Needle, realizada a 26
de outubro de 2024. Para visualizar mais imagens do
objeto impresso dirigir-se ao anexo 5, p. 158.

FIGURA 81— Péaginas
desenvolvidas para o
manual Introducéo ao
Punch Needle.
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FIGURA 82 — P4aginas
desenvolvidas para o
manual Introducéo ao
Punch Needle.

FIGURA 83 — Paginas
desenvolvidas para o
manual Introducéo ao
Punch Needle.
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Postais e Cartazes Saber Fazer é Poder

Num momento de pausa entre manuais, foi proposto a autora o desen-
volvimento de quatro imagens promocionais com a mensagem Saber
Fazer é Poder, ilustrada pela Maria Helena, que pudessem ser adaptadas
a diversos formatos. Estas pecas funcionaram como um interltidio no
decorrer do estdgio, ndo fazendo parte da linha editorial dos manuais,
mas desempenhando um papel relevante na comunicacdo institucional
do Saber Fazer. Foram pensadas para aplicacdo em diferentes suportes,
como montras, o interior da loja fisica e redes sociais, com o objetivo de
reforcar o posicionamento visual e pedagdgico da empresa.

A primeira tarefa consistiu na criacdo de uma imagem para ser
usada em postais, utilizando a ilustracao da frase, sendo que serviria
também como base para a sua adaptacdo posterior em formato de cartaz.
Numa abordagem inicial, a autora optou por recorrer a uma fotografia de
arquivo ja presente num dos manuais em producéo. A imagem foi recor-
tada, tratada com filtros e texturas (incluindo grdo), de modo a criar uma
estética de colagem mais manual, com referéncias ao universo gréfico
dos movimentos pop e funk. Foi dada total liberdade criativa a autora,
sem restricées quanto a utilizacdo da grelha ou cores institucionais, per-
mitindo assim explorar um registo visual distinto do habitual universo
grafico do Saber Fazer. A primeira versao foi desenvolvida com propostas
de variacdes cromadticas, funcionando como base para definir a direcdo
estética do conjunto.
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FIGURA 89-92 — Primeiras
abordagens aos postais/
cartazes.
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Apés a aprovacao destas primeiras experiéncias, foi solicitado a autora
que substituisse a imagem utilizada por outras mais diretamente asso-
ciadas a préticas artesanais facilmente identificaveis. Foram entéo for-
necidas quatro fotografias, cada uma representando uma area distinta do
artesanato, com o objetivo de criar quatro versdes diferentes do postal e
dos futuros cartazes. O design passou por vérias iteracées, com ajustes
na conjugacéo entre imagem e texto, bem como na afinacdo das paletas
cromadticas, contribuindo para o reforco e empoderamento da identidade
visual do Saber Fazer. Este projeto permitiu, no fundo, testar abordagens
mais livres e expressivas na comunicacéo e representacdo da marca.

Passando por vdrias fases de testagem, a autora criou diferentes
combinacdes dos 3 elementos predominantes do design, nomeadamente
a cor de fundo, a imagem central e a sua respetiva coloracdo, e o estilo
ilustrado da frase principal.
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FIGURA 93-117 — Primeiras
versdes para as 4 imagens,
apés aprovada a direcdo
geral do design.
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Numa segunda fase, refletiu-se sobre a escolha das cores, optando por
utilizar o roxo, azul, amarelo e um laranja ou salméao rosado, de modo a
que as todas imagens finais fossem bastante diferenciadas. Relativamente
a frase Saber Fazer é Poder, escolheu-se utilizar os registos graficos com
mais peso visual, mais grossos e opacos, dando mais destaque e visibi-
lidade a mensagem.

FIGURA 118-128 — Segundas
versdes, apés afuniladas
as cores a utilizar.
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Numa tentativa de racionalizar o exercicio e unificar o projeto optou-se
depois por utilizar apenas 2 registos de escrita e fazer as combinacées de
fundo e imagem dentro das 4 cores escolhidas. Assim, a partir do que foi
desenvolvido na fase anterior, decidiu-se utilizar o fundo roxo com imagem
amarela, o fundo azul com imagem cor de rosa, o fundo amarelo com ima-
gem azul, e o fundo cor de rosa salméo com a imagem amarela também.

FIGURA 129-132 — Versoes
finais dos postais.
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A medida que o processo avancou, chegaram-se as versdes finais dos
postais, selecionando-se as combinacées mais eficazes entre cor, imagem
e texto. O objetivo foi garantir que cada peca fosse facilmente distinguivel,
mantendo ao mesmo tempo um grau de consisténcia visual e atratividade.
Com a aprovacdo das composicdes finais, procedeu-se a adaptacdo das
imagens ao formato de cartaz, etapa que implicou a insercéo do logétipo
e de informacées institucionais no rodapé, assegurando a identificacdo
clara do Saber Fazer e do esttidio responséavel. Estas versoes foram inicial-
mente impressas em pequena escala e exibidas na montra e no interior da
loja fisica, sendo posteriormente revistas (ja apés a conclusio do estagio)
para a producéo final destinada a venda no website do Saber Fazer.

FIGURA 133-135 — Designs
adaptados para cartaz e
enviados para impressao.

FIGURA 136 — Montagem da
exposicdo dos cartazes na
montra da loja/estudio em
fevereiro de 2025.
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FIGURA 137 — Exposicdo
dos cartazes na montra da
loja/esttidio em fevereiro
de 2025.

FIGURA 138 — Exposicéao dos
cartazes na montra da loja/
estudio em junho de 2025.
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Em paralelo, desenvolveu-se o verso dos postais, incorporando texto
informativo sobre o projeto Saber Fazer. A primeira versdo apresentou
um design com inclinacéo diagonal, alinhado com a disposicédo da frase
principal na frente do postal. Contudo, optou-se mais tarde por uma
solucdo mais sébria e funcional, centrada na legibilidade e neutralidade,

permitindo que o foco se mantivesse nas imagens da frente.® 31 Esta segunda solucéo ocorreu apés o término do
estdgio da autora. Assume-se que a autora foi
convidada a permanecer no esttidio em regime

de estagio profissional, pelo que foi possivel
acompanhar os projetos e documentar como foram
implementados apés o seu desenvolvimento no
estagio curricular, no qual este relatério se insere.
Para visualizar os objetos impressos finais (postal e
cartazes) dirigir-se ao anexo 6, p. 160.

FIGURA 139 — Primeira
versdo do verso dos postais.

Apesar de néo estar diretamente relacionado com os manuais pedagogi-
os, este projeto assumiu um papel educativo por si s, ao demonstrar que
a transmissao de conhecimento pode ocorrer de forma simples e visual,
através de imagens apelativas e textos minimos. Constituiu também
uma oportunidade para a autora explorar uma maior liberdade artistica,
participando na comunicacéo institucional do Saber Fazer de forma mais
expressiva e direta.
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3.4.5
FASE 4 - ESTUDO, ANALISE E MELHORIAS
DO TEMPLATE

Apés a primeira abordagem aos manuais e estando consolidado o conhe-
cimento do funcionamento do template e das suas regras estruturais,
iniciou-se uma nova fase de identificacdo e sistematizacdo dos proble-
mas encontrados até entdo. O objetivo foi desenvolver solucoes eficazes
e aplicar essas melhorias tanto ao template base, como aos manuais ja
iniciados. Este processo teve como ponto de partida o manual O Trabalho
da L&, da Ovelha ao Fio, escolhido por conter uma grande variedade de
contetidos (listas, esquemas, tabelas, e diferentes tipologias de passo-
-a-passo) que permitiriam testar solucées em contextos diversos. Ao
paginar este manual, foi possivel experimentar solugdes e, a partir daf,
gerar uma versao mais otimizada do manual, que serviu de referéncia
para a atualizacéo dos projetos seguintes.

Para orientar este processo, foi realizada uma reunido de grupo com
os diretores de arte e o diretor criativo do esttidio (Maria Helena e Miguel
respetivamente), bem como com a coordenadora do Saber Fazer, Alice.
Nessa sessao, analisou-se o manual da 14 paginado segundo o template
inicial e identificaram-se os principais pontos criticos. A reuniédo fun-
cionou como um brainstorming colaborativo, no qual foram discutidas
possibilidades de melhoria para os problemas observados.

Espagamentos e agrupamento de conteudo

O primeiro aspeto a ser revisto foi o espacamento entre elementos na
pagina, nomeadamente entre titulos, subtitulos, texto e imagens. Veri-
ficou-se que os espacamentos definidos no template original criavam
ambiguidade na leitura, dificultando a associacdo entre elementos rela-
cionados (por exemplo, subtitulo + pardgrafo + imagem correspondente).
A uniformidade dos intervalos entre estes blocos resultava na dificil
distincéo dos grupos de informacéo, ndo sendo possivel perceber a que
contetido cada titulo ou imagem dizia respeito.

Para resolver este problema, decidiu-se ajustar a hierarquia visual
dos espacamentos. Por exemplo, o intervalo entre subtitulo e texto foi
reduzido para uma linha (sendo que anteriormente eram duas), e 0 mes-
mo foi aplicado entre o texto e a respetiva imagem. Em contrapartida, o
espacamento entre diferentes blocos de contetido foi aumentado, criando
assim “grupos visuais” mais claros e facilitando a navegacéo e leitura
do contetido. Esta légica foi igualmente aplicada aos titulos de maior
hierarquia, como os que marcam o inicio de seccdes ou sequéncias de
passo-a-passo. Adicionalmente, estabeleceu-se a regra de que as legendas
seriam alinhadas com o limite inferior das imagens, sendo que até este
ponto a posicdo das mesmas havia variado de manual para manual.
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FIGURA 140-141—
Comparacdo entre versao
antiga (a esquerda) e
versdo nova (a direita), com
ajustes nos espacamentos
entre subtitulos e texto.

FIGURA 142-143 —
Comparacéo entre versao
antiga (a esquerda) e
versdo nova (a direita), com
ajustes nos espacamentos
entre texto e imagens.
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FIGURA 144-145 —
Comparacéo entre versao
antiga (em cima) e nova
(em baixo).

DESIGN GRAFICO E EDITORIAL NA TRANSMISSAO DO SABER ARTESANAL

91




Reformulagao do passo-a-passo

Este problema dos espacamentos evidenciou-se particularmente nas
seccbes de passo-a-passo, onde se sentia um excesso de espaco entre os
numeros, os titulos de cada passo e o corpo de texto. Esta configuracéo
tornava a leitura confusa, especialmente nos casos em que 0s passos néo
eram acompanhados por imagens e o contetido se apresentava como um
bloco de texto continuo.

Com o objetivo de encontrar uma solucdo funcional e visualmente
apelativa, foram realizadas varias experiéncias. A primeira abordagem
consistiu na eliminacdo do espacamento excessivo, tornando os blocos de
texto de cada passo mais compactos. No entanto, esta solucdo néo resolveu
o problema central: os tamanhos dos nimeros e o seu distanciamento dos
titulos continuavam a criar desequilibrio visual e dificultavam a leitura.

FIGURA 146-147 —
Comparagéo de passo-a-
passo original (a esquerda)
e primeira tentativa

de reformular a sua
configuracéo (a direita).

Numa segunda tentativa, explorou-se a possibilidade de indentar o cor-
po de texto, mantendo os nimeros dos passos fora da indentacéo. Esta
solucdo permitiu identificar os niimeros mais rapidamente, agrupando o
texto de forma mais coesa. No entanto, quando testada em conjunto com
imagens, verificou-se que o alinhamento entre o texto e a imagem deixava
de funcionar. Ajustar ou cortar as imagens para manter a coeréncia com a
nova formatacdo néo era vidvel, uma vez que iria interferir com a grelha e
comprometeria a consisténcia visual em relacéo aos restantes contetidos
do manual.
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FIGURA 148 — Segunda
e terceira versoes com

indentacéo de texto.

FIGURA 149 — Problema de
alinhamento entre texto

e imagem levantado ao
implementar a segunda

versdo de passo-a-passo.
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A terceira e ultima solucdo passou por diminuir o tamanho dos titulos
dos passos e reduzir o seu espacamento em relacdo ao corpo de texto.
Paralelamente, os ntimeros passaram a ter o mesmo corpo tipogréfico
dos titulos, sendo colocados antes destes, separados por um traco. Esta
estrutura permitiu uma associacéo direta e clara entre ntimero, titulo e
texto, a0 mesmo tempo que manteve o alinhamento com as imagens e
respeitou a grelha estabelecida.

Esta solucéo revelou-se a mais viavel a longo prazo, ao resolver os pro-
blemas de legibilidade e organizacédo dos contetidos, mantendo a coeréncia
visual com os restantes elementos do template. Foi, por isso, adotada como
formato-base para as seccoes de passo-a-passo nos manuais seguintes.

FIGURA 150 — Quarta versdo
desenvolvida, solucionando
a questao dos alinhamentos
de texto e imagem.

FIGURA 151152 — Aplicacéo
da quarta versdo a mais
paginas do manual.
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Texto na entrada de capitulos

Numa fase posterior, dedicada a introducdo de novos elementos no tem-
plate, foi identificado um problema recorrente ao longo das paginac¢des dos
manuais anteriores: a estrutura das aberturas de capitulo. Até entéo, a abor-
dagem consistia em apresentar apenas o titulo do capitulo numa péagina
dedicada, deixando o restante espaco em branco. No entanto, esta solucao
revelou-se limitativa em determinados contextos, sobretudo quando os
contetidos a seguir exigiam uma introducéao textual que néo justificava a
insercdo de uma nova secc¢édo ou subcapitulo. Estava também estipulada
a regra de que néo poderia existir texto corrente imediatamente a seguir
a uma abertura de capitulo, a menos que esse texto estivesse enquadrado
numa seccdo identificada. Esta norma, embora titil para a organizacéo do
contetido, resultava por vezes em situacoes forcadas ou desnecessaria-
mente complexas do ponto de vista da paginacéo e da leitura.

Como resposta a esta necessidade, foi criado um novo estilo de texto
destinado as paginas de abertura de capitulos. Este novo estilo apresentou
um corpo de letra superior ao do texto normal, mantendo a estrutura de
trés colunas, destinando-se a introduzir brevemente os temas abordados
no capitulo seguinte. Esta introducéo, visualmente distinta do corpo prin-
cipal do manual, permitiu gerar quebras ritmicas no fluxo do conteudo,
contribuindo para uma melhor orientacéo do leitor. Sempre que necessério,
poderia também ser integrada uma imagem na pagina oposta, alinhada
a base da grelha, reforcando visualmente a introducédo do tema e criando
um momento de respiro dentro do manual.

Esta solucdo permitiu, assim, uma maior flexibilidade editorial e uma
melhoria significativa na transicéo entre capitulos, ao mesmo tempo que
contribuiu para a dinamizacdo do manual.

FIGURA 153-154 — Entrada
de capitulo original (a
esquerda) e novo estilo
criado com texto e
imagem (a direita).
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Reformulagao do indice, ficha técnica e glossario

Apés a revisdo das paginas de contetido, a autora focou-se nos elementos
complementares do manual, nomeadamente o indice, a ficha técnica e o
glossario. Tal como no corpo do manual, o principal problema identificado
nestas seccdes foi o espacamento entre elementos e a hierarquizacéo da
informacao.

Comecando pelo indice, as principais questées a serem retrabalhadas
foram a falta de distin¢éo entre os diferentes tipos de contetidos (capitu-
los e secgdes) e o espaco ambiguo entre entradas, no sentido de que os
titulos de capitulo ndo estavam propriamente ancorados ou associados as
seccbes que lhe pertenciam, o que comprometia a legibilidade e a eficicia
da consulta do manual. Para resolver estes obstaculos, foram realizados
ajustes no espacamento vertical e na organizacdo das entradas, através da
indentacdo do texto referente as sec¢des. Manteve-se a utilizacdo de negrito
nos titulos dos capitulos, reforcando a distincédo visual entre os diferentes
niveis de contetdo, sendo que o tamanho do texto foi também ligeiramente
diminuido, evitando que o indice assumisse demasiado destaque grafico
no manual, mantendo o foco na sua funcéo principal, facilitar a navegacéao
e a consulta do contetido.

FIGURA 155-156 —
Comparacéo de indice
original (a esquerda) e
nova configuracao criada
(a direita).
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FIGURA 157-158 —
Comparacéo de ficha
técnica original (a
esquerda) e nova
configuracéo criada
(a direita).

No caso da ficha técnica, observou-se que a informacéo se encontrava
excessivamente compactada, o que resultava numa leitura densa e pouco
clara. Para melhorar a legibilidade, procedeu-se ao aumento do espacamen-
to entre blocos de informacéo e a reducéo da largura da coluna de texto,
minimizando visualmente a presenca da ficha técnica na pagina. Apesar
de a caixa de texto passar a ocupar mais espaco vertical, o resultado foi
uma composicdo visualmente mais leve e organizada, permitindo que a
informacao fosse lida e compreendida com maior facilidade.

O glossario constitui uma secc¢éo particular dentro dos manuais, uma vez
que nédo segue a grelha-base implementada no restante contetido. De forma
a otimizar a legibilidade de textos mais curtos e maximizar o aproveita-
mento do espaco, foi implementada uma grelha prépria que permitiu a
utilizacdo de duas colunas de texto lado a lado, criando uma leitura mais
confortéavel e reduzindo o nimero total de paginas.

Na reformulacéo desta secc¢éo, procurou-se alinhar o seu design com
os restantes elementos graficos do manual, nomeadamente com o estilo
definido para as partes de passo-a-passo. Assim, foi adotada a mesma
l6gica visual, ou seja, o termo em destaque surgindo a negrito, seguido de
um traco separando a definicdo apresentada com a tipografia usada para
o corpo de texto. Esta solucado permitiu unificar o design global do manual,
reforcando a coeréncia visual e funcional em todas as suas seccdes.
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FIGURA 159-160 — Glossério
do manual O Trabalho da
L&, da Ovelha ao Fio.
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FIGURA 161-166 —
Comparacéo de lustracoes
originais (a esquerda) e
novas versoes criadas pela
autora (a direita).

32 Este manual foi distribuido aos participantes das
formacdes Mini-curso “Trabalho da L&“, Curso
“Aprender a trabalhar a La, da Ovelha ao Fio“ e
Mini-curso “Aprender a trabalhar a L3, da ovelha ao
fio”, realizadas a 2 de fevereiro, 17 e 24 de maio (2025)
respetivamente. Para visualizar mais imagens do
objeto impresso dirigir-se ao anexo 7, p. 161.

Por fim, para este manual foi necessdrio refazer alguns dos graficos e
ilustracdes utilizados, mantendo o mesmo desenho-base, mas alterando
a expressdo e textura do traco. A autora teve entdo a oportunidade de
trabalhar em 3 pequenas ilustracdes, redesenhando 2 delas, e utilizando
uma ilustracdo prévia da Maria Helena para a terceira, de modo a econo-
mizar tempo e recursos. As ilustracdes foram desenvolvidas e incluidas
no manual de forma a explicar de uma forma infografica mais simples as
componentes e especificidades da 1a e das ovelhas.

Todas estas alteracdes permitiram reforcar a legibilidade, melhorar a as-
sociacdo entre elementos relacionados e tornar a organizacdo da pagina
mais intuitiva para o leitor. O manual da 1a serviu assim como plataforma
de teste, permitindo experimentar diferentes solucdes e ajustar o sistema
grafico de modo a torné-lo mais robusto, coerente e funcional.*?
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3.4.6
FASE 5 - APLICACAO DAS MELHORIAS
E ADAPTACAO A NOVOS MANUAIS

Manual Como Produzir Linho, da Semente a Fibra

Tendo passado pela fase de identificacdo de problemas e a sua subsequen-
te resolucéo, iniciou-se o processo de aplicar as novas regras a outros
manuais e materiais, de forma a testar mais alargadamente a eficdcia do
novo template, a0 mesmo tempo que se procuravam novas situacdes que
exigissem ajustes e que néo tivessem surgido anteriormente.

Assim, do manual da 14 passou-se para o manual Como Produzir
Linho, da Semente a Fibra. Em relacdo a paginacao desenvolvida ante-
riormente, este manual ndo apresentou muitas diferencas estruturais e
formais, com excecédo da necessidade de utilizar o estilo de titulo “re-

ceitas”®, presente no template mas nunca até entdo utilizado devido a 33 Como mencionado no capitulo referente a
natureza e hierarquizacio das informacdes paginadas. A utilizacdo deste familiarizacao com o template original, o titulo

. J . , . . receitas” é formalmente idéntico ao titulo de
estilo de titulo permitiu, no contexto especifico deste manual, distinguir passo-a-passo, distinguindo-se apenas pelo facto de
com mais clareza diferentes niveis e tipologias de informacéo. acompanhar texto corrido na sua formatacéo normal,

e ndo um tutorial passo-a-passo. A utilizacdo deste
estilo de titulo nunca havia sido utilizado fora do
contexto do tutorial passo-a-passo até a necessidade
surgir com este manual.

FIGURA 171— Péginas do
manual, utilizando titulo
de seccéo, titulo "receitas”
e subtitulos.

Sendo que a informacéo presente neste manual era dotado de uma nave-
gacdo mais complexa, por apresentar muitas fases e subfases, foi possivel
tirar pleno partido da hierarquia tipografica definida no sistema. Devido
aos titulos e subtitulos mais extensos presentes neste manual, decidiu-se
colocar todos os elementos uma linha abaixo na pagina, de modo a dar
mais espaco de respiro entre os cabecalhos e o préprio contetido dos
manuais. Esta foi uma questdo que ja se tinha vindo a ponderar, mas
devido a preocupacgdes de economizacdo de espaco néo se havia feito a
mudanca em edicbes anteriores. Neste caso, a alteracédo foi vista como
necessaria para melhorar a compreenséao visual do manual.

1 O 2 CAPITULO 3. A EXPERIENCIA DE ESTAGIO: APLICAGAO PRATICA DO DESIGN NA EDUCAGAO ARTESANAL



FIGURA 172-173 —
Comparacéo entre local
de inicio da informacéo
original (em cima) e nova
versdo (em baixo).
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Relativamente aos graficos e imagens, também neste manual foi preciso
retrabalhar algumas infografias, mantendo o aspeto desenhado e “caseiro”
previamente explorado no manual da la. A grande novidade deste manual
foi a necessidade de reformular um gréfico, mais especificamente uma
linha temporal, desenvolvida inicialmente para visualizacdo em ecra
de computador e usada nos cursos online do Saber Fazer. Em versées
anteriores deste manual, este gréfico foi utilizado na sua versdo original,
com uma orientacéo vertical, o que néo s6 dificultou a sua leitura num
contexto editorial, como também néo tirou partido do formato horizontal
do livro aberto. Assim, o objetivo passou por reformular o formato da
linha temporal, usando os mesmos textos e imagens, e adaptando-a para
ser possivel inserir horizontalmente ao longo de 2 paginas do manual.
De forma a manter a legibilidade das informacoes e visualizacdo das
imagens, foi adotada uma configuracéo de “labirinto” ou cronologia em
zig-zag, permitindo ao leitor seguir a linha e ir encontrando a informacéo.
Devido a limitacdes no tempo disponivel para este projeto, o objetivo foi
sé realizar uma primeira versdo melhorada do gréfico original, deixando
em aberto a possibilidade de ser revisitada mais tarde. Para versdes fu-
turas, o ideal seria explorar iteracdes mais fluidas e menos geométricas,
possivelmente ilustradas, tornando o design e o layout mais dinamico,

ao mesmo tempo que diddatico.> 34 Para visualizar mais imagens do objeto fisico
impresso dirigir-se ao anexo 8, p. 166.

FIGURA 174-175 —
llustragoes retrabalhadas
para o manual do linho.
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FIGURA176-177 —
Comparacéo entre versao
original da linha temporal
(em cima) e nova verséo
(em baixo).
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Manual A Roma - Tutorial de Feltragem com Agulha

Ainda dentro da fase de aplicar e testar as melhorias implementadas no
template, seguiu-se a paginacdo do manual A Roma - tutorial de feltra-
gem com agulha. Este projeto revelou-se como sendo tinico e de grande
importancia, por ser o inico manual produzido pelo Saber Fazer até a
data que é suposto funcionar sozinho. Ou seja, apesar de poder também
ser considerado um recurso pedagégico, este manual teve e tem a espe-
cificidade de néo estar dependente de uma formacéo ou workshop para
os contetidos serem completamente entendidos e assimilados. A ideia
foi que as pessoas pudessem ler este manual e fazer todo o processo de
feltragem e criacdo da roma do inicio ao fim, sem qualquer ajuda profis-
sional. Isto deveu-se ao facto de os contetidos e a atividade exposta serem
mais simples e de facil explicacdo através de apenas imagens e texto, do
que a maior parte das técnicas e assuntos tratados em outros manuais.
Este manual foi criado com o intuito de poder ser disponibilizado para
download gratuito, dai ser também tratado como um caso a parte. Por
esta razdo, e pelo seu formato mais curto e direto, o manual revelou-se
como uma oportunidade de experimentar e testar novas solucées formais.

A primeira experimentacédo surgiu na pagina das ferramentas (uma
seccdo sempre muito presente nos manuais do Saber Fazer). Em versoes
antigas e até no template utilizado até entdo, as imagens e listagem das
ferramentas a utilizar seguiam a mesma estrutura das restantes pagi-
nas. Ou seja, as ferramentas eram tratadas como imagens retangulares,
organizadas verticalmente e muitas vezes ocupando varias paginas. O
objetivo desta experimentacdo foi tentar encontrar uma forma de co-
locar todas as ferramentas em conjunto, de modo a ser mais facil de as
visualizar a todas simultaneamente, criando um layout mais dinimico
e de “procura e encontra”, resultando num momento tinico dentro do
manual. Assim pensou-se em editar as imagens, retirando os fundos, e
colocar as ferramentas dispersas pelas paginas, tentando utilizar a grelha
como base para alguns alinhamentos. Testaram-se diferentes solucoes
para as legendas, desde numeracéo com listagem no rodapé da pagina,
até legendas “flutuantes” junto as imagens. Concluiu-se que dependendo
do manual e das imagens de ferramentas em si, poderiamos ter varias
versdes e aplicar a cada caso especifico. Este design seria depois aplicado
a todos os manuais que tivessem uma seccdo de contetido similar.

FIGURA 182 — Exemplo
de design de pagina de
ferramentas original.
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FIGURA 183 — Design de
pégina de ferramentas
desenvolvido a partir do
manual da roma.

Outras excecdes neste manual foram a pagina de introducéo e a pagina de
“concluséo”, nas quais se aplicaram imagens em escalas maiores, criando

um layout totalmente diferente do resto do manual.

FIGURA 184-185 — Paginas
de introducéo (a esquerda)
e conclusédo (a direita) do
manual da roma.
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Estando o interior feito, usou-se esta oportunidade de um projeto mais
pequeno e contido, que néo estava sujeito a todas as regras dos manuais
anteriores, para explorar diferentes designs e registos para a capa. Pre-
tendia-se uma capa simples que representasse diretamente o conteido
do manual. Com o tempo limitado do projeto optou-se por utilizar foto-
grafias do objeto final, a roma feltrada, recortando o fundo e utilizando
a tipografia usada nos manuais como elementos principais, reduzindo
a abstracdo o maximo possivel. Mesmo com um reduzido nimero de
elementos e com uma composicao simples, esta capa diferencia-se e des-
taca-se das restantes a niveis de cor, demonstrando que um design mais
colorido, leve e menos formal pode ser eficaz num contexto pedagégico.

FIGURA 186-190 — Primeiras
abordagens ao design
da capa.

FIGURA 191-199 — Segundas
experiéncias apés decidida
a direcédo geral do design.
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FIGURA 200— Capa final
selecionada para a versdo
digital do manual.

A questdo das capas revelou-se, mais uma vez, central na producéo de
materiais editoriais, ja que a capa é o primeiro ponto de contacto do leitor
com o contetido. Este manual demonstrou o potencial de uma abordagem
alternativa a este elemento, sublinhando a importancia de desenvolver,
futuramente, uma série de capas com identidade prépria, mas coesa,

35 Este manual foi distribuido aos participantes da para os manuais do Saber Fazer.>
formacéo Curso de feltragem com agulha, realizada a
1 de fevereiro de 2025. Para visualizar mais imagens
do manual digital dirigir-se ao anexo 9, p. 170.

m
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FIGURA 201-202 — P4ginas
do interior do manual.
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FIGURA 203-204 — Paginas
do interior do manual.
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3.4.7.
FASE 6 - CONSOLIDAGAO E ATUALIZACAO
DOS MANUAIS MAIS ANTIGOS

Dando por terminada esta fase de reformular e ajustar o template, verifi-
cando e testando solucées para problemas novos e antigos, seguiu-se um
processo de atualizacdo dos manuais paginados de acordo com o tem-
plate anterior, até entdo desenvolvidos pela outra estagidria do estuidio.
Esses manuais, correspondentes as temadticas da feltragem, cestaria e
tecelagem, foram revistos a luz das decisdes e melhorias implementadas
durante a paginacdo dos manuais da 14, do linho e do tutorial da roma.

Recapitulando, as alterag¢des aplicadas incluiram:

- Ajustes nos espacamentos e agrupamentos de contetido, com o objetivo
de melhorar a legibilidade e a navegacéo;

« Atualizacdo dos tamanhos de texto e dos estilos tipograficos, garan-
tindo consisténcia visual e hierdrquica;

« Reformulacédo de ilustracoes e gréficos, para os aproximar ao registo
visual “feito a méo”, mais alinhado com a identidade do Saber Fazer;

« Reestruturacdo dos indices e fichas técnicas, com especial atencéo a
hierarquia e clareza das informacées;

» Reformulacédo do design das paginas de passo-a-passo e da pagina das
ferramentas, adaptando-as as novas regras de layout;

+ Introducdo de um novo estilo de texto para entradas de capitulo, mais
adequado a pequenas introducées ou textos de contextualizacéo;

» Consolidacéo e uniformizacéo da estrutura e dos estilos tipograficos;

« Exploracdo de novas opc¢des para as capas, inspiradas nas experiéncias
mais recentes.

Apesar de todas estas atualizacdes seguirem um conjunto de diretrizes
previamente testadas e consolidadas, cada manual revelou particularida-
des préprias que exigiram adaptacées especificas. Isto verificou-se para
os manuais Introducéo a Feltragem, Introducéo a Cestaria e Introducéo
a Tecelagem, nomeadamente nas paginas das ferramentas, cujo conteu-
do visual e niimero de objetos variavam de tal forma que foi necessério
ajustar o layout individualmente, mesmo seguindo os mesmos principios.
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FIGURA 205-206 —
Péginas das ferramentas
na atualizacdo do manual
da feltragem (em cima)

e cestaria (em baixo).
Estes layouts exploram

o design implementado
no manual da roma,
utilizando a versdo com
as legendas "flutuantes".
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36 E de mencionar que, como expresso no ponto
referente as tarefas e responsabilidades no estudio,
foram realizadas outras tarefas, ndo incluidas nestes
calculos, com resultados finais aprovados e utilizados
em contextos reais para além dos manuais. Dentro

desses produtos finais encontram-se uma pagina web

para o cliente Aliados (anexo 10, p. 174), aplicagdes
da identidade da marca de roupa Fil6 em formato de

mockups e templates (anexo 11, p. 176), a programacéo

das redes sociais do més de marco para o cliente
Connary Fagen (anexo 12, p. 178), e ainda a versdo do
blog do Saber Fazer em inglés (anexo 13, p. 182).

4.1
ENTREGAVEIS E PRODUTOS FINAIS

No decorrer do estégio, os principais entregdveis centraram-se na pro-
ducdo de manuais técnicos e educativos diversificados, ligados a dreas
artesanais trabalhadas pelo Saber Fazer. Apesar de certos projetos fica-
rem em fases de revisdo (como foi o caso do Manual de Tipologias de
Tecelagem de Vinhais e os manuais da Cestaria, Feltragem e Tecelagem)
numa perspectiva geral todos se levaram a cabo e entraram em fases de
producéo e distribuicdo nas formacdes educativas do esttidio e na loja
fisica e online. Embora distintos, partilharam uma base comum: a aplica-
cdo e consolidacdo de um sistema grafico desenvolvido para as praticas
editoriais do estudio, previamente criado e utilizado, sendo retrabalhado
e refinado pela autora durante o periodo de estdgio em questao.

Por meio de resumo, entre os projetos concebidos encontram-se (por
ordem em que foram trabalhados) o manual Iniciacdo a Tinturaria com
Indigo, o Glossério e Dicionario de Tecelagem, o manual Tipologias de
Tecelagem de Vinhais, o manual Introducéo ao Punch Needle, os postais
e cartazes Saber Fazer é Poder, o manual O Trabalho da L& - da Ovelha
ao Fio, o manual Como Produzir Linho - da Semente a Fibra, o manual A
Roma - tutorial de feltragem com agulha, o manual Iniciacéo a Feltragem,
o manual Iniciacdo a Cestaria e o manual Iniciacdo a Tecelagem. Com
cada um destes projetos foram surgindo intervencées mais profundas,
para além da paginacdo através do template preparado, resultando em
novas versdes de infografias, adaptacdes de graficos, ilustracoes, refor-
mulacées de paginas com estrutura singular e a elaboracéo de capas
distintas das utilizadas regularmente.

A medida que os projetos foram sendo finalizados, foram entregues
versbes otimizadas e preparadas para impressdo, cumprindo os requisitos
técnicos e de producdo definidos internamente, resultando em objetos
finais tangiveis. Projetos de natureza digital foram disponibilizados para
consulta e download gratuito no website do Saber Fazer, como foi o caso
do Glossério e Dicionério de Tecelagem e o manual A Roma - tutorial de
feltragem com agulha. Outros objetos como os postais e cartazes Saber
Fazer é Poder, como mencionado no texto referente ao seu desenvolvimen-
to, foram impressos e expostos na loja fisica e no esttidio, havendo planos
de os colocar a venda futuramente.

Em suma, cerca de 7 projetos foram totalmente finalizados e produ-
zidos, resultando em versoes fisicas e digitais, enquanto que os restantes
4 projetos ficaram cerca de 80% concluidos e em processos de serem
revistos apoés a intervencédo da autora.*®
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4.2
UTILIZAQAQ DOS MANUAIS:
OBSERVAGCOES E FEEDBACK

Os manuais desenvolvidos no ambito do Saber Fazer foram concebidos
como recursos pedagdégicos de apoio as formacdes e workshops promo-
vidos pelo esttidio, ndo sendo, por isso, comercializados ou distribuidos
para o publico geral. Esta natureza restrita limitou a recolha de dados
quantitativos sobre o seu desempenho no mercado, como vendas ou esta-
tisticas de leitura, condicionando também a possibilidade de observacéo
direta da sua utilizacdo em contexto formativo.

Inicialmente a autora considerou a possibilidade de assistir a uma
das formacoes para observar a forma de como os participantes intera-
giam com os manuais e compreendiam o contetido. No entanto, apés uma
conversa com a responsavel pelo Saber Fazer e pelas suas formacées,
ficou esclarecido que durante os cursos presenciais o uso dos manuais é
bastante limitado, sendo que é apenas permitido o apontamento de notas
nas margens das paginas para referéncia futura, mas nao qualquer tipo
de consulta ou leitura. Durante estes cursos os formadores promovem
o foco e a aten¢do na componente pratica da aprendizagem, deixando a
consulta dos recursos pedagégicos como algo a ser feito em casa, apds a
finalizacdo da formacéo, como um momento de estudo e consolidacéo das
técnicas aprendidas. Por esta razéo e devido também a confidencialidade
dos dados dos participantes, nédo foi possivel a autora obter qualquer
tipo de informacéo proveniente da observacédo destes cursos, nem do
contacto direto com os formandos para recolher feedback pessoal ou
reflexdes qualitativas mais aprofundados. Estas limitac¢des dificultaram
o processo de averiguar a eficicia e o sucesso dos projetos desenvolvidos
no estagio.

Apesar disso, foi possivel aceder a alguns dados e inquéritos realizados
pelo Saber Fazer, nomeadamente a tabelas de organizacéo e avaliacdo de
formacdes certificadas pela DGERT®, realizadas entre 2023 e 2025. Assim,
a autora foi capaz de reunir e resumir algumas informacdes relativas a
frequéncia dos cursos e da avaliacdo dos recursos pedagogicos facultados.

Olhando para tabelas relativas aos anos de 2023, 2024 e 2025 foi possivel
verificar um aumento no nimero de participantes nas formacées. Em 2023
foram realizadas 30 formacoes, 14 certificadas e 16 nao certificadas®, com
um total de 208 participantes. A maioria das formacoes foram presenciais,
com 26 das 30 formacdes a serem executadas nesse formato. J4 em 2024,
realizaram-se 27 formacoes, 10 certificadas e 17 ndo certificadas, com um total
de 753 participantes. Este grande aumento no nimero de formandos deve-se
ao facto de se iniciarem nesse ano novos cursos online (5 das 27 formacées
representam cursos online) através da iniciativa GatewayCrafts, um projeto
Erasmus+ proposto pelo Saber Fazer, juntamente com a CRU Creative Hub
e a Materahub como parceiros. Em 2025, até ao més de redacéo do presente
relatério, verificaram-se 21 formacdes, 5 certificadas e 16 ndo certificadas,
sendo o nuimero de participantes 231. Apesar de o nimero de participantes
ndo ser tdo alto relativamente ao ano anterior, 2025 ja superou 2023 e este
numero deverd continuar a crescer a partir de outubro, quando se iniciarem
as formacdes da segunda metade do ano. Desta forma é possivel observar
um crescente interesse e investimento na aprendizagem das técnicas arte-
sanais pela parte do publico, e uma crescente influéncia e propagacéo da
comunidade pela parte do Saber Fazer.

122

37 DGERT - abreviatura de Direcao-Geral do Emprego

e das Relacdes de Trabalho, utilizada ao longo deste
relatério.

38 A certificacdo de uma formacéo tem a ver com o

numero de horas lecionadas e o cumprimento de
parametros especificos. De acordo com os critérios
definidos pela DGERT é necessario um minimo de

6 horas e um conjunto de requisitos pedagdgicos

e administrativos para que uma formacéo seja
certificada. Esta certificacdo permite que os
participantes recebam um certificado oficial de
formacéo profissional, emitido através da plataforma
SIGO (Sistema de Informacéo e Gestdo da Oferta
Educativa e Formativa). Este certificado tem valor
legal e pode ser utilizado para diversos fins, como
atualizacoes curriculares, reforco profissional, efeitos
de progressdo na carreira, etc.
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FIGURA 208 — Grafico
representativo do ntimero de
formacdes lecionadas, desde
2023 a julho de 2025.

FIGURA 209 — Grafico
representativo do nimero de
participantes nas formacoes,
desde 2023 a julho de 2025.

No que diz respeito a dados avaliativos, foram realizados inquéritos
pos-formacéo para as formacoes certificadas (apenas 15 formacées num
total de 48), sendo um requerimento da DGERT. Foi pedido aos partici-
pantes que atribuissem um valor, num sistema de pontos de 1 a 5 (sendo
5 a pontuacdo maxima), aos varios parametros dos inquéritos. Para além
da avaliacdo da formacédo e do profissional de ensino em si, um dos paréa-
metros referia-se aos recursos pedagoégicos utilizados e providenciados,
neste caso os manuais desenvolvidos. Olhando para os dados de 2024 e
2025, onde se inseriu o periodo de estagio da autora, verificaram-se um
total de 74 participantes nos inquéritos. Dessas 74 pessoas obtiveram-se
70 respostas relativas ao tépico dos manuais. Quando questionados acerca
da qualidade dos mesmos, cerca de 89% dos participantes atribuiram a
classificacdo maxima (5 pontos), sendo que 8% atribuiram a classifica-
cdo de 4 pontos, e 3% deram a classificacdo de 3 pontos. Esta avaliacdo
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demonstra nao sé o reconhecimento da utilidade dos manuais e o grau
de satisfacdo dos participantes em relacdo aos materiais criados, como
também valida o seu valor enquanto ferramentas de consolidacéo e
ensino de conhecimento.
Relativamente ao grau de satisfacdo geral com as formacdes, veri-
ficou-se uma percentagem de 95% para a classificacdo méxima, e 4% e
1% para os niveis 4 e 3, respetivamente. E importante ressaltar que os
dados avaliados fazem referéncia apenas as formacdes certificadas le-
cionadas pelo Saber Fazer, que representam apenas 31,26% da totalidade
de formacodes executadas em 2024 e 2025. No entanto, os dados revelam
uma tendéncia para avaliacdes extremamente positivas por parte dos
participantes, sendo possivel deduzir que o mesmo tipo de avaliacéo se
aplica para as restantes formacdes.
De um ponto de vista de observacdo informal do dia a dia, a autora
registou no estudio e loja fisica mtiltiplos momentos em que clientes mani-
festaram interesse em adquirir os manuais, referindo ter tido conhecimento
da sua existéncia através da recomendacéo de terceiros ou por via dos N . o
antncios e publicacdes das formacoes no site do Saber Fazer. Esta procura gﬁtﬁgg g ;jfg?gfilgg;g;esgﬁteaggg s;rfi‘é?éfrff:sioass
ndo sé confirma o potencial comercial destes objetos, demonstrando que formacées, de 2024 a julho de 2025.
sdo levados em alta consideracdo por quem os recomenda, como também
reforca a ideia de que a escassez de recursos desta natureza em portugués
(recursos acessiveis, bem estruturados, didaticamente eficazes e visual-
mente apelativos) atribui aos manuais do Saber Fazer um valor conside-
ravel nos ramos editoriais ligados as praticas artesanais e ao seu ensino,
como expressado por Alice na entrevista realizada. Alice faz também uma
observacdo em relacdo ao sucesso dos materiais didaticos desenvolvidos.
Quando questionada acerca da eficidcia dos mesmos, afirma:

Nos conseguimos medir. Quando comecei a fazer estes

manuais, fazia no Google Docs. Houve uma altura que

fiz um sobre as 1ds nacionais, com as las portuguesas

todas, e eu dei duas formacdes muito curtinhas sobre

isso. Esses documentos andaram a rodar por Portu-

gal inteiro, a ser fotocopiados e tudo. A eficacia esta

presente no sentido de que esta informacéo também

existia assim toda consolidada, mas estava num for-

mato em que a pessoa conseguia fotocopiar e partilhar

ou emprestar a uma amiga. Tive também uma aluna

minha que estava a fazer uma atividade numa fabrica FIGURA 211 — Gréfico representativo da avaliagdo geral
em Santo Tirso, e o diretor da fabrica veio-me pedir das formagges, por parte dos participantes, de 2024 a
para usar os nossos materiais para dar aos forman-  julho de 2025.

dos do curso deles. Nao tinham material pedagégico

nenhum. E assim que tu medes um bocadinho esta

disseminacédo. As coisas que as pessoas partilham. Eu

acho que tem funcionado bastante bem.

Concluindo, mesmo néo sendo possivel conduzir uma recolha sistematica
de dados qualitativos, as informac6es disponiveis apontam para uma boa
rececdo dos manuais por parte dos participantes das formacées e workshops,
bem como para um crescente interesse por parte do ptiblico externo.
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4.3
REFLEXOES SOBRE A APRENDIZAGEM
E RESULTADOS DO ESTAGIO

Ao longo do estédgio o papel do design grafico como uma ferramenta para
mediar e facilitar a aprendizagem tornou-se evidente. Mais do que um
processo de organizacdo ou embelezamento, o design revelou-se essencial
na construcdo de materiais que guiam o olhar do leitor e apresentam as
informacoes favorecendo a retencdo das mesmas. Todos os elementos
presentes nos materiais desenvolvidos, como a tipografia, espacamentos,
hierarquias e grelhas foram, no fundo, decisivos para ajudar a interpretar
e ler corretamente os contelidos. Esta consciéncia reforcou tanto a res-
ponsabilidade do designer enquanto facilitador de conhecimento, como
também contribuiu para uma compreenséo mais profunda, por parte da
autora, do que significa ser designer de comunicacéo.

Paginar varios manuais consecutivos e desenvolver outros contetidos
associados revelou-se como um exercicio de aprendizagem continua, no
qual a repeticdo de tarefas serviu como forma de aperfeicoamento do
processo e das capacidades da autora. Com cada projeto a autora conso-
lidou diferentes competéncias, como o dominio de ferramentas de design
digitais num contexto profissional, nomeadamente a gestédo de estilos,
o funcionamento de programas de paginacéo, e mais notavelmente a
preparacdo de artes finais e ficheiros para impressao. Melhorou também
a sua capacidade de gestdo de tempo, planeamento, revisdo e atencao
ao detalhe. Apesar da natureza repetitiva de algumas tarefas, o processo
evidenciou que é através da prética e repeticdo que se ganha confianca
e fluidez no trabalho.

Este processo serviu também para demonstrar que, de acordo com a
frase popular, “cada caso é um caso” e até em manuais nos quais o contet-
do é controlado e minuciosamente tratado, continuam a surgir excecées,
situacbes imprevistas e novas formas de apresentar contetido. Cada pro-
jeto apresenta desafios préprios e a consolidacdo de um sistema eficaz é
fulcral. No entanto, néo significa que a utilizacédo desse sistema implique
uma rigidez inata, mas sim a capacidade de adaptacéo e reformulacédo
dentro de um estrutura sélida, suficientemente flexivel e aberta a novas
solucdes. Todo o processo de refinamento do template e paginacdo dos
manuais reforcou a importancia de um sistema grafico coerente e bem
estabelecido, igualmente aberto a possibilidade de acolher as nuances e
particularidades de cada tema, técnica, material ou processo retratado
nos manuais do Saber Fazer.

Foi importante interiorizar e refletir sobre o processo de pegar no tra-
balho de outra pessoa, neste caso em templates criados por outro designer, e
cumprir as regras estabelecidas, respeitando as intencdes do design original.
Com isto, foi igualmente importante entender onde se encontravam essas
oportunidades para melhoria, mantendo sempre o design-base intacto. Foi
em momentos de estudo do template que a autora se apercebeu que, por
vezes, criar algo de raiz pode ser mais facil do que trabalhar em cima de
algo ja existente, sendo que a compreensao de um sistema gréfico e a cor-
-reta implementacdo do mesmo requer uma familiarizacdo e um a-vontade
com o design que pode nédo ocorrer de forma natural ou imediata. O novo
contetido pode também néo se adaptar ao design pré-estabelecido da forma
inicialmente pretendida, havendo a necessidade de fazer ajustes em varias
partes do projeto, tanto no design como no préprio contetdo.
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Especificamente com contetidos educativos, a autora passou muitas vezes
por um processo de interiorizar as prioridades do contetido, e utilizar
o design ao seu servico. Muitas ideias iniciais tiveram de ser revistas
ou simplificadas em nome da legibilidade e da acessibilidade. Tentar
encontrar o equilibrio entre o estético e o funcional foi, no entanto, al-
tamente formativo: obrigou a refinar o olhar, a justificar escolhas visuais
e a compreender que um design bem sucedido é muitas vezes invisivel,
servindo diretamente o seu propésito, sem ruido. Como mencionado
por Alice Bernardo na entrevista realizada, um bom design, neste tipo
de materiais didaticos, é aquele que melhor “serve” o contetido ao leitor
(aquele que melhor apresenta, simplifica e apela ao ptiblico). Isto muitas
vezes requer “sacrificar” solucées estéticas pela boa compreenséo do
contetido. Neste tipo de praticas o design é visto como um exercicio
de subtracdo e simplificacdo, onde o objetivo principal e final é sempre
comunicar da forma mais direta e clara possivel todas as informacées.
Além disso, o design pode ser pensado como um instrumento pedagégico
em si, guiando a leitura, destacando contetidos, dinamizando imagens
e graficos, e estimulando a aprendizagem. Durante o estdgio a autora
ambicionou assumir esse papel de comunicadora e facilitadora de co-
nhecimento, garantindo a transmissdo dos contetidos da forma mais fiel
ao pretendido pelos formadores ou profissionais de ensino.

Todas estas reflexdes foram também facilitadas pelas contribuicées
da equipa do esttidio, que guiaram a autora no processo de estdgio. O
ambiente de esttidio proporcionou uma aprendizagem rica em termos de
comunicacédo e trabalho em equipa. O didlogo e revisées constantes do
trabalho com outros designers e formadores permitiram compreender me-
lhor as diferentes expectativas, necessidades e tarefas de cada profissional
envolvido no processo, bem como entender a dindmica e o dia-a-dia de uma
organizacéo profissional em contexto real. Receber feedback de pessoas
com formacoes e perspectivas distintas ajudou também a desenvolver
flexibilidade e capacidade de escuta e implementacédo de direcées, tra-
balhando a adaptacdo da autora a varios cendrios e pedidos, trabalhando
competéncias fundamentais para qualquer designer.

Também de um lado pessoal, o contacto com temas ligados as prati-
cas artesanais fez a autora desenvolver um interesse acrescido por certas
dreas, como a feltragem e o tingimento natural, passando a valorizar
mais profundamente o conhecimento manual, os saberes tradicionais e
a passagem dos mesmos para geracdes futuras. Esta aproximacédo entre
design e artesanato revelou caminhos possiveis para futuras investiga-
¢oOes, abrindo o leque de interesses para dreas como o design editorial
aplicado a preservacédo do patriménio imaterial ou ao ensino informal
de técnicas manuais.

Apesar de certas etapas do estdgio terem sido dificultadas por cir-
cunstancias imprevistas, como foi o caso da impossibilidade de participar
e assistir as formacoes como meio de realizar testes e tirar conclusées, a
autora considera todo o processo e tempo passado na Barbot e Bernardo
como uma experiéncia abundantemente positiva e enriquecedora, tanto
a nivel pessoal como profissional. Todos os produtos e reflexdes finais néo
s6 traduzem o empenho aplicado ao trabalho desenvolvido, como também
representam uma etapa importante na continua evolucdo da identidade
editorial do Saber Fazer e no percurso da autora enquanto designer.
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4.4

CONSIDERAQCN)ES FINAIS SOBRE A
INVESTIGAGAO E O PAPEL DO DESIGN
NA EDUCACAO ARTESANAL

Dado por terminado o periodo de estagio e investigacdo, considera-se agora
pertinente refletir sobre as informac6es encontradas e responder as pergun-
tas selecionadas no inicio de todo este processo. Relembrando, como ponto
de investigacdo principal elegeu-se a questéo de como podem o designer e o
design gréfico facilitar a transmissdo de conhecimentos em técnicas artesa-
nais e semi-industriais. Com base nos projetos desenvolvidos e na pesquisa
tedrica conduzida, é possivel afirmar que o design grafico e editorial assume
um papel significativo na transmissdo de conhecimentos artesanais e de
natureza pratica. O designer assume o papel de transformar o conhecimento
tacito em formatos visuais e textuais que tornam a sua compreensio mais
acessivel e apetecivel, e potenciam a sua transmissdo as novas geracoes
de uma forma mais direta. Esse processo de transformacéo e comunicacéo
exige sensibilidade cultural, rigor técnico, uma abordagem pedagégica
clara e um conhecimento minimo das técnicas e contetidos a representar.
Os materiais produzidos durante o estagio evidenciam como o design pode
facilitar a aprendizagem de técnicas complexas, através da organizacédo
visual e de escolhas formais informadas, nomeadamente a utilizacdo de
grelhas bem definidas, a escolha de tipografia legivel e contrastante na sua
hierarquizacéo, o uso de infografias ou ilustracoes representativas de objetos,
técnicas e processos, a implementacéo de sistemas de navegacéo claros e
a formulacéo de tutoriais passo-a-passo com linguagem descritiva acom-
panhada de imagens demonstrativas. Neste contexto, o design néo apenas
documenta os processos artesanais, como também melhora a legibilidade
e navegabilidade dos materiais educativos, promovendo a literacia visual,
reforcando a valorizacdo cultural das praticas ensinadas e respeitando,
simultaneamente, a profundidade do saber tradicional.

Relativamente as sub-questées levantadas (quais os desafios e vanta-
gens de traduzir o conhecimento artesanal para formatos visuais e textuais,
como garantir a acessibilidade e clareza da informacéo respeitando a inte-
gridade das técnicas artesanais, e como conciliar a estética contemporanea
com a tradicdo artesanal na criacdo dos materiais), também para estas se
foram encontrando respostas no decorrer da pesquisa e do estdgio.

Traduzir o conhecimento artesanal para suportes visuais e textuais
apresenta vantagens significativas como a preservacéo e documentacao de
praticas que, caso contrario, estariam limitadas a sua transmissdo através da
oralidade e de contextos presenciais, 0 aumento do acesso ao conhecimento
a publicos mais diversos e em contextos digitais ou hibridos, a facilitacdo
da aprendizagem por parte de pessoas que favorecem estilos especificos de
ensino, através da utilizacdo e combinacéo de recursos textuais e visuais
diversos, e a preservacéo e valorizacdo das préticas artesanais enquanto
patriménio cultural, enriquecendo e suportando a sua continuidade. No
que toca aos desafios desta traducéao, destacam-se a dificuldade em repre-
sentar e transmitir praticas sensoriais com base na experiéncia pessoal e
em decisbes intuitivas, sem perder a sua profundidade ou especificidades,
a questdo de evitar a descontextualizacdo dos processos através da sua sim-
plificacéo excessiva e a necessidade de representar materiais, ferramentas,
gestos e movimentos da maneira mais fiel possivel, respeitando o intuito e
as particularidades de cada técnica.
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No que toca a acessibilidade e clareza da informacéo, estes pardmetros
sdo garantidos através de decisdes de design que priorizam a legibilidade
e navegacdo dos documentos e materiais. Através de uma organizacéo do
contetido coerente, seguindo a grelha definida, como mencionado acima,
bem como a tipografia legivel e os recursos visuais e linguagem direcionada
ao ensino, contribuem para uma experiéncia de leitura bem orientada e
mais inclusiva. Esta abordagem apresenta-se como sendo eficaz neste tipo
de contextos educativos, por se adaptar facilmente aos diferentes niveis de
literacia visual dos utilizadores, independentemente do seu demografico
(Felder e Silverman (1988) argumentam que os materiais educativos devem
ser sensiveis a diferentes formas de apreenséo do conhecimento, seja visual,
sinestésico ou verbal, e que a estrutura do contetido influencia diretamente
a sua compreensdo). Adicionalmente, a atencéo aos elementos presentes
nos rodapés e indice permitem que os utilizadores se situem no contetido,
mesmo sem qualquer conhecimento prévio dos temas abordados. Sdo este
tipo de consideragdes que permitem a criacdo de objetos equipados para
servir um grupo de leitores mais abrangente e heterogéneo. E de notar,
ainda, que assegurar a integridade das praticas artesanais implica trabalhar
em colaboracdo com especialistas da drea, sejam os préprios artesidos ou
formadores, de modo a certificar a integridade e o realismo dos contetidos
desenvolvidos. Como referem Abusaada e Elshater (2018), o design deve
transmitir ndo s6 o como, mas também o porqué das praticas, inclusivamente
os seus significados culturais, éticos e materiais.

Por ultimo, a conciliacdo de uma estética mais contemporanea com
a tradicdo artesanal surge através do equilibrio da funcionalidade gréfica,
estética e fisica do objeto, com o respeito pela linguagem simbélica do
universo artesanal e das técnicas representadas. Nos manuais desenvol-
vidos em contexto de estagio, isso foi conseguido ao aplicar um template
modular e empregar elementos gréficos limpos, enquanto se aplicavam
imagens e gréaficos mais chamativos, demonstrando que é possivel cons-
truir materiais coerentes com uma identidade grafica contemporanea.
Inclusive, a integracdo de elementos ilustrativos mais soltos, como as
capas do manual Iniciacdo a Tinturaria com Indigo e manual A Roma -
tutorial de feltragem com agulha, bem como a reformulacédo da seccéo de
ferramentas nos ultimos manuais trabalhados, sdo exemplos de como o
design pode traduzir visualmente o equilibrio entre tradicédo e inovacéo.
De acordo com Zamiri e Esmaeili (2024), essa articulacdo pode também
criar uma conexdo emocional com os materiais, promovendo mais uma vez
a literacia visual e gerando um maior interesse pelas préticas artesanais.
Seguir a estética do design desenvolvido faz com que os materiais sejam
mais atrativos e valorizados, ndo comprometendo a sua funcéo educativa.

Todas estas observacoes levaram a uma conclusdo mais abrangente
sobre o tépico principal, no qual se exalta o design gréfico e editorial como
um instrumento pedagégico e cultural influente, que respeita as origens
dos saberes tradicionais, facilita a sua divulgacéo e fortalece a ligacédo entre
o conhecimento, o territério artesanal e a identidade da comunidade. Ao
promover a documentagéo destas praticas tradicionais, o design contribui
ativamente para a sua continuidade, adaptando-as a diferentes contextos
pedagoégicos, incentivando a participacdo dos alunos e auxiliando na pre-
servacdo do patriménio imaterial. Autores como Ewenstein e Whyte (2009)
e Zamiri e Esmaeili (2024) defendem que a combinacéo de literacia visual,
metodologias participativas e métodos educativos permite ndo s6 melhorar
os processos de aprendizagem, como reforcar o compromisso ético com as
praticas representadas. O design revela-se, assim, como uma ferramenta
pedagégica multifacetada, capaz de responder aos desafios da educacao
artesanal com sensibilidade, empatia, clareza e responsabilidade cultural.
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o.1
CONTRIBUTOS E IMPLICAQCN)ES PARA
O FUTURO DA EDUCACAO ARTESANAL

Toda a experiéncia de estdgio e investigacao foi iniciada com o intuito
de refletir sobre o papel que o design gréfico e editorial pode desem-
penhar na valorizacéo e propagacdo da educacéo artesanal. Como tal,
o trabalho desenvolvido revelou implica¢des relevantes para o futuro
desta pratica. Primeiramente, apresenta-se o valor de um design edito-
rial consciente que prioriza a clareza e estruturacdo do conhecimento
artesanal de grande complexidade. Os manuais do Saber Fazer posicio-
name-se, por isso, como mais do que materiais de apoio, assumindo o
papel de instrumentos que facilitam a continuidade e a democratizacéo
do conhecimento tradicional. A producédo de materiais impressos torna
possivel aprender de forma mais auténoma, reforcando o potencial da
educacéo informal e autodidata, ndo sendo necessério o apoio exclusivo
em formacdes presenciais.

Um dos principais contributos deste trabalho encontra-se na valori-
zacdo da documentacéo grafica como complemento essencial ao ensino
prético. A articulacao do design com o contetdo didético torna o conheci-
mento mais acessivel e compreensivel para ptiblicos com diferentes graus
de compreensio e niveis de familiaridade com as técnicas, sendo que a
sistematizacdo visual e editorial dessas praticas permite que os saberes
deixem de estar confinados a contextos presenciais ou a passagem do
conhecimento intergeracional através da oralidade. Nessa perspectiva,
o trabalho desenvolvido no estagio contribui ativamente para a criacéo
de um modelo replicdvel de ensino artesanal, com base em principios
de design testados e refinados ao longo de varios meses. Apesar de a
escala de todo este trabalho parecer limitada, é possivel afirmar que a
autora auxiliou no processo de melhorar a forma de como o Saber Fazer
transmite e preserva conhecimento. Integrando-se num projeto com
impacto real, a autora criou objetos benéficos ao processo de aprendiza-
gem, facilitando (ainda que discretamente) o ensino e assimilacdo das
técnicas tradicionais. Estes desenvolvimentos estdo agora presentes na
base gréfica e editorial sobre a qual os manuais continuarao a evoluir.
Sendo materiais vivos, em constante revisdo, reformulacao e atualiza-
¢do, qualquer melhoria futura ird usar como ponto de partida o sistema
trabalhado pela autora neste periodo de estagio. Esse contributo, apesar
de ndo impactar a comunidade do ensino artesanal a um grande nivel,
é estrutural e continuaré a servir os designers, educadores e formandos
do Saber Fazer. Adicionalmente, a documentacédo grafica e o desenvolvi-
mento do template editorial final fortalecem a resiliéncia do saber-fazer
tradicional. Através do registo das técnicas nestes objetos editoriais,
os manuais adquirem a qualidade de arquivos vivos que continuaréo a
propagar o conhecimento e aprendizagem das praticas tradicionais por
todos os lugares que passarem.

E de notar também que este tipo de trabalho reforca a dimenséo pii-
blica e cultural da pratica artesanal, contribuindo para a sua valorizacédo
no imagindrio coletivo. A publicacéo e distribuicao de produtos editoriais
preocupados com a consisténcia, qualidade visual e com a acessibilidade
linguistica pode revelar-se como um fator importante para atrair novos
publicos, suscitar o interesse pelas praticas tradicionais e garantir a sua
transmissdo para geracdes futuras. Isto ndo sé reforca o valor cultural
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dos manuais para além do seu valor funcional, como também sugere
um caminho futuro para novas formas de ensinar e aprender, onde a
educacdo artesanal néo estd limitada ao espaco da oficina, mas pode
coexistir com a edicdo, o design e a mediacéo cultural.

Todo o trabalho realizado apresenta também um contributo estra-
tégico para a continuidade da iniciativa do Saber Fazer. A autora nédo s6
participou na consolidacdo de uma estrutura editorial que continuara a
evoluir e permitir manter a consisténcia nos manuais ja existentes, como
também prestou auxilio na possibilitacdo de expansdo do projeto (através
da criacdo de novos objetos e reformulacédo de antigos, e pela traducéo
e internacionalizacdo de diversos materiais). Desta forma, os resultados
do estagio representam um investimento na continuidade pedagégica da
pratica artesanal, sendo que os frutos do trabalho da autora continuarao
a ser propagados.
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5.2
LIMITACOES ENCONTRADAS
E PROPOSTAS PARA O FUTURO

Durante o periodo de estégio, identificaram-se diversos desafios e li-
mitacdes associados a pratica editorial e ao contexto de producao dos
manuais Saber Fazer. Como desafios e limitacGes observadas neste pe-
riodo de estéagio, evidenciou-se a necessidade de produzir contetido
a um ritmo acelerado. Sendo que as formacdes e workshops ocorrem
frequentemente num determinado periodo de tempo a cada ano, estes
manuais e conteudos sdo frequentemente revisitados, melhorados e
alterados, querendo sempre ter as versdes mais recentes impressas e
prontas para distribuicdo nas formacées. Isto significa que durante esse
periodo de tempo é necessdrio um grande foco nas tarefas de design,
revisdo, e preparacdo de artes finais para producéo, bem como uma boa
gestdo de tempo e ritmo de trabalho. Muitas vezes pequenas alteracoes
sdo solicitadas ou erros sdo identificados e consequentemente corrigidos
com pouco aviso prévio, exigindo flexibilidade, rapidez de resposta e boa
coordenacdo entre os elementos da equipa.

Sendo que a editora destes manuais é o préprio estiidio, os valo-
res monetdrios alocados a esta préatica sdo, naturalmente, limitados,
condicionando a possibilidade de dedicar longos periodos de tempo ao
desenvolvimento de cada manual. Estas limitacées estendem-se também
a exploracédo de técnicas de impressdo, encadernacio e uso de materiais
especiais, obrigando a solu¢des mais simples e economicamente viaveis,
restringindo algumas opcoes de design mais ambiciosas.

Outro desafio inerente, que pode ser visto como limitacdo também,
é o facto de este tipo de trabalho ser de uma natureza repetitiva, ou de
aplicacdo de templates existentes, o que em muitos casos pode oferecer
menos espaco para experimentacdo criativa. No entanto é de notar que ao
longo do estagio, mesmo dentro de um sistema pré-estabelecido, se veri-
ficaram oportunidades de inovacdo e melhoria continua, nomeadamente
na reformulacéo de layouts, na adaptacédo de contetidos visuais e no ajus-
tamento da estrutura editorial, conforme os diferentes temas e técnicas
abordados. Apesar de ndo ser um trabalho maioritariamente criativo, é
mesmo assim desafiador no sentido de necessitar de novas solucoes e
inovacdes, dependendo das necessidades que se véo levantando.

Uma das maiores oportunidades e propostas para o futuro é, como
mencionado em textos anteriores, a adaptacdo dos manuais e o desenvol-
vimento de uma nova gama de capas adaptadas para a comercializacédo
dos mesmos, tanto online como na loja fisica. Sendo que até agora estes
manuais serviram apenas como recursos pedagégicos para o publico que
frequenta as formacdes do Saber Fazer, o préximo passo, para além da
constante melhoria do template, seria conseguir produzir publicacdes
mais auténomas, ou seja, capazes de transmitir os contetidos técnicos e
praticos sem a necessidade de acompanhamento por uma formacéo pre-
sencial. Este investimento disponibilizaria os materiais e conhecimentos
de uma forma mais direta, facilitando o acesso a todos os interessados.

Embora o foco do estdgio tenha estado, na sua maioria, direcionado
para os objetos impressos, é de notar que existe espaco para explorar
versodes digitais ou interativas dos manuais, apoiados por videos, anima-
¢Oes, modelos 3D complementares ou outras formas de comunicacéo. O
Saber Fazer ja tem vindo a implementar esta ideia, nomeadamente com
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alguns cursos que atualmente estdo disponiveis no seu website®?, abrindo
a porta a modelos hibridos de ensino. Ao combinar cursos presenciais com
a leitura de manuais fisicos e o apoio em plataformas online, a comuni-
dade de propagacdo destas técnicas poderia alargar substancialmente o
alcance da sua formacéo artesanal.

Por fim, e aliado ao tépico anterior, outra oportunidade seria uma
expansdo linguistica dos manuais, disponibilizando-os em outros idiomas
para além do Portugués. Considerando que o Saber Fazer ja possibilita
a consulta dos cursos online mencionados e do site em inglés, seria
pertinente produzir estes materiais editoriais digitais e fisicos numa
lingua mais amplamente falada pelo mundo. Esta internacionalizacéo
seria particularmente relevante tendo em conta a escassez de materiais
didaticos de qualidade sobre técnicas artesanais. Apesar de este tipo de
contetido ser mais explorado e partilhado em outros paises do que em
Portugal, poucos sdo os materiais didaticos que conseguem resumir e
ensinar os processos artesanais. A qualidade e o cuidado editorial pre-
sentes nos manuais Saber Fazer constituem uma mais-valia que pode e
deve ser partilhada com um ptiblico mais amplo, reforcando o papel da
iniciativa como promotora de conhecimento e valorizacdo das praticas
artesanais. A expansdo relativa ao ptublico-alvo e a formas de compra
seria, por isso, um dos maiores objetivos do Saber Fazer e da empresa
Barbot e Bernardo.

De um ponto de vista pessoal, este periodo de estagio e investigacdo
abre caminho para a autora aprofundar o seu conhecimento entre design
e praticas artesanais, através do desenvolvimento de projetos editoriais
proprios, da continuidade da investigacdo em contextos de ensino e a
colaboracdo com instituicdes que promovem o patriménio imaterial. Este
caminho podera conduzir a um percurso académico ainda mais especia-
lizado na area do design, literacia visual e transmissao de conhecimento,
bem como a prética profissional da criacdo deste tipo de materiais. Toda
esta experiéncia representa ndo apenas a sintese de um percurso for-
mativo, mas também o ponto de partida para um compromisso com o
design enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem, de preservacao
e valorizacdo cultural.
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39 Séo eles o curso Iniciacdo a Tinturaria Natural,

o curso Como lavar, mordentar e finalizar téxteis
para Tinturaria Natural, o curso Como produzir
Linho - da Semente a Fibra, e o curso Iniciacao

a Fiacdo. E de notar que, com excecdo do curso
relativo ao Linho, todos os outros sdo unicamente
cursos online e ndo tém verséo fisica em modelo de
manual. O manual da producéo do Linho é o tnico
que apresenta os dois modelos de aprendizagem
(que apesar de conterem fundamentalmente as
mesmas informacoes, podem ser utilizados de forma
complementar, aliando a leitura com a visualizacao
dos tutoriais em video).
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6.3
ANEXOS

Anexo 1
Entrevista com Alice Bernardo
3 dejunho de 2025, 15:30h

Como é que chegaste aqui? Qual é o teu passado de
educacido? Sempre estiveste ligada ao artesanato?

Nio, sou arquiteta de formacéo. Sou arquiteta, primeiro.
Depois, durante o meu estégio, fiz alguns trabalhos de
registo - algumas técnicas tradicionais - que resultaram
num capitulo de um livro sobre um edificio. Portanto, foi
um edificio histérico em Guimaraes que foi restaurado, e
na altura comecei a fazer o estdgio nesse gabinete. Fiz o
registo fotografico e o registo escrito, portanto, da prépria
técnica, como faco hoje em dia, e isso foi parar ao livro.
Depois comecei a trabalhar, a fazer as minhas coisas, mas
nada a ver com arquitetura. Ndo estava para trabalhar

na arquitetura, a ganhar mal e a trabalhar muitas horas.
Tinha uma filha pequenina, por isso nédo havia essa opcéo.
Depois comecei a fazer coisas com téxteis. Na altura
também era possivel comecares o teu negécio facilmente,
porque a internet néo era como é agora, onde tudo estd na
internet. Na altura, para quem estivesse na internet seria
relativamente facil montar um negocio, que foi o que eu
fiz. E depois, basicamente, comecei a interessar-me sobre a
origem das matérias-primas.

Aconteceu alguma coisa ou um acontecimento em
especifico que tenha ajudado a despertar esse interesse?
Um dia, em 2010, vi uma senhora a fiar nos Acores. Fiquei
tipo... 0 que é isto? E quando voltei para aqui, falei com uma
amiga minha, que é a Filipa, das Marionetas Mandrégora.
A familia dela é de Bucos, onde ainda existe hoje em dia
uma coisa muito porreira, que é a Casa da L&, onde umas
senhoras se juntam para trabalhar a 14. E, basicamente,
comecei em 2011 a aprender a trabalhar a 1 em Bucos,

na Casa da La de Bucos. Mais especificamente, com uma
senhora que é a D. [lidia, de quem séo estes retratos todos
que tu encontras por aqui no estiidio. E uma histéria muito
curta, mas basicamente néo é linear, é mais um puzzle,

do género: uma competéncia que adquiri aqui, outra
competéncia que foi adquirida acola e depois juntou-se um
bocadinho de tudo. Mas néo é propriamente uma linha. Nao
tenho tradicéo familiar trabalhando nestas coisas.
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Entdo antes desse encontro nunca tinhas tido

contacto com nada disto?

Néo, deste tipo de coisas, mais de ir & matéria-prima e de
produzir, ndo. Mas tenho muito interesse e gosto muito
da producédo de matéria-prima. Comecei a aprender a
trabalhar com 14, mas com o processo tradicional. Em
Guimardes também tive acesso ao processo de linho. Mas
no inicio foi muito o registo do panorama de quem é que
fazia o qué e como é que se faziam as coisas. Uma coisa
muito mais generalizada. Também estava um bocado

a apalpar o terreno e a perceber o que é que eu queria
fazer. Era muito mais do ponto de vista da observacéo. Se
olhares para os posts antigos do Saber Fazer, ndo eram
tdo interventivos. Ndo tinham educacédo propriamente.

O objetivo sempre foi um bocado registar uma técnica
para facilitar a disseminacdo do conhecimento. Claro que
era mais rudimentar do que é agora, obviamente, ja foi
hd 15 anos. A partir daf, foi um bocado... Isto ndo nasce
apoiado com dinheiro de lado nenhum. E completamente
independente, ndo é propriamente facil, é um nicho.

A partir dai foi encontrar um bocadinho o caminho.
Sempre quis produzir elementos pedagdégicos ou recursos
pedagdgicos, como nés chamamos oficialmente. Seja de que
forma for, é o que eu gosto de fazer. Eu gosto de desenhar
coisas que depois podem ser usadas. Podem ser absorvidas
pelas pessoas sem a nossa intervencéao.

E esse sempre o objetivo final?

O objetivo final sempre é esse sim. Porque adoro as
formacdes e dar formacéo, mas é efémero. O que tu
desenhas, seja online, seja fisico, seja o que for, fica. Para
sempre, fica. Eu vejo muito o impacto disso. Em termos dos
recursos online, pequenas coisinhas que ficam. Pessoas
ainda véo buscar coisas de 2010, 2011, etc. E dés formacdes,
mas se as separares dos recursos pedagdgicos, o impacto
também morre rapidamente. O impacto de uma peca bem
desenhada que fica, seja fisica ou online, é perene, esta
sempre a dar. Eu penso que quando me reformar, a coisa
vai continuar a dar.
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Como é que aprendeste estas técnicas para depois
poderes ensinar a outras pessoas? Por que fases passaste?
Sim, existem 3 partes de aprendizagem. Isto é importante,
porque também é importante para quem faz design. Porque
tens uma franja de pessoas que acham que aprender é s6 ir
para a oficina da pessoa, seja qual for o oficio, e sentas-te
14 e depois estas la uma semaninha e pronto. Sim e nédo. A
aprendizagem com o mestre é interessante, mas depende
do mestre. E um bocado esquisito, porque como é que tu
avalias a pessoa que te estd a ensinar se tu préprio néo
sabes nada? Né&o sabes se aquela pessoa sabe, na verdade.
E um bocado complicado, ndo é? Uma situacdo um bocado
complicada. Eu tive sorte nesse campo. Se calhar também
tenho talento para identificar algumas coisas, mas admito
que tive sorte e as pessoas que encontrei nas diversas
areas séo de facto muito boas. Nunca fui para aquela coisa
de parecer tradicional, mas sim para uma pessoa que faz
bem e que gosta mesmo do que faz e que se nota que tem
ali brio no trabalho. Dito isso, estas 3 dreas sdo 3 vertentes
de aprendizagem. Uma é observar, ver os outros a fazer,
etc. A outra é ir procurar outras fontes. Podem ser livros,
podem ser cursos online, podem ser outras pessoas, podem
ser... Ndo importa. Ir procurar outras fontes de informacéo
para cruzar com aquilo que tu aprendeste. Ndo pode ser
uma fonte tinica. N&o acredito que isso seja de respeito, no
sentido que néo é fiavel. E a terceira é, a medida que vais
fazendo o teu trabalho, questionares-te sempre. Ou seja,
néo seres dogmatico no sentido de “aprendi aquilo assim,
logo é assim que se faz”, mas sim “aprendi isto assim e eu
percebo porque é que a pessoa A, B ou C faz isto assim,
mas eu fiz de outra forma, ouvi aquela técnica e cruzei com
outra e cheguei a conclusdo que isto é mais interessante

ou resolve este problema”. Por exemplo, eu cardo a estopa
de linho na cardadeira da 1a. Porque aprendi um processo

e aprendi o outro. E percebi que cardar a estopa tira a
palha e faz uma série de coisas. Se eu mostrar aquilo a
alguém que trabalha o linho tradicionalmente, fica a pensar
que eu sou louca. Nem sabe o que é aquilo. Nao se faz
tradicionalmente.

Ou seja, a experimentacdo também é uma grande parte.
Experimentacdo informada. H4 uma coisa importante
aqui: ndo comeces do zero. Néo vais fazer “tabua rasa” de
milhares de anos de informac&o. Que é a coisa que eu mais
odeio: é alguém que esta a “descobrir os conhecimentos
ancestrais”. Que vai aprender como é que se lava a la. Vai
“inventar” novos processos de lavagem da 1a. Andamos

ha milhares de anos a lavar a 14. Ndo vais inventar a roda.
O que denota também uma falta de respeito por este tipo
de conhecimento. Como se fosse uma coisa muito facil
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e pouco sofisticada. Portanto, sim, experimentacdo, mas
sem fazer “tdbua rasa”. E uma experimentacéo por cima do
conhecimento que esta sedimentado. Isto é fulcral aqui no
Saber Fazer. Nunca comecei nada do zero. E um nivel de
conhecimento com base em alguma coisa.

Quando comecaste a aprender tinhas livros e métodos
escritos e editoriais como os que fazes aqui agora que te
ajudassem nessa altura?

Se tivesse, era maravilhoso. Mas nédo havia. Quer dizer,
havia e ndo havia. Nao, estou a mentir, na verdade deixaram
de haver. Foi uma coisa interessante. Isto tem a ver muito
com o design. Aquilo que falava a uns dias dos recursos
pedagdgicos antigamente serem tdo bonitos. Efetivamente
havia essa necessidade. Ou seja, havia menos mobilidade.
Naéo tinhas internet, ndo tinhas uma série de coisas. As
pessoas também néo tinham dinheiro para se deslocar

para aprender, sei 14, para ir para a universidade, etc. E o
conhecimento tinha que ser transmitido. E muitas vezes era
transmitido de forma informal, na forma de um livrozinho
que tinha que, de facto, fazer esse apoio. Por isso olharmos
para os recursos pedagogicos, que sdo livros técnicos que
existiam dos anos 80 para tras e que tinham muita qualidade
a nivel técnico e de design. Porque de facto tinham que ser
muito eficazes na passagem da informacéo. Nao se podiam
dar ao luxo de serem mal feitos. Ok? No entanto, havia
alguns tipos de informacéo que eu trabalhava, sobre os quais
néo existiam livros como eu os imaginava, digamos assim.
Nao quer dizer que néo existisse no geral, porque existia
muita coisa escrita sobre estes tépicos, mas depende um
bocadinho do que é que tu estavas a tentar fazer. O que é
que nés estamos a tentar fazer num determinado projeto,

se aquele livro corresponde ao que precisamos ou néo, se
corresponde a forma de como nés queremos ensinar e ao
que noés queremos ensinar. Por exemplo, aqui no Saber Fazer
gostamos e somos muito bons a fazer iniciacéo a estas dreas.
Iniciacdes solidas, néo é iniciacéo sé a sensibilizar o publico.
Estamos a falar destas formacdes que fazemos aqui. Imagina
uma iniciacédo a tecelagem: o nosso manual néo inclui tudo
do que é tecelagem, nem tipo 2%. Mas para quem vem fazer
uma iniciacdo em dois dias, que é um periodo muito curto,

e que leva aquele manual ou o futuro curso online que
estamos a fazer com ele, é extremamente eficaz. Porque a
informacéo estd muito estruturada para te dar uma base a
partir da qual tu depois podes ir procurar mais informacéo
onde quiseres.

Imagina que eu néo sabia nada. Na altura, um livro que

me dissesse de facto como é que se lava bem a 14, seria
o ideal. N&o é o processo de uma pessoa da cidade que
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foi a aldeia e viu assim uma coisa tdo romantica... Estds

a entender? O interessante é saber porque é que é assim
que se lava e ter um livro que te dé uma base informada
para depois tu conseguires ir estudar mais. Isto é muito
importante. Precisas de coisas que te estruturem uma base
para perceberes o que é o qué. La estd, para depois tu dizeres
“afinal, eu quero saber mais sobre tecidos duplos, ou sobre
overshots”. Isso quer dizer que ja sabes o que é que sdo
overshots (tipo de padrdo de tecelagem), que ja sabes ler
um debuxo (esquema gréfico que representa a estrutura de
um tecido ) e que jd tens o conhecimento-base sobre o qual
construir e ir adicionando.

Esses tipos de livros deixaram de existir, nessa perspectiva
de saber mesmo fazer com rigor. A partir de certa altura,
os livros técnicos comecaram a dar apenas uma ideia de
como se faz, em vez de mostrar como se faz mesmo na
realidade. E uma grande diferenca, ndo é? No sentido de
“isto é para dar um overview de como é que se faz, e ndo de
facto fazer”. Estamos a falar de criar recursos pedagdgicos,
elementos, numa drea muito complicada, porque néo é
tedrica. Entdo como é que tu traduzes coisas fisicas e
mecanicas? Como é que tu ensinas alguém a mexer 0s
dedos de uma certa forma para conseguir fiar?

Pois é, aquela transmissdo de conhecimentos de tacito é
extremamente desafiante.

E isso, e acho que prever essa curva, essa dificuldade,
esse obstadculo de “como é que eu vou transmitir que os
dedos tém que se mexer assim” s6 num livro, uma coisa
que ndo se mexe, numa imagem, como é que eu faco isso?
Esse obstaculo é tdo grande que as publicacdes que saem
hoje assumem ja que néo é possivel. Nem sequer se tenta.
Mas efetivamente, em manuais antigos, algumas técnicas
dificeis como as que estdo na Cartilha do Tosquiador, sdo
técnicas dificeis e que estdo muito bem explicadas passo
a passo num livrinho muito pequeno, porque havia essa
necessidade quando foi feito.

Quando ensinas estes métodos, o que é que costumas
utilizar? O que é que achas que é mais ttil para ti, para
conseguir transmitir esse conhecimento as outras
pessoas? Sejam recursos visuais ou escritos, o que é que
tu sentes que funciona melhor nesse aspecto?

Acho que funciona melhor sempre uma combinacéo. Deixa-
me explicar. Por exemplo, estamos na internet onde agora

¢é muito facil fazer videos. Imagina o extremo, o Youtube:
aqueles videos séo tipo videos de duas horas em que tu
mostras como é que se faz um processo qualquer. Alguém
consegue estar duas horas a ver um video? Néo, vais andar
a saltar para tras e para a frente a procura das partes que te
interessam. Entéo, o que eu acredito que funciona melhor

é um bocado como nés fizemos no curso de fiacdo gratuito
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no nosso site. O curso de fiacdo tem essa coisa: como é
uma técnica muito pequenina tem os textos do passo-a-
passo, tem a explicacdo toda, e depois ao lado tem uns mini
videos. E isso funciona muito bem. Eu tenho a estrutura
toda escrita no curso online, e o pessoal normalmente
vai por ali abaixo e é obrigado a seguir a estrutura, néo
é? Mas depois quando eu explico o passo-a-passo, igual
ao que temos nos manuais, em vez de ter uma imagem ao
lado, tem uma imagem, mas que se mexe. Podes ver uma
imagem mas néo quer dizer que quando estés a olhar para
ela consigas entender o que é que esta a acontecer, a néo
ser que alguém te explique. Vou dar um exemplo direto:
quando as pessoas estdo a aprender a fiar, acham que séo
os fios que torcem as fibras, e néo, o fuso é que torce as
fibras, nés sé esticamos e nédo temos que torcer nada com
os dedos. Isto é um exemplo daquilo que a pessoa vé na
imagem, mas nédo é o que estd a acontecer na realidade.
Entéo, tens de ter essa informacéo escrita, a especificar
que s6 se deve puxar as fibras, e depois, juntamente com
a imagem ou video, esclarecer o que estd escrito ou vice-
versa. Um bocado como um filme com legendas, ou um
livro com imagens que se mexem, neste caso.

Podemos dizer entdo que uma das maiores preocupacoes
é reduzir a abstracdo ao minimo?

Sim, néo deixar espaco para a imaginacdo. E mesmo isso,
néo podes deixar espaco para a suposicéo das pessoas e
pensar “eles vao entender o que estd aqui subentendido”.
Nunca entendem. Esse é o grande truque, explicar bem as
coisas mas sem ser do género “vou estar uma hora com um
videozinho a explicar um pormenor”. Portanto tens que
lutar contra a falta de atencéo. E ndo é um problema de
hoje em dia, ao contrédrio do que dizem. Ter atencéo é uma
coisa que se treina. Ou seja, o que eu acho que funciona,
na verdade, é explicar a mesma coisa em varios meios
diferentes. Porque as pessoas que estdo a consumir o teu
contetido séo diferentes também. Algumas séo visuais e
entendem logo pela imagem ou pelo video, outras é lendo
50 vezes, outras é tirando uma imagem mental de tudo ao
mesmo tempo. Entédo, o que eu acho que funciona bem é
quando tu metes 14 tudo ao mesmo tempo. Porque nem
sempre é possivel, as vezes temos que fazer uma coisa que
é s6 papel, e ndo temos video. Acho que sé videos é que é
uma coisa que néo é nada eficaz. E muito confuso.

Gosto de néo deixar espaco para a imaginacéo, precisamente.
E ter as coisas muito bem estruturadas. Portanto, tens de ter
a capacidade de te por na cabeca de quem néo sabe nada e
pensar “ se eu olhasse para isto pela primeira vez, sem saber
nada, eu percebia isto? Geralmente quem é especialista
nesse oficio tem dificuldade em ver isso. Sdo especialistas,
fazem aquilo como se nada fosse, porque para eles é muito
natural. Entdo nédo percebem aqueles gestos que fazem ou
certas coisinhas que tém que ser explicadas a quem néo

CAPITULO 6. REFERENCIAS E MATERIAIS COMPLEMENTARES



sabe nada. N&o tém esse distanciamento. Enquanto que
intérpretes da técnica, e depois os designers também, tém
que perceber a técnica para conseguirem desenhd-la bem,
para a conseguirem comunicar bem. Quem esté a desenhar,
se néo tiver uma noc¢éo do que é a técnica, diria que néo vai
conseguir ser eficaz.

Essa é outra parte também interessante, que é esta
espécie de breakdown destas técnicas que sdo bastante
complexas, especialmente para quem nunca fez nada,

e saber como é que divides ou como é que explicas

da forma mais simples possivel. Ou seja, como é que
consegues fazer essa divisdo? A estruturacio de uma
coisa complexa para uma coisa acessivel a alguém que
nunca abordou nenhum destes temas antes?

Isso é natural para mim. Isso é algo que eu néo sei explicar.
Eu consigo fazer o breakdown e consigo perceber quando
é que uma coisa nédo esta bem explicada. Eu sou capaz de
me irritar as vezes ao ver qualquer coisa e pensar “isto
néo estd bem explicado, falta aquela parte ali e aquela
parte ali”. E se me dessem isto do zero, eu ndo conseguiria
chegar 1a. Néo sei, acho que sou boa a estruturar coisas, a
perceber hierarquias e a relacéo entre elementos. Agora,
também tenho a experiéncia toda destes anos a desenhar
coisas. Temos aqui no esttidio versdes antigas dos manuais
em que as coisas em termos de hierarquias, estruturacéo

e imagens, néo estdo tédo sofisticadas ou evoluidas como
estdo hoje em dia. Hoje em dia, na parte dos manuais
somos muito rigidos. Baseamos-nos sempre naquela
estrutura e estamos sempre a olhar para as hierarquias

e a pensar: Quando cais numa pagina, o que é que tu vés
primeiro? Seréd que as pessoas vao ver as informacées na
ordem que tu queres? Isso é muito importante, porque

as vezes estamos a ver o design e estd bonito, mas a
informacéo néo esta a ser passada como devia ser passada.

Eu néo sou designer, nem sou especialista em nada

da histéria do design, mas é s6 aquela coisa funcional.
Consigo olhar para uma pagina e perceber se consigo
chegar primeiro a informacéo ou néo. Até porque sou
muito miupe e sé vejo manchas e portanto... Bem, o que
aprendo é que a maior parte das pessoas néo gosta de ler.
Eu néo estou a dizer isto de uma forma negativa. Acho que
hé aqui uma especificidade dos manuais que é engracada:
quando tu desenhas um livro, fazes o desenho de um livro
ou romance, tu comecas a ler o romance no inicio e vais até
o fim. Tu néo vais de repente abrir uma pagina aleatéria no
meio do romance e comecar a ler, indo depois ao inicio e
depois ao fim. Ndo vais andar a folhear um romance, certo?
Vais 1é-lo todo porque ha uma histéria ali. Nos manuais
técnicos, nos documentos de ensino, ndo séo sempre assim.
Mesmo nos cursos online, as pessoas muitas vezes estdo

a procura de uma informacéo especifica e vdo a procura
dessa parte. Inclusive eu faco isso muitas vezes quando
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estou a fazer investigacdo. Eu ndo quero ler o livro todo.
Eu tenho que conseguir abrir o livro quase intuitivamente.
Ou o indice me d4 essa informacdo ou entdo mesmo a
estrutura. Pela estrutura eu consigo chegar 14, tenho que
conseguir sacar essa informacéo. Tens esse problema, que
é como é que tu tens o livro, que esté todo estruturado,
que alguém consegue, quando precisa de alguma coisa,
abri-lo e ir buscar a informacéo que quer e sair? Eu tenho
que entrar no manual e encontrar a informacédo. Aos
participantes das formacoes eu digo “vocés na formacéo
ndo vao precisar muito do manual, tirem notas na

parte tedrica, mas nédo precisam do manual para fazer a
formacéo”. O manual existe para quando estiverem em casa
e precisarem de consultar como é que era aquele n6, os
debuxos ou o que é que esta coisa significava. Quer dizer
que é mais uma publicacéo de referéncia. Referéncia no
sentido de ir buscar a informacéo, quase remissiva, e néo
tanto de "vou ler isto do inicio ao fim" sem hierarquia. Essa
é a particularidade do material pedagégico.

Também néo é do género de comecar a ler, acabar e de
repente ja se aprendeu tudo. E algo para ir revisitar.

Tens sempre de revisitar, isso é que é interessante. Tens ali
um objeto que é até mesmo como uma biblioteca. Entras 14
e 1és um bocadinho aqui, 1és um bocadinho acold, é como

a nossa vida. E aos bocadinhos o teu conhecimento, a tua
experiéncia vai-se montando assim. Os livros técnicos
também sdo assim, as pessoas nédo vao ler todas as seccoes.
V4o aqui, ali, acola e véo fazendo o retrato, vdo buscando a
informacdo quando elas precisam. Se o manual funcionar
assim, fico muito contente. Ou seja, que o manual nédo seja
mais uma dificuldade que as pessoas tém de superar na
aprendizagem. Porque nos livros técnicos, hoje em dia,

é isto o que acontece. N&o s6 a técnica é dificil, como o
préprio design e a parte pedagégica também do manual

é mais um obstdculo que tens de superar para conseguir
encontrar a informacédo. Néo é s6 a propria técnica de
aprender, é também a forma como te estéo a apresentar

a informacéo. Se esta dificil, estd mal desenhada, é
desagradavel esteticamente... Ja viste o quédo desagradével
é ter uma coisa feia para estudar? Se a informacéo néo
estd organizada, estd mal escrita, estd mal fotografada, estd
mal desenhada, estd mal hierarquizada... se esta tudo mal,
é mais um obstdculo que tens de superar. Para conseguir
superar, tens mesmo de gostar muito. E nés trabalhamos
no sentido contrario, que é criar objetos que facilitem

a entrada nestas areas. Até que te seduzem para entrar
nestas dreas so6 pelos objetos que sdo. Temos pessoas que
sdo capazes de comprar um livro porque é giro. Se vdo
trabalhar as técnicas? Se calhar ndo. Se querem saber os
nomes em latim de todas as plantas tintureiras? Néo, mas é
giro para ter na parede. E assim vao aprendendo bocadinho
a bocadinho.
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Quais sdo os desafios e dificuldades que as pessoas
enfrentam mais no processo de aprendizagem?

Hoje em dia a atencéo estd um bocado fraturada. Acho que
pode néo ser o problema. Acho que as coisas tém que se
adaptar. As pessoas néo estdo formatadas para estar horas
a olhar para a mesma coisa. Isto é uma especificidade

da area. Porque estes oficios que nés trabalhamos aqui
requerem muita atencéo continua. Ndo é uma coisa

que tu consigas fazer enquanto estds multitasking. As
dificuldades, na verdade, tém a ver com a nocéo de que as
coisas demoram mais tempo a aprender do que as pessoas
pensam inicialmente. Uma gestdo de expectativa do tempo
e da dificuldade das coisas. E mais isso. As vezes assumem
e tém aquela ideia de que iriam aprender mais facilmente.
Depois quando comecam de facto a aprender, percebem
que néo. Porque estdo a aprender bem. Fazer bem feito,
néo é mais ou menos. Percebem que tém que investir mais
horas, como para aprender musica por exemplo. Isto é a
maior dificuldade.

Achas que o design consegue ajudar a resolver ou
combater essas dificuldades?

Consegue, tornando o processo muito mais agradavel.

E é nisso que nés precisamos do design. O ano passado
fiz dois cursos online. Um era o de E-formador. E esse

foi o curso mais dificil para mim. Devia ter sido o que

era mais complicado. Mas o que foi mais dificil, no
sentido de aguentar, foi o de E-formador. Porque tudo era
desagradavel. A plataforma era horrivel para trabalhar,
cheia de bugs e coisas contra-intuitivas e ndo sei o que.
Os documentos para tu leres, para estudar, seja o que for,
eram feios. As atividades em que tu interages, mesmo em
plataformas online, eram feias. Para mim isto é um grande
obstaculo a aprendizagem. Algumas pessoas nem sabem
que valorizam coisas bonitas, mas valorizam. Ndo tém
consciéncia. Mas também néo é preciso... Ndo acho que as
coisas bonitas ou a beleza sejam s6 guardadas para quem
tem consciéncia. Tem mais eficdcia por ser bonito? Tem.
Isto te garanto. Tu vés, a nossa montra. A nossa montra é
bonita, e quando estés a trabalhar, as pessoas passam ai
e perguntam “o que é que é isto?”. Pronto, ja aprendeste.
Também ha coisas bonitas vazias de significados. O
contetido também tem sempre importancia.

O que é que tu procuras num bom design educacional?

O que é que tu classificarias como um bom design?

Ou entdo quais é que sio as tuas prioridades quando
desenhas e escreves estes materiais?

A minha prioridade é que a informacéo seja super rigorosa
e correta. E depois é que o pacote, o embalamento, seja
sedutor. Porque tu estés a trabalhar com informacéo
técnica. Informacéo técnica ndo é como um romance, que
é uma histéria e uma coisinha que tu até 1és... Se estiver
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num jornal de noticias, 1és na mesma, ndo importa, porque
a histéria é tdo interessante que tu vais ler. Se tu néo tens
essa alavanca, se ndo vai ser viciante, porque de facto

ndo é viciante, eu tenho que o fazer viciante. Entéo a
embalagem tem que ser muito sedutora. Tens que vender
isto. Isso é o tema. Aqui dentro esse é o tema. O tema é
passagem de conhecimento técnico, com rigor. Quer dizer
que tem que estar super correto e super geek. Ndo é mais
ou menos, é exatamente como se faz. E os formadores

com quem eu trabalho tém o mesmo brio. Depois, embalar
isso tudo. Para uma coisa extremamente entediante, uma
embalagem bonita é o truque. E para isso tu precisas de um
designer. Ndo é s6 a questdo da percepcéo dessas coisas, e
ter hierarquias, é também convencer as pessoas. Seduzir as
pessoas para aprender. Inadvertidamente.

Ou seja, um bom designer seria aquele que trabalha a
favor do contetido.

Quando o design nédo é um obstaculo. Porque as vezes o
design e o proprio designer sdo um obstéculo. Existe um
livro dedicado sé as mantas. O livro é lindissimo. N&o s6 a
forma como esta desenhado, mas quem desenhou aquilo
tem o respeito total e absoluto pelas pessoas que retratou.
Tu vés pelo design o respeito pelos fazedores. Foi toda uma
comunidade que foi descrita ali. A forma como estavam
fotografadas as pessoas, as pecas, os textos... Porque o
design também revela isto: o respeito que o designer tem
ou néo. E isso também tem a ver com o conhecimento. Se
leva o seu trabalho a sério ou néo. Se quando estés a ler um
livro vés que o designer percebe o que é que esté a fazer
ou néo. Notas o respeito, pelas fotografias, pelos esquemas,
pelos textos, pela descricdo das coisas. Vés o respeito

que tiveram pelas pessoas que fazem estas técnicas.
Resumindo, o design como facilitador e ndo um obstaculo.

E sempre esse o0 objetivo, ndo é? Potenciar ao maximo as
informacoes. Mas nem sempre é concretizado. As vezes,
para quem néo estd dentro da area destas técnicas ou na
area do design, ndo consegue identificar propriamente
porque é que algo funciona ou nao funciona.

Correto. E eu aceito isso. Aceito isso, ndo é suposto. Por
acaso a Helena ja trabalha comigo ha imenso tempo, mas
a primeira vez que ela desenhou o poster das ferramentas,
estava muito bonito, mas estava tudo mal. Havia coisas
que tinham que ser grandes, outras que tinham que ser
pequenas. Ndo posso ter uma mesa pequena e um cinzel
enorme, certo? Nao és obrigado a saber logo desde o inicio,
mas és obrigado depois de saberes que o design também
tem que responder ao conhecimento. Ou seja, o problema
com o design é as vezes acharem que o design se sobrepde
ao conhecimento. Ou que néo ha problema em infringir
aquela regra do conhecimento. Coisas que graficamente
ndo fazem sentido. Deturpam o conhecimento. Deturpam
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a informacéo. Pela forma como estd desenhado, ficas com
outra percepcdo daquela informacédo. Néo estd a cumprir
o objetivo. Este é o principal problema. Se mudarmos

esta cor aqui... Se estruturar esta informacéo de forma
diferente... Se passar isto para aqui... Porque é que néo
da? Porque isto é como a matematica. A fisica e a quimica
tém uma linguagem proépria, mundial, que tu tens que
respeitar. Ha certos elementos em que tu podes mexer e
outros em que ndo. Portanto, transpondo isto para o craft,
é a mesma coisa. Este tipo de ilegalidade, digamos assim,
de mudarem as coisas e acharem que néo interfere com

a informacéo. Este tipo de coisas demonstra que também
ndo héa cultura de respeito no design. Eu acho. Acho que
nédo ha cultura. Nao se aprende na universidade. Quem
aprende na universidade precisa de aprender as bases. Nédo
tem de aprender tudo, claro, mas acho que néo é ensinado
este nivel que nés precisamos. Tem que ser explorado.
Especialmente com o conhecimento técnico.

Como é que consegues medir a eficacia destes materiais?
Se consegues ver que esta a servir o contetido da forma
que tinhas projetado.

Né6s conseguimos medir. Quando comecei a fazer estes
manuais, fazia no Google Docs. Houve uma altura que fiz
um sobre as 1as nacionais, com as 1as portuguesas todas,

e eu dei duas formacdes muito curtinhas sobre isso. Esses
documentos andaram a rodar por Portugal inteiro, a ser
fotocopiados e tudo. A eficacia esta presente no sentido

de que esta informacédo também existia assim toda
consolidada, mas estava num formato em que a pessoa
conseguia fotocopiar e partilhar ou emprestar a uma
amiga. Tive também uma aluna minha que estava a fazer
uma atividade numa fabrica em Santo Tirso, e o diretor da
fabrica veio-me pedir para usar os nossos materiais para
dar aos formandos do curso deles. Ndo tinham material
pedagégico nenhum. E assim que tu medes um bocadinho
esta disseminacdo. As coisas que as pessoas partilham. Eu
acho que tem funcionado bastante bem.

Né6s aqui damos formagdes muito curtas. Ndo é uma
entidade como a CEARTE (Centro de Formacéo Profissional
para o Artesanato e Patrimoénio). Por exemplo, a CEARTE é
financiada. Como é financiada, pode dar formacéo de 1500
horas. Passas 1a um ano. N6s para funcionarmos assim,
para sermos eficazes, com poucos recursos, com pouco
dinheiro, ndo temos apoio. Quando fazemos um projeto,

o projeto paga o trabalho do apoio. Paga o teu tempo.

Nio é dinheiro que te déo. E dinheiro para tu trabalhares,
basicamente. Para seres eficaz em pouco tempo, com pouco
espaco de atencdo, quer dizer que os nossos documentos
tém que ser muito bons. Sendo ninguém consegue,
ninguém tem tempo para fixar a informacéo. Quer dizer
que eu tenho que usar qualquer coisa para os alunos
levarem para depois continuarem em casa. Portanto, as
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pessoas aqui estdo muito mal habituadas. Se temos uma
formagéo nova e ndo tem manual, ficam tipo “mas vdo-me
dar isto depois?”.

Achas que a pratica destas técnicas esta em risco?

Nao. Acho que é uma bela estratégia de marketing. Nao
sou ninguém para avaliar. Agora, tens que pensar que ha
coisas que sdo praticas culturais. E o problema do craft,
dos oficios, é que esta no limbo. Es artista? No. Es um
operéario? Néo. Estads no limbo. As tuas pecas nédo vao

ser vendidas, néo véo ter marketing. Néo vais poder, na
verdade, fazer um cesto e cobrar milhares de euros como
se fosses um artista. Apesar de que conheco alguns que
fazem arte, pura e dura. Mas também néo és um operéario
fabril. Estds ali no meio. Isto é uma atividade econdémica.
Enquanto que a cultura tem que ser subsidiada. A cultura
e a educacéo tém que ser subsidiadas. Ponto final. Tem
que ter ptblico e o publico é que tem que pagar. Ndo é
subsidiar tudo, mas... Quando podes fazer arte e podes
fazer educacéo que seja politica, que questione as coisas,
tu ndo podes estar a espera de fazer um produto que seja
comprado, percebes? Ou seja, tem que ser subsidiado para
isso continuar a existir. O problema de todos os oficios é
que sdo uma atividade econémica. E como tal, muitas vezes
a existéncia ou néo existéncia, ou seja, se fica extinto ou se
continua a crescer, depende da necessidade do produto. A
demanda. E preciso hoje em dia esse produto ou ndo? Tem
publico ou ndo? Se néo tem, passa a produto cultural. E
uma coisa cultural. Ndo séo oficios. Merece ser preservado?
Sim. Mas estamos a falar de outra area. Como é que vais
rentabilizar a festa dos caretos? Néo é suposto rentabilizar.
E um evento cultural. Os fatos tém de continuar a ser
feitos? Sim. As musicas? Sim. Vais conseguir fazer isso
tornando-o rentavel? Provavelmente ndo. Tem que haver
um input qualquer ali que mantenha essa atividade viva.
Depois tens outros oficios, outras praticas que produzem
coisas que sdo vendaveis, que tém uma atividade
econdmica viavel. Estés a perceber? Quando dizes que as
coisas estdo em extincéo, tens de perceber que ha coisas
que nédo podem mais ser uma atividade econémica em
2025. Ndo da. Mas ndo estou a dizer que devem deixar de
existir, mas passam a ir para outro patamar. Quando antes
existiam, era porque eram uma necessidade. Ou era uma
coisa bonita que as pessoas valorizavam porque era bonito,
era cultural. E diferente.

Que objetivos tens para o futuro? Na tua pratica pessoal,
profissional e para o futuro do Saber Fazer?

O grande obstaculo que nés temos agora é conseguir
transformar isto tudo em coisas perenes. Tens estes
manuais que ja sdo coisas perenes, mas nao estao
publicadas, néo estdo acessiveis. Por isso, tornar esse
conhecimento acessivel. O meu sonho é este conhecimento
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todo aos bocadinhos ser transferido para objetos bonitos
que podem ficar. Construir esse tipo de patriménio.
Orgulho-me muito quando fazemos coisas bonitas. E nédo
sé, a informacéo é muito boa também. Né&o temos que
abdicar de um para ter o outro. Também acho que é uma
prova em termos de design e tudo, que é possivel fazer
coisas tecnicamente muito rigorosas, muito corretas, mas
visualmente apelativas. Sdo ferramentas técnicas. Ndo sdo
coisas de lazer. Mas podem ser bonitas. E isso.
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Anexo 2
Manual Iniciagao a Tinturaria com Indigo
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Anexo 3
Glossario e Dicionario da Tecelagem
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Anexo 4
Manual Tipologias de Tecelagem de Vinhais
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Anexo 5
Manual Iniciagdo ao Punch Needle
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Anexo 6
Postal / posters Saber Fazer é Poder
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Anexo7
Manual O Trabalho da L3, da Ovelha ao Fio
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Anexo 8
Manual Como Produzir Linho, da Semente a Fibra
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Anexo 9
Manual A Roma - Tutorial de Feltragem com Agulha
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Anexo 10
Pagina web para cliente Aliados
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Anexo 11
Aplicagdes para marca Fil6
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Anexo 12
Desenvolvimentos de imagem e video para redes
sociais — Connary Faggen Type Foundry
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Anexo 13
Blog do Saber Fazer em Inglés
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