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Resuimo

: ; PALAVRAS CHAVE: Design
O presente projeto procura explorar o design s00ia), Design Co-participativo;

grafico como ferramenta de visibilidade e Contexto urbano; Marginalizagdo
aproximagao social, recorrendo a comunicagao social

visual para questionar a forma como as pessoas

em situacdo de sem-abrigo sao representadas e

percecionadas na cidade do Porto.

Este projeto parte da problematica de
marginalizagdo social frequentemente associada
a estas realidades, procurando reduzir a distancia
emocional entre o publico geral e pessoas que
vivem situacdes de instabilidade habitacional.

A situacao de sem-abrigo continua a representar
um problema social significativo em Portugal,
marcado nao apenas pela precariedade
habitacional, mas também pelo isolamento,
estigma e desumanizagao.

Neste contexto, procurei compreender de que
forma o design pode funcionar como ferramenta
de mediagao social, prommovendo empatia,
didlogo e identificagao através da construcao de
narrativas visuais centradas nas experiéncias e
individualidades dos participantes.

Seguindo uma abordagem qualitativa,

participativa e etnografica, o projeto
desenvolveu-se através de trabalho de campo,
contacto com instituicdes de apoio, observagao
participante e realizagcao de entrevistas e recolha de
testemunhos.

Assim, utilizei o design grafico com o objetivo de
amplificar vozes frequentemente esquecidas e
incentivando o publico a questionar

preconceitos, reconhecer vulnerabilidades comuns
e refletir sobre a fragilidade das

fronteiras que separam diferentes

realidades sociais.



Alstract

The present project explores graphic design as

a tool for social visibility and connection, using
visual communication to question how people
experiencing homelessness are represented and
perceived in the city of Porto.

The project emerges from the issue of social
marginalization frequently associated with these
realities, seeking to reduce the emotional distance
between the general public and individuals living
in situations of housing instability. Homelessness
continues to represent a significant social issue

in Portugal, characterized not only by housing
precarity, but also by isolation, stigma, and
dehumanization.

Within this context, | sought to understand how
design can function as a tool for social mediation,
fostering empathy, dialogue, and identification
through the creation of visual narratives centered
on the experiences and individualities of the
participants.

Following a qualitative, participatory, and
ethnographic approach, the project was developed
through fieldwork, collaboration with support
organizations, participant observation, interviews,
and the collection of personal testimonies.
Through this process, graphic design was used

as a means of amplifying voices that are often
overlooked, encouraging the public to question
prejudices, recognize shared vulnerabilities, and
reflect on the fragility of the boundaries that
separate different social realities.

KEYWORDS: Social design;
Co-participative design Urban
context; social marginalization.
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l. Introducao

A presente dissertagdo insere-se na area do design grafico e
social, explorando o potencial da comunicagao visual enquanto
ferramenta de mediacéo, sensibilizagdo e aproximacgéao entre
diferentes realidades sociais.

Este capitulo introdutdrio apresenta o enquadramento geral

da investigacao e os principais fundamentos que orientam o
desenvolvimento do projeto.

consideracoes éticas
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A Estratégia Nacional para

a Integragdo das Pessoas
em Situagdo de Sem-Abrigo
2017-2023 (ENIPSSA 2017-
2023), compreende trés eixos
de intervengdo, que visam a
promog¢ao do conhecimento
do fenédmeno das pessoas
em situagdo de sem-abrigo,
informacgéo, sensibilizagao

e educagao, o reforgo de
uma intervengdo promotora
da integragdo das pessoas
em situagdo de sem-abrigo,
bem como a coordenagéo,
monitorizagdo e avaliagdo da
ENIPSSA 2017-2023.

Figura 1 - “Pessoas em situacdo
de sem abrigo em 31. dez. de
2024, por concelho TOP 20”
Fonte: ENIPSSA (2024)

CONTEXTO

A situagao das pessoas em situagao de sem-
abrigo em Portugal é complexa e persistente,
resultando tanto de problemas estruturais
como de desafios individuais. Nos ultimos
anos, mesmo com avangos no entendimento
do fendmeno e na criagdo de politicas publicas,
0s nUmeros mostram que as respostas ainda
sdo insuficientes. Em dezembro de 2024,
estimava-se que 14.476 pessoas estavam em
situagédo de sem-abrigo em Portugal continental,
segundo o ENIPSSA', um aumento significativo
em relagdo a anos anteriores. Segundo estes
dados, encontravam-se sinalizadas 1.438
pessoas em situagcao de sem-abrigo na Area
Metropolitana do Porto. Considerando apenas

Lisboa Porto Aveiro
553 488
Ovar Monforte Sintra Vila Nova
314
Barcelos 264 258 229
Oliveira do Bairro
305
:

= Estremoz.

o concelho do Porto, esse nimero correspondia
a 553 pessoas, colocando-o entre os concelhos
com maior numero de pessoas em situagao de
sem-abrigo em Portugal. As razbes por tras
desta realidade sdo variadas e interligadas. Entre
os fatores estruturais destacam-se a falta de
habitagdo acessivel, 0 aumento do custo de vida,
a precariedade laboral e lacunas nos servicos
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sociais, que muitas vezes ndo acompanham a
complexidade das necessidades individuais.
Aos desafios estruturais juntam-se fatores
pessoais, como problemas de salde mental,
dependéncias, ruturas familiares e questdes

Desemprego ou precariedade no trabalho
4.195

Outras causas
3.132

Dependéncia de alcool ou de substancias psicoativas
2.926

Auséncia de suporte familiar
2,783

Insuficiéncia financeira associada a outros motivos (exclui a violéncia doméstica)
2.777

Protecéo social insuficiente
1.723

Problemas de satide mental
1.636

Despejo ou desalojamento
1.406

Problemas de satide de outra natureza
1.176

Figura 2 - "Qual ou quais as
causas para a situagdo de sem
abrigo? TOP 10".

Fonte: ENIPSSA (2024).

Situacdo de imigragdo néo regularizada
658

fisicas ou emocionais. Esta combinagao cria um
ciclo de exclusao dificil de romper, tornando a
reintegragdo social lenta e incerta.

E aqui que o design grafico e social pode ter
um papel transformador. Mais do que estética,
o design pode funcionar como ferramenta de
comunicacao e inclusdo. No caso das pessoas
sem-abrigo, ele pode ajudar a combater a
invisibilidade social, mostrando ndo apenas a
vulnerabilidade, mas também as histdrias,
capacidades e potencialidades dessas pessoas.
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A invisibilidade manifesta-se quando a sociedade
ignora, evita ou desumaniza estas pessoas,
reduzindo-as a sua condigao e apagando a sua
experiéncia de vida.

Este projeto surge no cruzamento entre design,
responsabilidade social e intervengéo
comunitaria. O objetivo é compreender como

o design pode atuar como mediador entre

a experiéncia das pessoas sem-abrigo e

a percegao publica, ajudando a construir
representagdes mais humanas, dignas e
inclusivas. O foco é a cidade do Porto, tanto pela
relevancia dos numeros quanto pelo contraste
visivel entre crescimento turistico, especulagao

imobilidria e a realidade das pessoas sem-abrigo.

A abordagem adotada é participativa e
colaborativa. O projeto ndo pretende apenas
documentar a realidade, mas envolver
instituicbes e pessoas diretamente afetadas na
criagao de solugdes visuais com impacto real.
Desta forma, o design torna-se uma ferramenta
para amplificar vozes silenciadas, gerar empatia
e promover formas mais responsaveis de
convivéncia urbana.

17

PROBLEMATICA

Apesar da sua ubiquidade, a realidade das
pessoas em situagcado de sem-abrigo permanece
profundamente invisivel no espacgo publico e
cultural. A marginalizagdo que enfrentam néo

se limita a falta de habitagdo, mas estende-se

a forma como sdo percecionadas e tratadas no
quotidiano. A invisibilidade social é por si s6, uma
forma de violéncia simbdlica: ocorre quando a
presenca fisica destas pessoas nao se traduz em
reconhecimento social, quando 0s seus corpos
se tornam parte da paisagem urbana, mas as
suas identidades sdo ignoradas.

Dados nacionais e internacionais reforgam esta
visdo. O fendmeno do sem-abrigo ndo é apenas
um problema material, € também um problema
de percecgao, representagcédo e comunicagao.

Estudos sobre exclusdo social sublinham que

a auséncia de visibilidade e reconhecimento
contribui para a manutengao do estigma,
dificultando processos de incluséo e
perpetuando desigualdades. No caso portugués,
a invisibilidade social torna-se particularmente
evidente na forma como muitos cidadaos evitam
o contacto visual, desviam o olhar ou aceleram
0 passo quando se cruzam com uma pessoa em
situacdo de sem-abrigo.

Esta atitude, aparentemente banal, reforga um
ciclo de desumanizagdo que mina a dignidade
destes individuos.

A problematica central que este projeto procura
abordar emerge, portanto, da conjugacgao entre
trés dimensdes:

1. a complexidade estrutural do
fendmeno, marcada por pobreza, desigualdade,
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politicas de habitagéo insuficientes e fragilidade
das redes de apoio;

2. ainvisibilidade social e simbdlica, que
condiciona a forma como as pessoas sem-abrigo
sao vistas e tratadas;

3. afalta de instrumentos
comunicacionais capazes de aproximar o
publico destas realidades de forma empatica e
informada.

O design grafico, ao operar na esfera da
comunicacgéo visual, pode desempenhar um
papel significativo nesta terceira dimensao.
Através de processos participativos, pode
contribuir para tornar visiveis as histdrias,
capacidades e subjetividades das pessoas sem-
abrigo, contrariando as narrativas estereotipadas
e reduzidas que frequentemente lhes sao
atribuidas. O projeto parte precisamente da
hipdtese de que a comunicagao visual pode
funcionar como mediador entre diferentes
realidades sociais, promovendo empatia e
inclusdo através de representagdes mais
humanas e contextualizadas.

19

MOTIVAGAO

A motivagdo intrinseca refere-se aos impulsos
internos que movem o investigador, neste caso,
aquilo que me move enquanto pessoa e enquanto
designer.

No plano intrinseco, a minha motivagéo surge

de uma série de vivéncias que fui acumulando

ao longo dos ultimos anos. Em particular, do

contacto casual, mas humano, que tenho tido

com pessoas em situagdo de sem-abrigo

durante passeios noturnos pela cidade do Porto.

Muitas destas intera¢des transformaram-se

em conversas inesperadas e, por vezes, até

em pequenas amizades improvaveis. Através

delas, fui percebendo a complexidade das

suas historias, o humor, a vulnerabilidade, a

criatividade e a forga que muitas destas pessoas

carregam. Percebi que, apesar das adversidades,

existe nelas uma dimensdo humana rica que

raramente chega a ser vista.

Estas experiéncias despertaram em mim um

desejo muito claro: contribuir, de algum modo,

para que estas pessoas sejam reconhecidas ndo

pela sua condi¢do, mas pelas suas capacidades,

histdrias e dignidade. Comecei a sentir que o

design poderia ser uma forma de tornar essa

humanidade visivel. 2 Nome ficticio de forma a
Paralelamente, a construgéo deste projeto foi preservar o anonimato
influenciada pela relagéo de proximidade que

desenvolvi com Paula?, uma mulher em situagdo ° As ruas do Taskinha” refere-se
de sem-abrigo que frequenta regularmente a zona em volta da Rua dos

R . Mértires da Liberdade, no Porto
3 , ,
a zona do Taskinha?® no Porto. Atraves de frequentemente associada ao

conversas e momentos de partilha ao longo do bar/café “Taskinha do Alex”
tempo, esta relagdo permitiu-me compreender A expressao tornou-se uma
de forma mais proxima algumas das realidades des@”i@aj ’”forma/_dufgza,da

. Y . por parte da comuniaade jovem
_assomaAdag, a vida narua, reforgandp a e estudantil da cidade para
importancia de desenvolver um projeto centrado identificar esta drea enquanto

nas pessoas e nas suas historias. ponto de encontro e convivio
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A motivagdo extrinseca refere-se aos fatores
externos que impulsionam a investigagéo,
relacionando-se com o contexto social, cultural e
académico em que este projeto se insere.

A motivagao extrinseca nasce, em primeiro lugar,
de uma tomada de consciéncia pessoal: comecei
por me aperceber de como, muitas vezes,
ignorava automaticamente as pessoas em
situagcado de sem abrigo que se aproximavam
para falar comigo. Era um reflexo inconsciente
que percebi ser muito comum a minha volta.

Ao olhar com mais atengao, percebi que ndo era
s6 eu; quase toda a gente a minha volta adotava
0 mesmo comportamento, desviando o olhar ou
evitando qualquer forma de contacto.

Esta inquietagao revela-se numa tendéncia social
mais ampla: a de ignorar pessoas em situagao de
sem-abrigo, fingindo que ndo as vemos, evitando
qualquer forma de contacto. Esta atitude ndo é
apenas um reflexo de desconforto; é também um
mecanismo social que contribui ativamente para
a desumanizagao. Fascina-me (pela negativa) o
impacto psicolégico que este tipo de evitamento
pode ter na vida de alguém que ja se encontra
vulneravel. Questiono-me sobre o que significa
para uma pessoa ser sistematicamente ignorada
no espacgo publico, como se a sua presenga nao
tivesse peso.

Esta reflexao exterior reforga a importancia de
procurar ferramentas capazes de contrariar esse
apagamento. O design grafico, pela sua natureza
comunicativa e simbdlica, parece-me possuir um
potencial ainda relativamente pouco explorado
neste dominio.

Em simultdneo, existe uma lacuna de
conhecimento que este projeto procura abordar:
a auséncia de investigagao que explore o design
grafico ndo apenas como um meio estético, mas
como um instrumento de visibilidade social,
capaz de produzir impacto na percegao publica
e, potencialmente, na vida dos préprios
participantes. Embora existam exemplos
pontuais a nivel internacional, ainda é escassa a
investigagdo que analise de forma sistematica o
papel do design na transformacéao de narrativas
sociais associadas ao sem-abrigo. Assim, este
projeto surge também da necessidade de
compreender até que ponto o design pode
contribuir para desmontar preconceitos, gerar
empatia e criar novas formas de reconhecimento.

21
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PERGUNTA DE
INVESTIGACAO

O objetivo central deste projeto é compreender
de que forma o design grafico pode contribuir
para criar visibilidade social para pessoas em
situagcado de sem-abrigo na cidade do Porto,
promovendo representa¢des mais humanas

e dignas das suas histdrias e experiéncias.
Pretendo perceber se o design, quando aplicado
de forma ética, participativa e colaborativa, pode
ultrapassar a sua dimenséo tradicionalmente
estética e assumir um papel de mediagdo entre
diferentes realidades sociais. Neste sentido, o
projeto explora a possibilidade de criar materiais
visuais que ndo apenas descrevam ou
representem estas pessoas, mas que as
envolvam no proprio processo criativo, reduzindo
a distancia simbdlica que existe entre elas e o
publico.

A partir deste enquadramento, emerge a
pergunta de investigagao que orienta todo o
trabalho:

Pode o design grafico atuar como uma
ferramenta eficaz de visibilidade social e
contribuir para melhorar a percecéo publica
e adignidade das pessoas em situacao de
sem-abrigo?

Como hipotese, considera-se que o design,
quando desenvolvido de forma participativa

e sensivel ao contexto, tem capacidade para
influenciar percegdes sociais, gerar empatia e
desafiar estigmas profundamente enraizados.

Pressupbe-se também que trabalhar diretamente
com uma amostra de pessoas em situacao

de sem abrigo pode produzir resultados mais
significativos e eticamente responsaveis do que
abordagens distantes ou puramente
observacionais.

23
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4 Este projeto sera citado mais a
frente, de forma mais descritiva e
detalhada.

DELIMITACAO
DE ESTUDO

Este estudo encontra-se deliberadamente
delimitado a cidade do Porto, ndo so pela
relevancia estatistica da populagdo sem-abrigo
na area urbana, mas também pela proximidade
direta que tenho com este territério e com as
pessoas que o habitam. Ao focar-me
exclusivamente no Porto, procuro garantir
coeréncia contextual, profundidade na
observacao e viabilidade nas relagdes que
pretendo estabelecer com instituicdes e
participantes.

A investigagdo incide sobre um grupo

reduzido de participantes, uma escolha inspirada
num projeto fundamental para este trabalho, o
“Homeless Fonts”, onde o trabalho com
pequenas comunidades possibilitou
transformacgdes mais profundas e visiveis na vida
das pessoas envolvidas. Acredito que, ao
privilegiar a qualidade da relagéo sobre a
quantidade de participantes, este projeto pode
alcangar resultados mais significativos e menos
superficiais.

Assim, ndo pretendo representar todas as
pessoas em situagado de sem-abrigo do Porto; o
foco esta na construgdo de um dialogo sensivel
com um conjunto limitado de individuos, cujas
histdrias e experiéncias possam ser exploradas
com o tempo, o cuidado e a ética necessarios.

Em termos conceptuais, o estudo ndo se
restringe inicialmente a subgrupos especificos,
como mulheres, jovens ou pessoas com
determinadas patologias, embora reconheca que
estas categorias tém particularidades relevantes.
No entanto, para evitar reduzir ou fragmentar a
diversidade das experiéncias, opto por manter

o foco aberto a diversidade que o trabalho de
campo revelar.

Importa ainda referir que os participantes
envolvidos neste projeto ndo correspondem
exclusivamente a pessoas que se encontram
atualmente em situagé@o de sem-abrigo. Em
consonancia com a perspetiva proposta pela
tipologia ETHOS (FEANTSA, 2024), foram
igualmente considerados testemunhos de
pessoas que, em diferentes momentos das suas
vidas, experienciaram situagdes de instabilidade
ou vulnerabilidade habitacional. Esta opgéo
resulta da compreenséao de que a exclusao
habitacional se manifesta de formas diversas e
nao se limita a vivéncia da rua ou da auséncia
total de abrigo. Assim, a investigagao procura
abranger diferentes experiéncias associadas

a fragilidade habitacional, privilegiando

a diversidade de percursos e realidades
identificadas ao longo do trabalho de campo.

O objetivo é que a delimitagdo populacional
resulte mais do encontro com os participantes
reais do que de uma imposigao prévia.

25
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METODOLOGIA

O presente projeto adota uma metodologia de
natureza qualitativa, combinando abordagens
etnograficas, participativas e fenomenoldgicas,
adequadas a dimensé&o social e humana do
fendmeno em estudo. A investigacao
desenvolveu-se através de uma logica de
investigagdo-agéao, procurando que a
componente tedrica e a pratica projetual
evoluissem de forma simulténea e
interdependente ao longo do processo.

Neste contexto, a investigagao-agao
manifesta-se na articulagao entre a
compreensdo de uma problematica social e o
desenvolvimento de uma intervengao concreta
através do design. Para além da recolha e
anadlise de informagcdo, o projeto procurou atuar
sobre a realidade estudada através da criagédo
de materiais graficos, de uma plataforma digital
e de agdes de sensibilizagdo dirigidas ao publico.
Os principais intervenientes deste processo
incluiram os participantes entrevistados, as
instituicbes contactadas e os utilizadores que
interagiram com a campanha, procurando-se
gerar maior visibilidade, reflexdo e aproximagao
em torno da tematica da vulnerabilidade
habitacional.

Mais do que aplicar uma metodologia rigida e
linear, o projeto foi-se construindo de forma
iterativa, permitindo que as diferentes etapas se
adaptassem as experiéncias, relagoes e
descobertas realizadas no terreno. Esta
abordagem revelou-se particularmente
importante num contexto marcado por
vulnerabilidade social, onde a escuta, a criagéo
de confianga e a proximidade humana assumem
um papel central.

Numa primeira fase, desenvolvi a revisdo de
literatura e contextualizacdo tedrica do projeto,
explorando temas relacionados com a situagao
de sem-abrigo, invisibilidade social, design social
e participativo, fotografia documental e
metodologias colaborativas como o Photovoice.
Embora o Photovoice tenha servido como
referéncia conceptual para a recolha de

imagens produzidas pelos participantes,

a sua aplicagdo neste projeto foi parcial e
adaptada ao contexto da investigagéo. O
método foi utilizado sobretudo na dimenséao da
producao fotografica e da partilha de narrativas
associadas as imagens, nao incluindo processos
estruturados de analise e discussao coletiva das
fotografias pelos participantes, como previsto na
metodologia original.

Esta fase permitiu construir uma base conceptual
capaz de sustentar tanto a investigagdo como as
decisfes visuais e comunicacionais do projeto.
Posteriormente, e apds a fase inicial de pesquisa
e contextualizagado tedrica, estabeleci contacto
com diferentes instituigdes de apoio a pessoas
em situagcdo de sem-abrigo e vulnerabilidade
habitacional. Numa fase em que o rumo exato
do projeto ainda ndo se encontrava totalmente
definido, este contacto revelou-se

fundamental para compreender, a partir da
perspetiva de profissionais e pessoas
familiarizadas com a realidade no terreno, quais
os principais desafios enfrentados diariamente
por esta populacéo. O objetivo desta etapa
consistia em identificar problematicas nas quais
o design grafico pudesse atuar de forma
pertinente enquanto ferramenta de
sensibilizagdo ou aproximagao social.

Apds esta aproximagao inicial, iniciei o trabalho
de campo e a observacgao participante, incluindo
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0 acompanhamento de workshops e atividades
desenvolvidas em contexto institucional. Para
além da recolha de informacao, esta fase
procurou sobretudo criar relagdes de
proximidade e confianga com os participantes,
permitindo compreender melhor as dindmicas
humanas e sociais associadas a situagdes de
vulnerabilidade habitacional. Esta experiéncia
revelou-se igualmente importante para
desenvolver uma abordagem mais ética,
durante as conversas e entrevistas realizadas
posteriormente.

As entrevistas semiestruturadas e os
testemunhos foram desenvolvidos paralelamente
ao processo de construgao conceptual e

visual do projeto, permitindo que as narrativas
recolhidas influenciassem diretamente o
desenvolvimento dos materiais graficos. Mais
do que recolher informagéao factual, estas
entrevistas procuraram valorizar as experiéncias
individuais e objetos pessoais, contribuindo para
uma representagdo mais humana e participativa
das pessoas envolvidas.

Este processo aconteceu de forma continua e
experimental, permitindo que o projeto fosse
sendo constantemente ajustado de acordo

com os testemunhos recolhidos ao longo da
investigacgao.

A metodologia adotada privilegiou, assim, uma
relagdo proxima entre investigagéo e pratica
projetual, entendendo o design ndo apenas como
resultado final, mas também como ferramenta

de escuta e aproximagao social. Mais do que
produzir solug&es graficas, o projeto procurou
desenvolver processos de representagao

mais humanos, participativos e sensiveis as
experiéncias das pessoas envolvidas.

CONSIDERAGOES
ETICAS

O desenvolvimento deste projeto respeitou
principios éticos fundamentais, adequados a
sensibilidade do contexto e a vulnerabilidade
dos participantes envolvidos.

A participagdo foi voluntaria, mediante
consentimento informado, sendo garantida

a protecao da identidade dos participantes

e o direito de desistir do estudo a qualquer
momento.

A abordagem adotada procurou respeitar

a dignidade dos participantes, evitando
representagdes estigmatizantes ou invasivas.
Os testemunhos, fotografias e restantes
conteudos foram utilizados mediante
consentimento informado, mantendo-se a
autoria das imagens produzidas pelos préprios
participantes.

Adicionalmente, a plataforma digital incluiu um
formulario cujas respostas foram recolhidas
exclusivamente para fins académicos, de forma
anonima e sem recolha de dados pessoais
identificaveis.

Neste sentido, a ética constituiu ndo apenas

um requisito metodoldgico, mas um principio
orientador de todo o processo de investigagao e
desenvolvimento do projeto.
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Il. REVISAO DE

LITERATURA

Este capitulo apresenta a revisao de literatura que sustenta

a investigagao, organizada em trés dimensdes fundamentais:

a situacao de sem-abrigo, o design social e participativo, e a
fotografia enquanto ferramenta de representagao e construgao
de narrativas visuais. Através destas perspetivas, procura-

se contextualizar a problematica em estudo e fundamentar o
desenvolvimento do projeto.

Dimensao I: Sem-abrigo
Dimensao II: Design social e participativo
Dimensao lll: Fotografia / Photovoice
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5 Repositdrio Cientifico de
Acesso Aberto de Portugal.

6 FEANTSA is the European
Federation of National
Organisations Working with the
Homeless.

“We are the only European NGO
focusing exclusively on the
fight against homelessness.
Our ultimate goal is an end to
homelessness in Europe.”
Tradugdo: A FEANTSA é

a Federacgdo Europeia de
Organizagbes Nacionais que
Trabalham com Pessoas
Sem-Teto.

"Somos a Unica ONG europeia
focada exclusivamente no

combate & situagdo de sem-teto.

O nosso objetivo final é o fim da

situagdo de sem-teto na Europa.”

Figura 3 - Livro "Designing for
social change" de Andrew Shea.
Fonte: Designing for Social
Change (2026).

A revisdo de literatura foi desenvolvida de forma
tematica e exploratdria, recorrendo a bases

de dados académicas como Google Scholar,
RCAAP?® e ResearchGate, bem como a relatérios
institucionais e documentos oficiais
relacionados com a situagdo de sem-abrigo

em Portugal e na Europa, incluindo dados da
ENIPSSA e da FEANTSA® . Foram também
consultadas obras de referéncia nas areas do
design social, metodologias participativas e
comunicacgao visual, como Designing for Social
Change de Andrew Shea, além de estudos
centrados na exclusao social, invisibilidade e
representacdo de populagdes vulneraveis.

DESIGNING FOR
SOCIAL CHANGE
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A selecao bibliografica privilegiou fontes
relevantes para a compreensao do fendmeno do
sem-abrigo e para o enquadramento do design
grafico enquanto ferramenta de intervencgao e
mediacao social. Foram excluidas fontes sem
relagdo direta com os temas centrais da
investigagdo, nomeadamente abordagens de
design exclusivamente comerciais e

desvinculadas de questbes sociais e
participativas.

DIMENSAO I: SEM ABRIGO

A literatura sobre o fendmeno das pessoas em
situagao de sem-abrigo evidencia a
complexidade social, emocional e

estrutural associada a esta realidade,
afastando-se progressivamente de uma visao
simplificada centrada apenas na auséncia de
habitagao.

Atualmente, o fendmeno é entendido como uma
condi¢cdo multidimensional, marcada por
processos de exclusdo social, vulnerabilidade
econdmica, fragilidade das redes de apoio e
dificuldades de integragdo comunitaria.

Neste contexto, a FEANTSA propde a tipologia
ETHOS?, uma das referéncias mais utilizadas na
Europa para compreender as diferentes formas
de exclusdo habitacional (FEANTSA, 2024). Esta
tipologia divide o fendmeno em quatro
categorias principais: sem teto, sem casa,
habitagdo insegura e habitagao inadequada.
Mais do que limitar a condi¢géo de sem-abrigo
as pessoas que vivem diretamente na rua, esta
abordagem procura reconhecer

diferentes situagbes de precariedade e
instabilidade habitacional, incluindo alojamentos
temporarios, contextos institucionais ou
habitagdes sem condigdes minimas de
segurancga e dignidade.

Esta perspetiva torna-se particularmente
relevante para o presente projeto, uma vez que
os testemunhos recolhidos ndo se restringem
exclusivamente a pessoas em situagao de rua,
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7ETHOS é a tipologia europeia
de sem abrigo e exclusdo
habitacional (European typology
of homelessness and housing
exclusion.
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Figura 4 - Pessoas em situagdo
de sem abrigo em Portugal
continental, a 31 de dezembro
de 2023;

Fonte: ENIPSA (2023)

mas também a participantes que experienciam
diferentes formas de vulnerabilidade
habitacional.

A definicdo adotada pela Estratégia Nacional
para a Integragdo das Pessoas em Situagdo de
Sem-Abrigo (ENIPSSA) aproxima-se igualmente
desta visdo mais abrangente, considerando
tanto pessoas sem teto como pessoas sem
casa (ENIPSSA, 2017). Os dados mais recentes
demonstram que o fendmeno continua a
representar uma realidade significativa em
Portugal.

Segundo o Inquérito de Caracterizagdo das
Pessoas em Situagado de Sem-Abrigo referente
a 31 de dezembro de 2024, encontravam-se
identificadas 14.476 pessoas em situagao de
sem-abrigo no continente portugués, das quais
1.438 no concelho do Porto (ENIPSSA, 2024).
Comparativamente aos dados de 2023, em que
se encontravam sinalizadas 13.128 pessoas no
continente e 1.680 no Porto (ENIPSSA, 2023),
verifica-se uma continuidade do crescimento do
fendmeno a nivel nacional. Estes niumeros
refletem ndo apenas dificuldades econdémicas e
habitacionais, mas também problemas
estruturais relacionados com saude mental,
desemprego, precariedade laboral,
dependéncias e rupturas familiares.

13.128

7.705 5.423

14.476

9.403 5.073

Para além da dimensao estatistica, a literatura
aponta também para a existéncia de uma forte
invisibilidade social associada a experiéncia de
sem-abrigo.

Apesar da presenga constante destas pessoas
no espaco urbano, a relagdo estabelecida com o
restante publico é frequentemente marcada pelo
distanciamento emocional, pela indiferenga e
pela estigmatizacdo. Muitas vezes, os individuos
acabam reduzidos a sua condi¢do habitacional,
sendo ignoradas as suas histdrias, identidades e
experiéncias pessoais. Neste sentido, torna-se
relevante considerar abordagens que procurem
recentrar a aten¢ao nas narrativas individuais e
na dimensdo humana do fenémeno.

Projetos como Invisible People ou Homeless
Fonts surgem precisamente nesse contexto,
procurando criar plataformas onde pessoas
em situagdo de sem-abrigo possam contar as
suas proprias histdrias e participar ativamente
na sua representacgdo publica (Invisible People,
2020; Homeless Fonts, 2025). Estas iniciativas
afastam-se de representagdes exclusivamente
assistencialistas ou estereotipadas, privilegiando
a escuta, a individualidade e a construgéao de
empatia através da partilha de experiéncias
reais. Ao dar voz aos proprios participantes,
estes projetos reforgam a importancia da
representagdo enquanto ferramenta de
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Figura 5 - Pessoas em situagdo
de sem abrigo em Portugal
continental, a 31 de dezembro
de 2024,

Fonte: ENIPSA (2024)
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reconhecimento e visibilidade social.

A literatura converge, assim, na ideia de que

a exclusdo associada ao fendmeno do sem-
abrigo ndo é apenas material, mas também
simbdlica. A invisibilidade social, a dificuldade de
reconhecimento individual e a desumanizagao
tornam-se elementos centrais para compreender
a forma como estas pessoas sdo percecionadas
no espago publico. E precisamente neste

ponto que o presente projeto se posiciona,
procurando explorar o papel do design

grafico e da comunicagao visual enquanto
ferramentas capazes de promover aproximagao,
sensibilizacdo e novas formas de olhar para
estas realidades.

DIMENSAO II: DESIGN SOCIAL

(como ferramenta de aproximagao e visibilidade social)

O design social e participativo tem vindo a
afirmar-se como uma abordagem capaz de
ultrapassar a dimensdo puramente estética

do design, aproximando-se de problematicas
sociais, culturais e humanas.

Neste contexto, o design deixa de se focar
apenas na produgao de objetos ou solugdes
comerciais, passando também a assumir um
papel de mediagdo, comunicagéo e intervengao
social. Esta perspetiva encontra-se alinhada
com as reflexdes de Victor Papanek (1972), que
defendia uma pratica do design orientada para
a resolugao de problemas reais da sociedade e
para a promog¢ao do bem-estar coletivo.

Segundo Andrew Shea (2012), o design social
procura utilizar estratégias de comunicagao
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visual e participagdo comunitaria para gerar
impacto positivo, promover didlogo e responder
a necessidades sociais concretas. Nesta
perspetiva, o designer deixa de ocupar apenas a
posigao de autor, assumindo também o papel de
facilitador, mediador e ouvinte.

A participagao ativa das pessoas envolvidas no
processo torna-se fundamental, especialmente
em contextos marcados por exclusao social ou
invisibilidade. Neste sentido, Ezio Manzini (2015)
defende que o design pode funcionar como uma
plataforma de colaboragéao, capaz de envolver
diferentes atores na construgdo de solugdes e
significados partilhados para desafios sociais
complexos.

No contexto das pessoas em situagao de sem-
abrigo, o design participativo apresenta-se como
uma abordagem particularmente relevante,uma
vez que permite construir narrativas mais
humanas e menos estereotipadas. Em vez de
falar sobre estas pessoas a distancia, varios
projetos procuram criar espago para que possam
participar na construgdo da sua propria
representacgédo, partilhando experiéncias,
memorias e perspetivas individuais. Esta
abordagem procura contrariar representagdes
simplificadas frequentemente associadas ao
sem-abrigo, centradas apenas na pobreza,
dependéncia ou marginalidade, promovendo
antes uma visdo mais complexa e humanizada.



38 REVISAO DE LITERATURA 39

“Ads, posters, packaging, even emails and
messages in social networks, use fonts whose
rights someone has paid for. So the arrels
foundation took the hand-written letters with
which the homeless make their signs, and devised 000
new fonts that are sold to brands for use in their STERE

advgrtlsmg and corporate messages. All profits ABCDEEGHIIJKLMNOP Figura 61 ¢ 6.2 - Exemplo de
are intended to help the 1400 people supported QRSTUVWXYZ onie lhegranca ciadapeo
by the arrels foundation. We created a new way of abedefghijulmnopgrstuvwxyz G escrita marualde pessoas e
helping. With each sale, we achieve what would 000 B e 025)
have required a great effort with a traditional

fundraising campaign.” *

b ANAMARTA
ABCDE FAHIIKLMNOPQRS
A TUVATZ

abcda¥ghiiKlmnopqrSTuvuekyy

Para além da componente visual e simbdlica, o
- Arrels Foundation. No-one begging on the street projeto teve também impacto direto na vida dos
participantes, contribuindo para a sua
visibilidade, valorizagdo pessoal e integragao
profissional. Mais do que representar pessoas
em situagdo de sem-abrigo, o projeto

* Tradugdo: "Anuncios, cartazes, embalagens, até emails e mensagens
nas redes sociais utilizam tipografias cujos direitos foram pagos a

alguém. Assim, a Fundagdo Arrels recolheu as letras manuscritas com mtegrou'a_s_atlvamente r)o prOPr_'O processo
que as pessoas em situacdo de sem-abrigo fazem os seus cartazes e criativo, utilizando o design graflco como
criou novas fontes tipogréficas, vendidas a marcas para utilizagdo em ferramenta de reconhecimento e inclusido social.

publicidade e comunicagdo corporativa. Todos os lucros destinam-se a
apoiar as 1400 pessoas acompanhadas pela Fundagao Arrels.

Criamos uma nova forma de ajudar. Com cada venda, conseguimos o Também no contexto portugues surgem

que exigiria um grande esforco com uma campanha de arrecadagdo de iniciativas que procuram aprOXimar 0 pUbliCO das
fundos tradicional. experiéncias associadas ao sem-abrigo através
da arte e da comunicagdo visual. ‘ o

Um dos projetos que mais influencia a presente A exposicdo Histdrias (In)Visiveis® , promovida ;f{’as’?/fvifvaev:/sgfojéizzeg:'[o
¢ Mais sobre o projeto em: investigagdo é Homeless Fonts® desenvolvido pelos Albergues do Porto, procurou dar O,g‘;e'xpos/co'es/h/fm,as_'fm) '
https.//www.homelessfonts.org pela fundagdo Arrels, em Barcelona. visibilidade as histdrias pessoais de diferentes visiveis

O projeto consistiu na criagdo de fontes individuos através de testemunhos e retratos,

tipograficas baseadas na escrita manual de incentivando uma leitura mais humana destas

pessoas em situagdo de sem-abrigo, realidades.

posteriormente utilizadas por diferentes marcas
e empresas em campanhas de comunicagao.
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Figura 7 - Registo da exposi¢do
Histdrias (In)Visiveis, realizada
pelos Albergues do Porto,
dedicada a visibilizagdo de
histdrias e experiéncias de
pessoas em situagao de

sem-abrigo.

Fonte: Albergues do Porto

(2023)

o De forma semelhante, a iniciativa Passa Ca em
Mais sobre o projeto em: Casa™ , apresentada pela Culturgest em 2024,

https://www.culturgest. ~ . . ~

pt/ot/programacac) explorou questdes relacionadas com habitagéo,

passa-ca-em-casa-2024/ excluséo e vulnerabilidade social através de

diferentes praticas artisticas e participativas.

“Num mundo onde o direito a habitagcao digna se
transformou no privilégio de poucos, através do
pensamento e da critica, mas também da fic¢do e
da poesia, é urgente recuperar uma ideia de
construgdo coletiva de habitar”

- Janice landritsky e Ricardo Santos, "A casa
Invisivel” (2024)

Esta reflexdo aproxima-se diretamente das
questdes exploradas nesta investigagao,
particularmente da necessidade de

promover maior empatia, visibilidade e
responsabilidade coletiva perante situagdes de
excluséo habitacional.

Para além de projetos artisticos e iniciativas
sociais, existem também investigacdes
académicas que exploram o potencial do design
e da arquitetura enquanto ferramentas de
inclusdo social em contextos de
vulnerabilidade habitacional.

Um exemplo relevante é a dissertacado Sistema
de Resguardo para Pessoas em Situagdo de
Sem-Abrigo, desenvolvida na Faculdade de
Arquitetura da Universidade de Lisboa, pela
Eunice Rego que propde solugdes de abrigo e
reinsergao social centradas nas necessidades
reais das pessoas em situagdo de sem-abrigo.
A investigacao defende uma abordagem
interventiva, colaborativa e humanitaria,
sublinhando a importancia do didlogo, da
proximidade com institui¢cdes e da criagdo de
solugdes pensadas a partir das experiéncias
concretas destas pessoas.

Embora este tipo de estudos corresponda
sobretudo a investigagdes académicas e
exploratdrias, constituem referéncias

relevantes para compreender diferentes
metodologias, abordagens participativas e
possibilidades de intervencgdo através do design
em contextos sociais complexos.
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DIMENSAO lll: FOTOGRAFIA E PHOTOVOICE

Figura 8 - Exemplos de retratos
fotografados por Lee Jeffries,
focados na representagdo
humanizada de pessoas em
situagdo de sem abrigo.

Fonte: Lee Jeffries, (-)

No contexto das pessoas em situacédo de
sem-abrigo, a fotografia documental tem sido
amplamente utilizada para explorar questdes
relacionadas com vulnerabilidade, excluséo e
dignidade humana. Um dos fotdgrafos mais
reconhecidos nesta area é Lee Jeffries,
conhecido pelos seus retratos proximos e
intensos de pessoas em situagao de sem-abrigo
em diferentes cidades do mundo.

O trabalho do fotégrafo procura contrariar a
desumanizacéao frequentemente associada a
estas pessoas, enfatizando expressoes,
emocdes e individualidade através de retratos
de grande proximidade. Segundo Jeffries, o

seu processo fotografico baseia-se sobretudo
na criagdo de relagao e contacto humano antes
da captura da imagem, procurando estabelecer
momentos de empatia e escuta com o0s
participantes (Time, 2012; YellowKorner, s.d.).
Mais do que a componente fotografica em si, foi
precisamente esta dimensao relacional e humana
que me despertou interesse para o projeto.

A ideia de construir relagdes reais e criar
proximidade com os participantes ao longo do
desenvolvimento do projeto tornou-se uma das
principais intengdes da investigagao,
influenciando diretamente a forma como abordei
as entrevistas, testemunhos e narrativas.

“I can’t change these people’s lives. | can’t wave a
magic wand but it doesn’t mean | can’t take a
photograph of them and try to raise awareness
and bring attention to their light.”

-Lee Jeffries, 2012

Tradugdo: "Eu ndo consigo mudar a vida destas pessoas. NGo posso
acenar uma varinha magica, mas isso ndo significa que ndo possa
fotografa-las e tentar sensibilizar e chamar a atengdo para a sua
realidade.”

Esta afirmacao reflete profundamente a forma
como encaro este projeto. Apesar de reconhecer
os limites do design perante problemas sociais
complexos, acredito na sua capacidade de gerar
visibilidade, empatia e reflexdo, aproximando o
publico de realidades frequentemente ignoradas.

Apesar do forte impacto emocional associado a
este tipo de fotografia, varios autores e
investigadores tém também questionado os
limites éticos da representacdo da
vulnerabilidade social. A exposicao repetida de
imagens de pobreza ou sofrimento pode, em
alguns casos, contribuir para processos de
estetizagao da exclusdo social ou reforgar
relagbes de desigualdade entre quem fotografa e
quem é fotografado. Neste contexto, surgem
metodologias participativas que procuram
devolver maior autonomia e voz aos préprios
participantes.

Uma dessas abordagens é o Photovoice,
metodologia participativa desenvolvida por
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Caroline Wang e Mary Ann Burris nos anos 1990, associados ao Photovoice foi uma das minhas
que combina fotografia, narrativa e participagao principais motivagdes para o desenvolvimento
comunitaria. Esta abordagem procura permitir desta dimenséao no projeto. A possibilidade

que os préprios participantes utilizem a de utilizar a imagem ndo apenas como registo
fotografia como ferramenta de expresséo e visual, mas também como ferramenta de escuta
reflexdo sobre as suas experiéncias, realidades e revelou-se particularmente interessante para
problematicas sociais. Em vez de serem apenas representar de forma mais humana, as pessoas e
objeto de representacao, os individuos as suas historias.

tornam-se participantes ativos na construcgao
das narrativas visuais. Esta perspetiva vai
diretamente ao encontro das praticas de design
participativo que explorei para este projeto,
especialmente na participagdo dos individuos
na construgdo da sua prépria representagao e
narrativa.

A tese O Photovoice aplicado ao programa
Housing First: dar voz a populagdo em (ex-)
situacédo de sem-abrigo, escrita por Elvira da
Silva e publicada pela universidade do Minho
constituiu também uma referéncia importante
para o desenvolvimento desta investigacao,
particularmente pela forma como utiliza a
fotografia enquanto ferramenta de expresséao
pessoal e narrativa. Independentemente da
qualidade técnica das imagens produzidas, o
projeto evidencia como o sentimento e a
memoria permanecem presentes em cada
registo visual, reforgando a importancia da
autenticidade e da dimensdo humana da
representagao. Esta abordagem revelou-se
especialmente inspiradora para o meu projeto,
em que procuro igualmente valorizar as histdrias
e vivéncias pessoais dos participantes acima de
uma preocupagao exclusivamente estética ou
formal.

O interesse pela fotografia documental e,
sobretudo, pelas dinamicas e resultados



1. Projeto

O presente capitulo apresenta o desenvolvimento do projeto e o
processo de construgdo das diferentes propostas visuais reali-
zadas no ambito da investigagdo. Através da experimentacgao, da
intervencgao grafica e da relagdo com o espago urbano, procura-se
explorar o design como ferramenta de visibilidade, aproximacéao e
sensibilizagao social.

_origem
_objetivos do projeto
_trabalho de campo
_entrevistas
_desenvolvimento visual
_fotografias
_identidade grafica
_posters e sistema visual
_linguagem visual e composicao
_componente interativa
_website
_interacao do publico
_implementacao e analise do impacto
_intervengao urbana
_analise do impacto
_elementos graficos
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" A fundacdo AMI: Assisténcia
Meédica Internacional, € uma
Organizagdo Nao Governamental
(ONG) portuguesa fundada em
1984 que atua no combate a
pobreza, exclusao social e ajuda
humanitaria a nivel global.

ORIGEM

A origem do presente projeto desenvolveu-se a
partir de um interesse prévio pelo design social e
pelo potencial da comunicagéao visual enquanto
ferramenta de aproximacgao e sensibilizagao
social.

Enquanto artista e designer, existiu desde cedo
o interesse em explorar o design para além da
sua dimensdo estética ou comercial, procurando
aproxima-lo de um papel frequentemente
associado a arte: o de provocar e impactar. No
entanto, ao contrdrio de algumas abordagens
artisticas mais confrontacionais, o objetivo nunca
passou por criar uma comunicagao agressiva ou
visualmente desconfortavel para o publico. Pelo
contrario, procurei desenvolver uma abordagem
mais subtil, capaz de captar atencgdo através

da curiosidade e da identificagdo, incentivando

0 publico a refletir sobre o fendmeno do sem-
abrigo de forma mais préxima e sensivel.

Numa fase inicial da investigagao, foram
estabelecidos contactos com diferentes
instituicdes de apoio a pessoas em situagao de
sem-abrigo e vulnerabilidade habitacional, com
0 objetivo de compreender quais os principais
problemas enfrentados diariamente por esta
populagao e identificar possiveis areas de
intervencao através do design gréfico.

Durante uma conversa com a AMI", cheguei

a conclusdo de que, apesar da existéncia de
multiplos problemas estruturais associados ao
fendmeno do sem-abrigo, uma das questdes
mais dificeis de combater continuava a ser a
invisibilidade social e 0 estigma associados

a estas pessoas. Surgiu entdo a ideia de
desenvolver uma campanha de sensibilizagéo
capaz de contribuir para uma maior aproximagao
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entre diferentes realidades sociais, procurando
questionar preconceitos.

Na sequéncia dessa conversa, foi referido

que os professores Rui Ferro e Marta Lima,

da Faculdade de Belas Artes da Universidade
do Porto, desenvolviam workshops de arte

em diferentes instituicdes de apoio social,
incluindo a AMI e os Albergues do Porto. O
contacto estabelecido posteriormente com os
docentes revelou-se particularmente importante
para a conceptualizagdo do projeto. Durante
uma conversa extensa sobre vulnerabilidade
habitacional, memdria e identidade, o professor
Rui Ferro mencionou que, caso se encontrasse
subitamente numa situagédo destas, ndo saberia
o que fazer aos inUmeros objetos pessoais que
acumulou ao longo da vida e que refletem a sua
histéria, personalidade e memdrias.

Esta reflexdo tornou-se um ponto de viragem
fundamental para o projeto. A partir desse
momento, surgiu a ideia de construir a campanha
de sensibilizagdo em torno de objetos pessoais
pertencentes as pessoas entrevistadas,
utilizando-os como ponto de partida para
contar as suas historias. Para além de permitir
uma abordagem mais intima e humana, esta
estratégia revelou-se também importante
enquanto forma de preservar o anonimato e
respeitar a vulnerabilidade dos participantes,
evitando expor diretamente as suas imagens.

Foi igualmente durante essa conversa que
surgiu a frase que originou o nome do projeto.
Ao refletir sobre a fragilidade associada as
condigdes de vida e a instabilidade habitacional,
o professor Rui Ferro afirmou que “de certa
forma, andamos todos numa corda bamba”.
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Esta expressao impactou-me e ficou comigo, por
sintetizar a ideia de vulnerabilidade partilhada e
a nocgao de que situagdes de exclusao social ou
instabilidade habitacional podem surgir de forma
inesperada na vida de qualquer individuo. Assim,
o nome Na corda bamba procura reforgar a

ideia de proximidade entre diferentes realidades
sociais, contrariando a percecao de distancia
frequentemente associada ao fendmeno do
sem-abrigo.
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OBJETIVOS DO PROJETO

Os objetivos comunicacionais do projeto foram
definidos a partir da intengéo de promover

uma maior aproximagéao entre o publico e as
realidades associadas a situagdo de sem-
abrigo e instabilidade habitacional. Mais do que
denunciar o problema de forma direta, procurei
incentivar processos de reflexao, identificagao
e empatia através da comunicacgao visual e da
partilha de histdrias pessoais.

Assim, os principais objetivos comunicacionais
foram:

_Promover uma representagdo mais
humana e digna das pessoas em situagao de
sem-abrigo;

_Evidenciar a individualidade presente
em cada participante, valorizando as suas
histérias, memorias e experiéncias pessoais;

_Criar pontos de identificagao entre o
publico e os participantes através da partilha de
objetos pessoais e narrativas associadas;

_Estimular a reflexdo sobre a
vulnerabilidade e instabilidade habitacional,
aproximando o fendmeno da realidade
quotidiana do observador;
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TRABALHO DE CAMPO

(e contacto com instituicdes)

O contacto com instituicdes e o desenvolvimento
de trabalho de campo assumiram um papel
central ao longo desta investigagdo. Desde o
inicio do projeto, procurei evitar uma abordagem
baseada exclusivamente na pesquisa tedrica

ou numa observagao distante, considerando
essencial ouvir testemunhos em primeira méao

e estabelecer contacto direto com pessoas

que enfrentam situagcbes de sem-abrigo e
instabilidade habitacional.

O contacto com instituicdes de apoio social
permitiu compreender melhor as necessidades
e dindmicas associadas a estas realidades,

ao mesmo tempo que contribuiu para
desconstruir estigmas e ideias pré-concebidas
frequentemente presentes no discurso social.
A experiéncia de conversar diretamente com os
participantes, partilhar momentos informais e
ouvir as suas histdrias revelou-se fundamental
para o desenvolvimento do projeto.

Mais do que recolher informagéao, o trabalho de
campo procurou construir relagdes baseadas
na confianga, escuta e reciprocidade. Esta
dimensao relacional foi essencial ndo apenas
para a realizagcdo das entrevistas e recolha de
testemunhos, mas também para desenvolver
uma maior consciéncia e responsabilidade ética
ao longo do processo.

Embora inicialmente ndo existisse uma definicao
concreta sobre a forma como os participantes
iriam integrar o projeto, o contacto continuo
com estes contextos permitiu formular
perguntas mais pertinentes, compreender
melhor determinadas sensibilidades e orientar

a investigagao de forma mais consciente e

contextualizada. Paralelamente, os didlogos
com profissionais, voluntarios e responsaveis
institucionais contribuiram para contextualizar
informagdes recolhidas durante a investigagao
tedrica, evitando interpretagdes incorretas ou
potencialmente estigmatizantes.
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Figura 9 - Momento de um
workshop nos albergues do
Porto, acompanhado durante a
fase de observacgdo e contacto
com os participantes, no ambito
de desenvolvimento do projeto
Foto original (2026)
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*A linguagem informal ou vulgar
presente em alguns testemunhos
foi propositadamente mantida,
procurando preservar a
autenticidade, espontaneidade
e individualidade das narrativas
recolhidas. A intengdo nao
passou por censurar expressées
ou adaptar excessivamente 0s
discursos dos participantes,
exceto em situagbes
consideradas necessarias por
questoes de privacidade ou
respeito pessoal. Da mesma
forma, a utilizagdo de diferentes
formas de tratamento ao longo
das entrevistas, como “tu” ou
“vocé’, resulta naturalmente do
tipo de relagdo e proximidade
estabelecida com cada
participante durante o processo
de conversa e recolha de
testemunhos.

ENTREVISTAS

A recolha de testemunhos constituiu uma das
componentes centrais do desenvolvimento do
projeto, permitindo aproximar a investigagao
das experiéncias individuais e humanas
associadas a situagdo de sem-abrigo. Embora
inicialmente tivesse considerado a possibilidade
de desenvolver entrevistas diretamente
através de instituicdes de apoio social, tal ndo
acabou por acontecer. Assim, os testemunhos
recolhidos resultaram sobretudo de contactos
desenvolvidos de forma informal e espontanea
com pessoas encontradas no espacgo publico,
bem como através de pessoas conhecidas,
amigos ou individuos que, em diferentes
momentos da vida, passaram por situagdes de
vulnerabilidade habitacional.

As entrevistas ndo foram organizadas de

forma excessivamente rigida ou previamente
programada, uma vez que tinha a intengao

de criar conversas mais naturais e proximas
evitando transformar os participantes em
simples objetos de estudo. Mais do que seguir
um guiao fechado, procurei criar momentos de
didlogo capazes de gerar confianga e permitir
que cada pessoa conduzisse a conversa de
acordo com as suas necessidades de expressao.
Apesar dessa abordagem mais informal, existia
uma pergunta que permaneceu presente em
praticamente todas as conversas realizadas: que
objeto traziam consigo e porqué. Esta questéo
era a pergunta orientadora conceptual do
projeto, funcionando ndo apenas como ponto de
partida para os materiais graficos desenvolvidos
paralelamente, mas também como forma de
compreender relagdes emocionais, memdarias,
afetos e dimensdes identitdrias associadas aos
objetos pessoais.
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Apds a realizagdo das entrevistas, os
testemunhos foram editados e organizados
por motivos de clareza, sintese e protecéo da
privacidade dos participantes. Sempre que
necessario, foram removidas informagdes que
pudessem comprometer o anonimato ou que
ndo contribuissem para a compreensao das
narrativas apresentadas, procurando preservar
a autenticidade, o tom e a intengao original de
cada testemunho.

As entrevistas completas, bem como as
fotografias originais dos objetos associados a
cada participante, encontram-se reunidas no
volume de anexos da dissertagao.



56 PROJETO

DESENVOLVIMENTO
VISUAL

O desenvolvimento visual do presente projeto
surgiu a partir da necessidade de traduzir
visualmente os conceitos de vulnerabilidade,
proximidade, identidade e invisibilidade social
explorados ao longo da investigagéo. Mais do
que construir uma linguagem grafica puramente
estética, procurei desenvolver um sistema visual
coerente com o0s objetivos comunicacionais do
projeto, capaz de criar aproximagao emocional e
estimular reflexao.

Numa fase inicial do projeto, antes da realizagéo
das entrevistas e do contacto mais aprofundado
com os participantes, tentei antecipar o
desenvolvimento visual através da criagao de
posters com objetos e frases ficticias. Embora
os resultados obtidos fossem visualmente
apelativos e formalmente coerentes, tinha a
sensagao de que os materiais funcionavam
apenas enquanto objetos “bonitos”, sem
verdadeira profundidade emocional ou humana.

Figura 10.1 e 10.2 - Primeira

roposta de cartazes A
prop . P “ISTO TEM A MINHA “QUANDO SAi, SO
desenvolvida durante a fase HISTORIA. SABIA QUE TROUXE ISTO.”
inicial de experimentagéo visual

do projeto.
Fonte: elaboragao prépria (2026)

Faltava-lhes autenticidade, precisamente
porque ainda ndo existia contacto direto com as
pessoas.

Com o inicio das entrevistas e da recolha de
testemunhos, a linguagem visual do projeto
comegou a alterar-se significativamente.

As narrativas reais, 0s objetos pessoais e as
emogdes presentes nas conversas passaram a
influenciar diretamente a construgao visual dos
materiais, tornando-o0s progressivamente mais
humanos e intimos, emocionalmente carregados.
A prépria estética dos posters sofreu alteragdes
ao longo do processo, afastando-se de solugdes
demasiado limpas ou neutras e aproximando-se
de uma linguagem visual mais pesada
emocionalmente.

Mais tarde, jd numa fase avangada do
desenvolvimento dos materiais graficos, tive
também uma reflexado critica sobre o préprio
posicionamento visual do projeto.

Apesar de os posters se encontrarem
praticamente finalizados, tornou-se

evidente para mim que parte da linguagem
desenvolvida néo traduzia verdadeiramente
os participantes, nem me refletia a mim

como designer. Tinha a sensagao de que 0s
materiais estavam excessivamente “seguros”
ou visualmente confortaveis para um tema tao
pesado e emocionalmente complexo. Embora
funcionassem enquanto exercicio grafico e de
design, faltava-lhes sentimento e vulnerabilidade
humana.

A partir dessa reflex&@o, passei a procurar um
maior equilibrio entre composic¢ao grafica

e dimensao emocional, permitindo que os
materiais ndo funcionassem apenas enquanto
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objetos visualmente apelativos, mas também
enquanto extensdes das historias e experiéncias
partilhadas ao longo da investigagao. .

FOTOGRAFIAS

“Photovoice (...) combines photography and
narrative storytelling to capture individuals' lived
experiences, particularly those from marginalized
or underserved communities.”

-(Photovoice /johns hopkins center for health
equity, 2021)

Tradugdo: O Photovoice (...) combina fotografia e narrativa para capturar
as experiéncias vividas por individuos, particularmente aqueles de
comunidades marginalizadas ou carentes de servigos.

A abordagem fotografica desenvolvida no
presente projeto baseia-se diretamente nos
principios do Photovoice e da fotografia
participativa. Em vez de assumir um papel
exclusivamente autoral na produgéo das
imagens, procurei que os proprios participantes
contribuissem diretamente para a construgao
visual do projeto, ndo apenas através dos
testemunhos e objetos pessoais, mas também
através da proépria captagao fotografica.

Numa fase inicial, os objetos eram fotografados
por mim. No entanto, rapidamente me apercebi
de que as imagens resultavam excessivamente
controladas e encenadas, afastando-se da
espontaneidade e autenticidade que o projeto

procurava transmitir. Apesar de visualmente
coerentes, as fotografias acabavam por
refletir sobretudo um olhar externo, e ndo
necessariamente a relagdo pessoal que cada
participante estabelecia com o seu objeto.

A partir dessa reflexdo, optei por adotar uma
abordagem mais colaborativa, pedindo aos
proprios participantes que fotografassem os
seus objetos, utilizando os seus telemdveis ou,
em alguns casos, o meu. N&o dei instrugdes
especificas relativamente a composicao,
iluminagao ou qualidade técnica das imagens.
Pelo contrario, procurei que cada pessoa
fotografasse o objeto da forma que considerasse
mais natural, no ambiente que escolhesse e a
partir do seu préprio olhar, sem a preocupacao
de produzir uma imagem esteticamente
“perfeita”. O objetivo passava precisamente

por captar os objetos enquanto extensdes
pessoais e emocionais dos participantes, e néo
enquanto objetos estilizados ou excessivamente
produzidos.

Esta abordagem levantou naturalmente algumas
dificuldades ao nivel da coeréncia visual e da
qualidade técnica das fotografias. As imagens
apresentavam diferencas significativas de
iluminacao, enquadramento, resolugao e
composicgao, refletindo os diferentes contextos,
dispositivos e sensibilidades dos participantes.

O meu trabalho passou entdo por intervir
graficamente sobre estas imagens, procurando
criar uma coeréncia visual sem apagar a
individualidade presente em cada fotografia.
Para isso, as imagens foram trabalhadas em
preto e branco, recorrendo também a introdugao
de ruido grafico e zonas desfocadas.
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Apenas uma pequena area da fotografia
permanecia totalmente nitida, criando contraste
com o restante enquadramento.

Esta solugado permitiu ndo apenas direcionar
visualmente a atenc¢do para o objeto, mas
também criar uma espécie de “ilusdo dtica”, onde
a nitidez parcial reforgava a percegéo de detalhe
e profundidade, disfarcando simultaneamente
limitagOes técnicas de qualidade presentes em
algumas imagens.

Para além da questdo estética, esta

abordagem visual acabou também por reforgar
conceptualmente o projeto. Através do desfoque,
o ruido e o preto e branco procurava criar uma
atmosfera préoxima de uma memoria ou de um
sonho, remetendo para a dimensao fragmentada
associada as histdrias partilhadas pelos
participantes.

Queria que, de certa forma, o tratamento

visual das fotografias conseguisse transmitir
nostalgia. Esta linguagem visual relaciona-se
simbolicamente com temas de meméria,
invisibilidade, fragilidade e percegao,
contribuindo para uma abordagem menos
documental no sentido tradicional e mais
proxima de uma representagdo emocional e
subjetiva das experiéncias vividas.

Apesar de as imagens terem sido utilizadas no dmbito do
projeto, a autoria e propriedade das fotografias permanecem
dos respetivos participantes.
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Figura 11.1 - Fotografia

original antes da aplicagdo do
tratamento visual desenvolvido
para o projeto.

Fonte: elaboragao propria (2026)

Figura 11.2 - Fotografia tratada
segundo a linguagem visual do
projeto (ndo incluida na selegdo
final).

Fonte: elaboragao propria (2026)

DESIGN GRAFICO

Ao longo do desenvolvimento visual do projeto,
procurei evitar uma linguagem excessivamente
agressiva, culpabilizante ou visualmente violenta.
Esta decisdo surge da percegao de que
abordagens demasiado confrontacionais
poderiam gerar afastamento ou rejeigdo por
parte do publico, reproduzindo precisamente os
mecanismos de ignorar e evitar frequentemente
associados a forma como muitas pessoas
reagem perante situa¢gdes de sem-abrigo no
espacgo publico.

Assim, a campanha procura adotar uma
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linguagem visual mais préxima, humana e
relativamente subtil, capaz de convocar
curiosidade, empatia e reflexao sem recorrer ao
choque direto.

Para além disso, procurei que os elementos
graficos desenvolvidos ndo remetessem
imediatamente para a problematica de pessoas
em situacdo de sem-abrigo de forma explicita ou
literal.

Os posters e materiais visuais foram construidos
de forma propositadamente ambigua,
centrando-se sobretudo nos objetos, nas frases
e na dimensao emocional das narrativas, sem
revelar imediatamente o contexto associado aos
participantes.

Esta decisdo teve como objetivo gerar
curiosidade e incentivar uma aproximagao

mais espontanea e menos condicionada por
preconceitos prévios.

A intengdo passava por fazer com que o publico
estabelecesse inicialmente uma relagédo de
identificagdo ou interesse perante os objetos e
testemunhos apresentados, antes mesmo de
perceber o verdadeiro contexto da campanha.
Sé posteriormente, através da interagdo com

os cédigos QR e da exploragéo da plataforma
digital, o observador descobriria que aquelas
histoérias pertenciam a pessoas em situagao

de sem-abrigo ou vulnerabilidade habitacional.
Esta estratégia procurou evitar que o publico
reagisse automaticamente a partir de estigmas
ja interiorizados, criando espago para uma leitura
mais emocional e individualizada das narrativas
apresentadas.

Como referido anteriormente, o nome
Na corda bamba surgiu a partir de uma

conversa desenvolvida durante o processo de
investigacdo, mais especificamente da frase “de

certa forma, andamos todos numa corda bamba”.

Esta expresséo acabou por se tornar uma das
principais bases conceptuais do projeto, por
sintetizar ideias de fragilidade e vulnerabilidade
humana, enquanto reforga a nogédo de que
situacdes de exclusao social ou instabilidade
habitacional podem surgir de forma inesperada
na vida de qualquer individuo.

A partir deste conceito, achei importante
desenvolver uma identidade grafica capaz

de traduzir visualmente estas ideias e,
simultaneamente, criar um sistema reconhecivel
e facilmente identificavel ao longo dos diferentes
suportes do projeto.

LOGOTIPO

O logotipo foi desenvolvido procurando
representar instabilidade e desequilibrio.
Visualmente, a sua construgao aproxima-se da
estética associada a carimbos de “evicted” /
notificacGes de despejo, através da utilizagdo
da cor vermelha, da composigao ligeiramente
inclinada e de uma aparéncia visual menos rigida
e controlada. Apesar de a versao principal do
logdtipo assumir essa composigdo mais instavel
e “crooked”, em varios momentos da campanha
o logétipo surge também alinhado de forma
mais direita e estavel, sobretudo por questdes
de legibilidade, adaptagdo e conveniéncia

nos diferentes suportes graficos e formatos
utilizados.
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Figura 12 - Logdtipo do projeto
principal/ original, "crooked"
Fonte: elaboragao prépria (2026)

A prépria construgao tipografica do logdtipo

procura reforcar esta sensacgéo de instabilidade.

As letras surgem proximas e parcialmente
sobrepostas, quase como se estivessem

a disputar espaco entre si, criando uma
sensacao de tensdo visual e desequilibrio.
Esta irregularidade procura afastar-se de uma
construgao excessivamente limpa ou estatica,
reforcando simbolicamente a fragilidade e

instabilidade associadas ao conceito do projeto.

Em versdes mais extensas da identidade visual,
o logdtipo é frequentemente acompanhado

por uma linha irregular e instavel, funcionando
como representacdo grafica da “corda bamba”
mencionada no titulo.

65

Figura 13.1e 13.2 - Logdtipo do
projeto Versdo preto no branco e
versgo branco no preto

Fonte: elaboragado propria (2026)

Figura 14 - Logdtipo do projeto
extendido (horizontal)
Fonte: elaboragdo propria (2026)

COR

A linguagem cromatica do projeto
desenvolveu-se sobretudo a partir do preto,
branco e do vermelho presente no logotipo.

A escolha desta paleta procurou garantir
contraste visual e capacidade de destaque no
espaco urbano, especialmente no contexto dos
posters e materiais graficos desenvolvidos para
ambientes publicos. O vermelho assume aqui
um papel de alerta e ateng¢édo, enquanto o preto
e branco contribuem para uma linguagem mais
emocional, crua e intemporal.

Figura 15 - Paleta cromdtica:
#821624, #ededed, #1d1d1b,
respetivamente

Fonte: elaboragao prépria (2026)
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Figura 16 - Exemplo de aplicagao
tipografica num cartaz da
campanha.

Fonte: elaboragao propria (2026)

TIPOGRAFIA

Ao nivel tipografico, a fonte principal utilizada

é a Inter, com apenas pequenos apontamentos
de Montserrat. A escolha destas tipografias
relaciona-se ndo apenas com uma preferéncia
estética pessoal, mas também com a sua

grande variedade de pesos e versatilidade
grafica, permitindo construir diferentes niveis de
hierarquia visual ao longo do projeto. A utilizagao
de pesos mais fortes nas frases principais e
elementos de destaque permitiu criar impacto
visual imediato, enquanto pesos mais leves
foram utilizados para informacédo complementar
e contextualizagdo. Para além disso, ambas

as tipografias apresentam uma construgéo
relativamente limpa e contemporanea,
contribuindo para a legibilidade dos materiais em
contexto urbano e digital.

“Foi um presente.
Para onde eu vou,
elelvemicoinidon

O que vai contigo para todo o lado?
na corda bamba_projeto de sensibilizagdo social.
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GRELHAS

Em termos de composicao, foi desenvolvida uma
grelha base aplicada aos posters, funcionando
como estrutura organizadora do sistema visual.
Embora existam pequenas variagdes entre os
diferentes materiais, sobretudo relacionadas com
0 posicionamento e enquadramento dos objetos
fotografados, a légica compositiva mantém-se
relativamente constante ao longo da campanha.

Figura 17 - Grelha aplicada nos
posters da campanha
Fonte: elaboragdo propria (2026)




68 PROJETO

DESFOQUE E SLOGAN

A identidade visual do projeto assenta também
fortemente na utilizagéo de desfoque. Como
referido anteriormente, esta abordagem procura
criar uma atmosfera visual proxima de uma
memoria, sonho ou fragmento nostalgico,
remetendo para a dimensédo emocional e
subjetiva associada as histdrias recolhidas. Para
além da componente estética, estes elementos
funcionam também enquanto metaforas visuais
relacionadas com invisibilidade, fragilidade,
memoria e percegao.

O slogan “E TU?” apropria-se igualmente

desta linguagem visual desfocada, embora por
motivos conceptualmente distintos. Apesar de
funcionar como um dos principais elementos de
captacgao de atengao da campanha, por dirigir
diretamente a pergunta ao observador, a sua
representagao desfocada procura simbolizar o
facto de que essa ndo é, na realidade, a questao
central do projeto. A intengédo ndo passa apenas
por levar o publico a imaginar-se naquela
situagdo, mas sobretudo por refletir sobre a
invisibilidade, desumanizacao e distanciamento
social enfrentados diariamente por pessoas em
situagdo de sem-abrigo.
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Figura 18.1 - Versdo 1 do
tratamento grafico do slogan
“Etu?”

Fonte: elaboragao prépria (2026)

Figura 18.2 - Versgo 2 do
tratamento grafico do slogan

E tu?”

Fonte: elaboragdo prépria (2026)
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POSTERS E SISTEMA VISUAL

O sistema visual desenvolvido para o projeto
centrou-se sobretudo na criagdo de uma série
de posters urbanos baseados nos testemunhos
recolhidos ao longo da investigagao.

Foram desenvolvidos cinco posters principais,
correspondentes as cinco entrevistas realizadas,
procurando construir uma linguagem visual
coerente e reconhecivel, mas simultaneamente
flexivel e adaptavel aos diferentes suportes e
contextos urbanos.

Ao lado da pergunta dirigida ao publico surge
sempre um codigo QR, funcionando como ponto
de acesso a plataforma digital e interativa do
projeto.

Abaixo deste elemento aparece a identificagao
“nacordabamba_projeto de sensibilizacao social”,
procurando contextualizar minimamente os
materiais sem revelar a tematica da campanha.
Paralelamente, a expressao “E TU?” aparece em
grande escala, mas desfocada.

Os cinco posters ndo foram pensados para
existir numa ordem narrativa fixa, permitindo
que fossem dispersos pela cidade de forma
independente.

Os materiais foram distribuidos em diferentes
formatos e dimensdes, sendo afixados e/ou
disponibilizados em cafés, bares, restaurantes,
lojas, instituicdes e outros espagos urbanos.
A escolha de suportes relativamente frageis
e acessiveis surgiu de forma intencional, uma
vez que o foco do projeto ndo se encontrava
na qualidade material ou na durabilidade dos
suportes impressos.

p .i\“

* Olho para baixo, e
seique pelo menos a
um sitio eu pertence.”

O que te faz sentir que pertenges?

na LOICfﬁ bamba_projeto de sensibilizagdo social.

“Gosto de ouvir
musica. E o que me
faz @@mmg»)@[mhﬁ@.”

¢ &

(o] que te faz companhia?

na corda bamba_ prOJeto de sensibilizagao soc;a/
e,

Figura 19 - Poster 1
Fonte: elaboragao prépria (2026)

Figura 20 - Poster 2
Fonte: elaboragao prépria (2026)
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Figura 21 - Poster 3
Fonte: elaboragado propria (2026)

‘S30 meméorias de
quem & Ga Ao 6St.
Tenho-o ha 27 anos.”

O que te traz memorias de alguem?
na corda bamba_projeto de sensibilizacdo social.

“«. . 9 .
Foi um presente. Diante de
Para onde eu vou, isso erao que me
o 1/}
ele vem comigo. ajuidayale ﬁ@?ﬁ@ﬂ'ﬁ@ﬂ@.
B g
4 O que vai contigo para todo o lado? ] O que te ajuda e fortacele?
=] na corda bamba_projeto de sensibilizagao social. na corda bamba_projeto de sensibilizagao social.
e R .
Figura 22 - Poster 4 Figura 23 - Poster 5
Fonte: elaboragado propria (2026) Fonte: elaboragao prépria (2026)

Para além dos posters principais, foram
também desenvolvidos diferentes stickers
complementares ao sistema visual. Alguns
incluiam apenas perguntas acompanhadas do
cddigo QR, outros apresentavam o logotipo do
projeto, e outros ainda exploravam a expressao
“E TU?” recortada em vinil transparente para
aplicacdao em espelhos.

Estes stickers procuravam criar pequenas
intervengdes subtis no espacgo publico,
incentivando momentos de reflexdo individual e
funcionando simultaneamente de forma literal e
metafdrica, ao confrontar o observador com a
sua prépria imagem enquanto lia a pergunta.
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Figura 24.1 e 24.2 - Aplicagdo
de stickers da campanha em
contexto urbano

Fonte: fotografia original (2026)
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Figura 25 - Design dos stickers
desenvolvidos para a campanha
Mockup gerado no Canva.

Fonte: elaborag&o propria
(2026).

Foram igualmente produzidos panfletos com uma
breve contextualizagdo do projeto e excertos
das entrevistas, direcionando o publico para a
plataforma digital através de cddigos QR.

Adicionalmente, foram desenvolvidos pequenos
cadernos A6 cuja capa utilizava a linguagem
visual da campanha. A decisao de produzir
estes objetos surgiu da percecdo de que
materiais exclusivamente informativos poderiam
ser facilmente ignorados ou descartados.
Assim, procurei criar um objeto funcional,
portatil e visualmente apelativo, aumentando a
probabilidade de ser guardado e prolongando o
contacto do publico com a campanha, o panfleto
inserido no interior e os conteudos acessiveis
através do codigo QR.
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HISTORIA 02
51anos
Objeto: Peluche Snoopy

Estavas-me a dizer que tiveste algumas épocas complicadas.
Podes contar-me um bocadinho sobre isso?

Sim, foram duas épocas na realidade. (...) Foi uma situagdo muito
feia, porque tive de pegar num edredéo que tinha e meter dentro
desse edredado as minhas coisas, as coisas do meu filho, o
essencial. As minhas coisas ficaram todas para tras. Entrei noutro
carro e fui para casa da minha méae.

Os meus pais, para mim, sdo tudo. Eu ndo fico sem eles. Tenho

Este projeto recolhe histdrias de objetos muito medo de ficar sem eles um dia.

levados por pessoas em situagdo de
instabilidade habitacional no porto.
objetos que guardam memodrias,
identidade e presenga.

Nessa altura, que objeto é que trouxeste contigo ou que te
acompanhou nesse percurso?

(...) Fui buscar o que restava e ai veio o Snoopy. Eu sempre gostei
muito desses bonecos, sou apaixonada.

Ele acompanhou-me quando aconteceu (...)tudo. Para onde eu ia,
eu levava-o. Porque, na altura, eu ganhei-o da minha madrinha,
foi uma prenda de Natal. Eu tinha 12 anos, na época.

E TU? O que te trazes sempre contigo?

Sentes que pessoas que nunca p am por isso conseguem
perceber (uma situagdo dessas)?

Néo. E muito dificil alguém dizer “eu imagino-me no teu lugar”
Muito dificil. O que ouves é que és forte, trabalhadora... mas
perceber mesmo, ndo percebem.

Figura 26.1 e 26.2 - Exemplo
da frente (esquerda) e verso
(direita) de um dos modelos
desenvolvidos.

Fonte: elaboragao propria
(2026).

E_! Estas histérias ndo sdo assim tdo distantes.
No site nacordabamba.framer.ai, podes
conhecer mais... e partilhar a tua.

. "Olhopara Baiko,e
se que pelomenos a

idade habitacional no porto.
aque Grias,
identidade e presena.

ETU?0 que te faz companhia?

Figura 271, 27.2, 27.3 e 274
- Exemplos dos panfletos
distribuidos no dmbito da "
campanha. Cada versdo e | £10roaue oz mamries
apresenta um participante, 0 seu - .

objeto significativo e no verso
excertos da respetiva entrevista.
Fonte: elaboragado propria
(2026).

isso era o que me
afjud
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Figura 28 -Foto de um dos
panfletos desenvolvidos para a
campanha.

Fonte: elaboragao propria
(2026).

pepois

foste tend® fases N2 rua?
E

s algum o2

A e tinh2 a?

eicte hd POUCO 2 ogmo nad:

pergUn ntigo.. 13°
sempre

2

2¥0 130, eito 1030 for

Lo me faZ

0q /
toda. € depois

Deix0-0
patera

E TU? O que te faz companhia?

musica, é o qu
E;
faz compani

O que vai contigo para todo o lado?
73 corda bamba_proleto de sensibil:
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Figura 29 - Design da capa
e contracapa dos cadernos
produzidos no ambito da
campanha.

Fonte: elaboragao propria
(2026).

Figura 30 - Mockup do caderno
A6 concebido para prolongar

o0 contacto do publico com a
campanha e os seus conteldos.
Mockup gerado no Canva.
Fonte: elaboragado propria
(2026).
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COMPONENTE
INTERATIVA

A plataforma digital desenvolvida para o projeto
surgiu como extensao direta dos materiais
graficos distribuidos no espago urbano,
procurando aprofundar as narrativas, incentivar
participagdo e criar um espaco de continuidade
para a experiéncia iniciada através dos posters e
restantes intervencgdes fisicas.

Para além disso, o website foi pensado como
um espago de didlogo aberto entre o publico
geral e pessoas em situacao de vulnerabilidade
habitacional, procurando aproximar diferentes
realidades através da partilha de histdrias

e objetos pessoais. Enquanto os materiais
espalhados pela cidade funcionavam sobretudo
como primeiro ponto de contacto e captacéo de
atencgao, o website permitia desenvolver uma
relagdo mais préxima, intima e prolongada com o
publico.

A componente digital revelou-se particularmente
importante pela necessidade de criar um
espacgo onde as histdrias, entrevistas e reflexdes
associadas ao projeto pudessem existir de
forma mais aprofundada, ultrapassando as
limitagdes fisicas e temporais dos posters
urbanos. Paralelamente, a plataforma permitiu
introduzir uma dimensao participativa mais
ativa, incentivando o publico ndo apenas a
observar o projeto, mas também a refletir sobre
as perguntas propostas e contribuir com as suas
proprias respostas e experiéncias.

WEBSITE

https://nacordabamba.framer.ai

O website foi desenvolvido principalmente
para ser visualizado através do telemdvel,
considerando que o principal ponto de acesso
a plataforma acontecia através dos cédigos
QR presentes nos posters, stickers e restantes
materiais distribuidos pela cidade. Apesar de
existir também uma versdo adaptada para

computador, toda a estrutura e navegagado foram

pensadas numa légica mobile-first, procurando
garantir uma experiéncia intuitiva e rapida para
utilizadores que acediam ao projeto diretamente
a partir do espaco urbano.

O cddigo QR direciona o utilizador para a

pagina principal da plataforma, onde surge
imediatamente a pergunta relacionada com os
objetos pessoais.

Se tivesses de sair agora.
0 que trazias contigo?

Se tivesses de sair agora.
O que trazias contigo?
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Figura 31.1 e 31.2 - Mockups
da landing page do website no
telemovel e no desktop.
Mockup gerado no Canva.
Fonte: elaboragao propria
(2026).
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16:23 ol T ER
"g';'ha. Home Respostas Histérias Sobre

Se tivesses de sair agora.
O que trazias contigo?

ETU?

objeto.

Porqué?

opcional...

ver respostas ver histérias

nacordabamba.framer.ai

16:24 al T R

Respostas Historias  Sobre

Histérias
cada objeto guarda uma histéria - clica
para a descobrir.

nacordabamba.framer.ai

Figura 32 - Interface da Landing page do website
do projeto, centrada na participagdo do publico
através de perguntas de cardcter reflexivo e
pessoal.

Captura de ecra do website Na Corda Bamba.
Fonte: elaboragao prépria (2026)

16:24 ol TEE

HISTORIA O1
72 anos
Objeto: Anéis

Estds a ver esta menina? E a minha filha.
Tem 24, 25 anos... eu fiquei gravida dela
quando o pai morreu, num acidente de
carro.

Eu estava gravida... e tinha ja um filho com
oito anos.

Tive de criar os dois sozinha. A ela e ao
irm&o, sem nunca lhes faltar nada. Nunca
me vieram visitar. Tou aqui hd 12 anos.
Qualquer coisa que eu saiba deles, ndo sdo
eles que me contam,é através de outros e é
isso que me magoa muito.

oY A A £i, h CotA

83

16:24 w! T ER
"'?:bq Home Respostas Histérias Sobre

Este projeto parte de uma
pergunta simples:

o que levarias contigo se
tivesses de sair hoje?

Andamos todos numa corda bamba.
Este projeto nasce da vontade de
aproximar realidades, entre pessods que
vivem (ou jd viveram) situagdes de
instabilidade habitacional e o publico em
geral, que muitas vezes sente distdncia
em relagdo a essas experiéncias.
Através de histdrias e objetos, procura-
se criar um espaco de encontro, onde
diferentes vivéncias se possam cruzar.
Mais do que explicar, o objetivo é reduzir
essa distancia, tornando visivel aquilo
que tantas vezes passa despercebido e
convidar a um olhar mais proximo, mais
atento e mais humano.

Porque, as vezes, basta um desequilibrio
para tudo mudar.

nacordabamba.framer.ai

Figura 33 - Interface da pdgina “Histdrias” do
website do projeto, organizada a partir dos
objetos fotografados pelos participantes.
Captura de ecra do website Na Corda Bamba.
Fonte: elaboragao propria (2026)

Leitor disponivel

Figura 34 - Exemplo de uma narrativa individual
apresentada no website do projeto, associando o
objeto fotografado ao testemunho e experiéncia
do participante.

Captura de ecrad do website Na Corda Bamba.
Fonte: elaboragado propria (2026)

Figura 35 - Interface mobile desenvolvida para o
projeto Na Corda Bamba, centrada na participagdo
do publico através de perguntas de cardcter
reflexivo e pessoal.

Captura de ecra do website Na Corda Bamba.
Fonte: elaboragdo propria (2026)
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Ao longo do desenvolvimento da plataforma,
tornou-se necessario considerar diferentes
principios de usabilidade e navegacgao,
procurando evitar dispersdo visual e garantir que
a atengdo do utilizador permanecesse centrada
nas narrativas.

A linguagem visual do website manteve-se
coerente com o restante sistema grafico da
campanha, utilizando a mesma abordagem
cromatica, tipografica e compositiva presente
nos posters e restantes materiais fisicos.

Por fim, o website inclui também um separador
dedicado as respostas do publico, onde os
visitantes podem visualizar os testemunhos

e objetos partilhados por outras pessoas

em resposta as perguntas levantadas pela
campanha. Esta dimensao participativa permitiu
prolongar o didlogo iniciado pelos posters,
transformando a plataforma num espago coletivo
de partilha e reflexao social.

PARTICIPAGAO DO PUBLICO

A componente participativa acabou por se tornar
uma das dimensdes mais importantes do projeto.
Inicialmente, a possibilidade de participa¢édo do
publico foi introduzida sobretudo como forma

de recolher feedback e avaliar o impacto da
campanha, procurando perceber de que forma
0s materiais desenvolvidos conseguiam captar
atencgao, gerar interesse e provocar reflexao.

No entanto, ao longo do desenvolvimento do
projeto, esta componente transformou-se

progressivamente numa parte central da propria
conceptualizagdo da campanha.

Mais do que funcionar apenas como ferramenta
de avaliagao, a participacdo do publico passou a
assumir um papel essencial na criagdo de didlogo
e aproximagao entre diferentes realidades
sociais. Idealmente, os posters e restantes
materiais graficos funcionam como um primeiro
ponto de contacto e chamada de atencgéo,
conduzindo posteriormente o observador para a
plataforma digital, onde pode interagir de forma
mais aprofundada com as histérias apresentadas
e, simultaneamente, partilhar também a sua
propria historia.

Esta dindmica procura recriar, de certa forma,

0 mesmo processo de partilha e construgao

de relagdo que esteve presente durante a

minha investigacdo. Nesse sentido, surgiu
também a vontade de permitir que o publico
experienciasse, ainda que de forma diferente,
essa mesma aproximagao através da
participagao ativa no website.

Ao responder as perguntas propostas pela
campanha, o publico deixa de assumir apenas

o papel de observador e passa também a
integrar o projeto enquanto participante.

Este envolvimento contribui para criar uma
relagdo mais préxima com o tema, tornando-o
menos distante e abstrato. A reflexdo deixa de
acontecer apenas sobre “os outros” e passa

a incluir memédrias, afetos e vulnerabilidades
pessoais do proprio utilizador.

Paralelamente, esta componente participativa
permite também avaliar o impacto da campanha
no espago publico. O facto de uma pessoa parar
perante um poster, ler o testemunho, interagir
com o cédigo QR e dedicar tempo a responder
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as perguntas propostas demonstra um nivel
de envolvimento e interesse que ultrapassa
uma observacgao rapida e superficial. Nesse
sentido, as respostas do publico funcionam
simultaneamente como extensao conceptual
do projeto e como indicador da capacidade da
campanha em gerar atengao, identificagdo e
reflexdo emocional.

IMPLEMENTAGAO E
ANALISE DO IMPACTO

A implementagao do projeto procurou
transportar a investigagao e os materiais
desenvolvidos para fora do contexto académico,
colocando-0s em contacto direto com o espago
urbano e com o publico geral. Mais do que
apresentar os resultados finais num contexto
fechado ou expositivo, existia a intencao de
inserir o projeto no quotidiano da cidade,
permitindo que os materiais fossem encontrados
de forma espontanea e descentralizada.

Neste sentido, a implementagao nao foi
pensada apenas enquanto fase final de
apresentacdo dos materiais graficos, mas
também como continuagao do proprio processo
de aproximacgéo e didlogo social explorado ao
longo da investigacédo. A circulagdo dos posters,
stickers, cadernos e restantes elementos
visuais procurou incentivar momentos de pausa,
curiosidade e reflexdo no espaco publico,
permitindo que diferentes pessoas entrassem
em contacto com o projeto de forma informal e
acessivel.

INTERVENGAO URBANA

A cidade e o espago urbano foram escolhidos
como principal contexto de implementagdo
do projeto, em vez de espagos expositivos
mais tradicionais, como museus ou galerias.
Esta decisdo surgiu da percegao de que,

num contexto expositivo institucional, o
publico seria inevitavelmente mais reduzido

e composto maioritariamente por pessoas ja
sensibilizadas ou interessadas no tema. Pelo
contrario, ao inserir os materiais diretamente
no espago urbano, o projeto ganhava potencial
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para alcangar pessoas sem qualquer contacto
prévio ou interesse especifico relativamente a
problematica do sem-abrigo.

A escolha da cidade enquanto suporte do
projeto procurou precisamente aproveitar a
diversidade, imprevisibilidade e circulagao
constante associadas ao espaco publico. Desta
forma, os posters e restantes materiais podiam
surgir de forma inesperada no quotidiano das
pessoas, criando pequenas interrupgdes visuais
e momentos de reflexdo em contextos comuns
do dia a dia.

Relativamente aos locais de afixacao, ndo
existiu uma preferéncia rigida ou uma estratégia
excessivamente controlada sobre onde colocar
0s materiais. No entanto, houve sempre

uma preocupagao consciente em utilizar
superficies urbanas apropriadas para esse

tipo de intervengao, privilegiando tapumes,
suportes temporarios e espagos ja associados
a presenga de cartazes ou comunicagao

visual urbana. Procurei obviamente evitar
monumentos histdricos, propriedades privadas
ou qualquer tipo de intervengdo que pudesse
ser considerada invasiva, desrespeitosa ou
prejudicial para o espago urbano.

A circulagdo dos posters, stickers, cadernos

e panfletos desenvolveu-se de forma
relativamente coletiva e descentralizada.

Para além da distribuicao realizada por mim,
varios materiais foram também entregues

a amigos, familiares, conhecidos e pessoas
interessadas no projeto, incentivando-os a
participar na sua disseminagéao pela cidade
através da distribuicdo/afixagao/partilha dos
diferentes suportes graficos. Esta dindmica
acabou por transformar a implementag¢ao numa

pequena agdo comunitaria, permitindo que o
proprio processo de circulagdo dos materiais
funcionasse ja como forma de aproximagao entre
diferentes pessoas e realidades sociais.

ANALISE DO IMPACTO

A avaliagdo do impacto deste projeto foi
realizada através da andlise de indicadores
quantitativos e qualitativos que permitiram
compreender o alcance da intervengéo e o
envolvimento gerado junto do publico.
Embora ndo seja possivel medir diretamente
alteragdes duradouras nas percegdes sociais
dos visitantes, os resultados obtidos permitem
refletir sobre o potencial do design grafico
enquanto ferramenta de visibilidade social,
sensibilizacdo e aproximacéao entre
diferentes realidades.

A intervengdo desenvolveu-se através da
combinagdo de materiais fisicos distribuidos
no espago urbano e de uma plataforma digital
complementar.

No plano digital, o website registou 200
visitantes Unicos e 582 visualizagdes de

pagina durante o periodo de implementagao.

A duragdo média das sessdes foi de
aproximadamente quatro minutos e a taxa de
rejeicdo registada foi de 37%, sugerindo um nivel
relevante de envolvimento com os conteuldos
disponibilizados. A andlise das paginas visitadas
demonstra que os utilizadores exploraram

ndo apenas a pagina inicial, mas também a
galeria e as diferentes histdrias apresentadas,
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evidenciando interesse pelas narrativas e
testemunhos partilhados pelos participantes.

Analytics

Figura 36 - Estatisticas de
utilizagdo da plataforma digital,
incluindo visitantes Unicos,
visualizagdes de pagina e
duragdo média das sessoes.
Fonte: Framer (2026).

Para além da consulta dos conteuldos, a
plataforma permitia aos visitantes participar
ativamente através de um formulario online
inspirado na questdo central do projeto. Durante
o periodo de implementacao foram recolhidas
84 respostas, um resultado particularmente
significativo tendo em conta a natureza
independente da intervencgao e o reduzido tempo
disponivel para a sua divulgagao.

Estas contribuigdes demonstram ndo apenas

o0 alcance da intervengdo, mas também a
disponibilidade dos participantes para refletirem
sobre a questdo proposta e partilharem
experiéncias pessoais relacionadas com os

objetos que consideram mais importantes nas
suas vidas.

A analise das respostas revelou padroes
relevantes para os objetivos do projeto. Entre
0s objetos mencionados surgiram fotografias,
telemdveis, animais de estimacgao, objetos
religiosos, documentos pessoais, roupa,
instrumentos musicais e diversos objetos
associados a memorias e relagdes afetivas. As
justificagdes apresentadas relacionavam-se
frequentemente com quatro dimensdes
principais: ligagédo afetiva e memdrias, conforto
emocional e companbhia, utilidade pratica e
segurancga, e fé ou identidade pessoal. Estas
categorias aproximam-se dos testemunhos
recolhidos durante as entrevistas realizadas no
ambito do projeto, reforgando a ideia de que os
objetos pessoais funcionam frequentemente
como extensdes de relagbes, experiéncias,
valores e aspetos identitarios significativos.
Entre todos os objetos referidos, o telemovel
destacou-se como o mais recorrente. Contudo,
as justificagcbes apresentadas demonstram
que este ndo é valorizado apenas enquanto
dispositivo tecnoldgico. Os participantes
associaram-no frequentemente a possibilidade
de manter contacto com familiares e

amigos, aceder a documentos e meios de
pagamento, procurar informagao, orientar-se
geograficamente e obter ajuda em situagdes
de necessidade. Neste sentido, o telemodvel
surgiu como um objeto simultaneamente ligado
a comunicagdo, a autonomia, a seguranga e a
sobrevivéncia quotidiana.

As respostas recolhidas sugerem que a
questao central do projeto foi capaz de gerar
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processos de identificagéo e reflexao por parte
do publico, contribuindo para aproximar as

suas experiéncias das narrativas apresentadas.
A semelhancga entre os motivos apontados

pelos visitantes e aqueles identificados pelos
participantes entrevistados demonstra que,
apesar das diferengas de contexto e percurso de
vida, existem necessidades emocionais, afetivas
e simbdlicas comuns. Objetos associados a
familia, a protegdo, a companhia, 3 memoria

e a esperanca surgiram de forma consistente
em ambos 0s grupos, revelando a existéncia

de pontos de contacto capazes de reduzir a
distancia emocional frequentemente associada
as pessoas em situacdo de sem-abrigo.

Importa referir que algumas respostas
recolhidas através do formulario online nao
foram incluidas na categorizagao apresentada
na Figura 37. Estas respostas, por apresentarem
um carater humoristico, irénico ou por ndo
serem acompanhadas de uma justificagéo
suficientemente desenvolvida, ndo permitiram
uma interpretagdo consistente dentro das
categorias definidas. Por esse motivo, optei
pela sua exclusdo da analise quantitativa, de
forma a preservar a coeréncia dos resultados
apresentados.

A Ultima revisdo dos dados recolhidos foi
realizada a 18 de junho de 2026. Apesar de

os resultados apresentados refletirem apenas
as respostas obtidas até essa data, o website
continuara disponivel apds a concluséo do
projeto, possibilitando a participagao de novos
utilizadores e o crescimento continuo do
arquivo de testemunhos e reflexdes associado a
iniciativa.

. Utilidade / Seguranga /
Protecdo _ 43%
. Memdrias / Ligagao
afetiva - 31% Figura 37 - Distribui¢do das
) respostas do formuldrio online
. Comp‘anh/a / anforto por categorias de significado
emocional _ 18% atribuidas aos objetos
, . selecionados.
o Fé/ Identidade Grafico gerado no Canva.
pessoal _ 8%

Fonte: elaboragado propria
(2026).

Embora os resultados obtidos ndo permitam
afirmar que ocorreram mudangas sociais
mensuraveis a longo prazo, os indicadores
recolhidos sugerem que a intervengao foi capaz
de despertar interesse, promover contacto
com a tematica e criar oportunidades de
reflexdo sobre uma realidade frequentemente
invisibilizada. Neste sentido, considera-se que
0 projeto demonstrou o potencial do design
grafico para atuar como mediador entre
diferentes realidades sociais, contribuindo
para a construcao de perce¢des mais humanas
e empaticas relativamente as pessoas em
situagao de sem-abrigo e a outras formas de
vulnerabilidade habitacional.
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O presente capitulo apresenta uma reflexao final sobre o percurso
desenvolvido ao longo da investigacao e do projeto. Para além

de revisitar a hipotese inicialmente formulada e analisar em

que medida os resultados obtidos permitem valida-la, procura
também identificar algumas das principais limitagdes encontradas
durante o processo. Por fim, sdo apresentadas consideragdes
finais e possiveis perspetivas futuras para a continuidade e
desenvolvimento do projeto.

perspetivas futuras
consideracgoes finais|
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VALIDAGAO DA HIPOTESE

A hipdtese que orientou esta investigagéo
partia da ideia de que o design grafico, quando
desenvolvido de forma participativa, ética e
sensivel ao contexto, pode contribuir para
aumentar a visibilidade social de pessoas em
situacédo de sem-abrigo, promovendo empatia e
desafiando percegdes estigmatizantes.

Os resultados obtidos permitem considerar
esta hipdtese parcialmente validada. Por um
lado, foi possivel validar a capacidade do
design grafico para aumentar a visibilidade
de realidades frequentemente invisibilizadas.
Através das entrevistas realizadas, da recolha
de testemunhos, da construgdo de narrativas
visuais centradas em objetos pessoais e da
implementacdo de uma campanha grafica em
contexto urbano e digital, o projeto contribuiu
para tornar mais acessiveis ao publico as
experiéncias e histdrias dos participantes.

O alcance da plataforma digital, a circulagéo
dos materiais desenvolvidos e o envolvimento
registado ao longo da implementagéo
demonstram o potencial do design enquanto
ferramenta de comunicagéo e mediagao social.

Por outro lado, a componente da hipotese
relacionada com a alteragéo das percecgdes
publicas e a reducado de estigmas apenas pode
ser considerada parcialmente validada. Embora
tenham sido observados sinais de interesse,
reflexdo e identificagéo por parte de alguns
participantes e visitantes do projeto, ndo
foram utilizados instrumentos de avaliagao que
permitissem medir de forma objetiva alteragoes
nas atitudes ou preconceitos do publico antes
e depois da intervengado. Assim, os resultados
sugerem que o projeto teve capacidade para

estimular processos de reflexdo e empatia,
mas nao permitem afirmar de forma conclusiva
que tenha produzido mudancas significativas
ou duradouras nas percegdes sociais sobre a
situagao de sem-abrigo.

Paralelamente, a participacao ativa dos
entrevistados ao longo do processo permitiu
desenvolver representagdes mais humanas,
contextualizadas e respeitadoras da
individualidade de cada pessoa, reforgando a
importancia das abordagens participativas em
projetos de design com impacto social. Neste
sentido, a investigagao confirma o potencial do
design grafico como ferramenta de visibilidade
e aproximagao social, ao mesmo tempo que
evidencia a necessidade de estudos futuros
que permitam avaliar de forma mais rigorosa o
seu impacto na transformagéao de percegdes e
atitudes publicas.
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LIMITACOES E
PERSPETIVAS FUTURAS

Apesar dos resultados alcangados, o projeto
apresentou algumas limitagdes que poderao
constituir pontos de desenvolvimento no futuro.
Uma das principais dificuldades que encontrei
relacionou-se com a colaboragéo institucional.
Embora o contacto estabelecido com diferentes
instituicdes tenha sido fundamental para
compreender melhor a realidade da situacéo

de sem-abrigo, aceder a dados relevantes

e desenvolver os primeiros contactos com
potenciais participantes, nem sempre foi possivel
concretizar todas as colaboragdes pretendidas
(um resultado que, de alguma forma, era
antecipavel). As exigéncias e limitagdes proprias
destes contextos, associadas a questdes de
disponibilidade, horarios e capacidade de
resposta, condicionaram parcialmente algumas
etapas, particularmente no que diz respeito

a realizagdo de entrevistas com pessoas das
instituicbes

Também o numero de participantes constituiu
uma limitagdo do projeto. Inicialmente, previa

a realizagdo de um conjunto mais alargado

de entrevistas, rondando os 10 participantes,
permitindo representar uma maior diversidade
de experiéncias e percursos de vida. No entanto,
a natureza sensivel da tematica e a dificuldade
em encontrar pessoas disponiveis para partilhar
as suas histdrias tornaram este processo mais
complexo do que o antecipado. Um periodo

de investigagao mais prolongado poderia
possibilitar o estabelecimento de novas relagbes
de confianca e a integragcdo de um numero mais
significativo de participantes.

Em futuros desenvolvimentos, seria igualmente
interessante explorar formatos alternativos de
documentagao dos testemunhos recolhidos. A
incorporagao de registos audio, por exemplo,

poderia acrescentar novas camadas de
proximidade e autenticidade as narrativas, desde
que fossem encontradas solugdes adequadas
para garantir o anonimato e a protecéao da
identidade dos participantes.

Para além dos possiveis desenvolvimentos
metodoldgicos e participativos, considero
igualmente importante a continuidade da

recolha de testemunhos iniciada durante

este projeto. Apesar de o ter terminado no
contexto académico da dissertacgao, as histérias
recolhidas revelaram o potencial de um arquivo
narrativo mais amplo, capaz de documentar
diferentes experiéncias associadas a situacao de
sem-abrigo e/ou a instabilidade habitacional.
Nesse sentido, pretendo continuar a recolher
entrevistas e testemunhos de forma gradual

e informal, permitindo ampliar a diversidade

de vozes representadas e aprofundar o
conhecimento sobre estas realidades.
Futuramente, este material podera dar origem

a uma publicagdo editorial auténoma, reunindo
historias de vida, testemunhos e objetos
significativos associados aos participantes.

A criagédo de um pequeno livro dedicado
exclusivamente a estas narrativas permitiria
preservar e divulgar estes testemunhos de
forma mais aprofundada, contribuindo para a sua
valorizagcdo e memoria.

Esta possibilidade reforga também a ideia de
que o projeto ndo se esgota nos resultados

aqui apresentados, podendo continuar a evoluir
enquanto plataforma de escuta, documentacgao e
visibilidade social.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos ao longo deste projeto
sugerem que o design grafico pode atuar como
uma ferramenta eficaz de visibilidade social

e contribuir para promover uma percegao

mais humana e empatica das pessoas em
situagdo de sem-abrigo. Embora ndo tenha sido
possivel medir de forma objetiva alteragdes nas
percegdes do publico, o desenvolvimento das
entrevistas, das narrativas visuais, dos materiais
graficos e da plataforma digital permitiu criar
oportunidades de contacto simbdlico entre o
publico e as experiéncias dos participantes.
Neste sentido, considera-se que o projeto
respondeu de forma positiva a questao de
investigagdo, demonstrando o potencial do
design enquanto ferramenta de sensibilizagao,
didlogo e aproximacao social.

Uma das principais conclusdes prende-se

com a forma como o contacto direto com

os participantes contribuiu para questionar

e desconstruir preconceitos e ideias pré-
concebidas que, de forma consciente ou
inconsciente, estavam presentes no meu
préprio olhar sobre a situagdo de sem-abrigo. A
proximidade criada ao longo do projeto permitiu
compreender melhor a complexidade destas
realidades e reconhecer a individualidade
presente em cada percurso de vida.

Importa também reconhecer que a minha
posi¢cdo enquanto jovem estudante de design
influenciou inevitavelmente a forma como me
aproximei dos participantes e as decisdes
visuais e narrativas desenvolvidas ao longo do
projeto. Em varios momentos existiu alguma
hesitagdo por sentir que ndo possuia experiéncia
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de vida comparavel as realidades partilhadas,

o que reforgou a necessidade de privilegiar

a escuta e permitir que os testemunhos

fossem representados, tanto quanto possivel,
através das proprias palavras e perspetivas

dos participantes. Paralelamente, ao procurar
construir representagdes mais humanas e
empaticas, tive uma preocupacdo constante em
evitar tanto abordagens estigmatizantes como
uma eventual romantizagdo da vulnerabilidade.
Embora ndo seja possivel eliminar totalmente

a influéncia do olhar do designer no processo
de representagao, procurei que as histérias

e testemunhos permanecessem centrais,
permitindo que os participantes fossem
reconhecidos pela complexidade das suas
experiéncias.

Ao longo da investigagao tornou-se também
evidente a importancia das histdrias pessoais
enquanto ferramentas de aproximagao e
compreensao. Mais do que a condi¢cdo de sem-
abrigo, foram as memodrias, os afetos, os objetos
e as experiéncias partilhadas que permitiram
construir relagdes de identificagdo e empatia,
tanto durante o desenvolvimento do projeto
como na comunicagao dirigida ao publico.

O projeto permitiu ainda reforgar a convicgao
de que o design pode assumir um papel
relevante em contextos sociais complexos.
Embora ndo tenha sido possivel demonstrar de
forma objetiva uma alteragdo nas percegdes do
publico, os resultados obtidos sugerem que o
design possui capacidade para criar espagos de
didlogo, reflexdo e aproximacado entre diferentes
realidades sociais.

Embora este projeto ndo proponha metodologias
ou conceitos inteiramente novos, considera-se
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que contribui para a reflexao sobre o papel do
design grafico em contextos de vulnerabilidade
habitacional, particularmente no contexto
portugués. Apesar da existéncia de referéncias
internacionais relacionadas com design social,
metodologias participativas e situagdo de sem-
abrigo, verificou-se uma presenga relativamente
reduzida de projetos que articulem estas areas
de forma pratica e aplicada no contexto local.
Neste sentido, o projeto procurou explorar o
potencial do design grafico enquanto ferramenta
de aproximacéao social, recorrendo a abordagens
participativas e a construcao de narrativas
centradas nas experiéncias dos participantes.
Embora desenvolvido numa escala limitada, os
resultados obtidos sugerem que este tipo de
intervengao possui potencial para promover
reflexdo, identificagdo e didlogo junto do publico,
podendo ser expandido e aprofundado em
futuras implementacdes.

Por fim, a investigagao reforgou a

importancia das abordagens participativas no
desenvolvimento de projetos desta natureza.
Trabalhar com pessoas e ndo apenas sobre
pessoas revelou-se uma condi¢cdo fundamental
para construir representagdes mais sensiveis,
éticas e contextualizadas. Neste sentido, o
processo participativo ndo constituiu apenas
uma metodologia de trabalho, mas uma parte
essencial da propria proposta do projeto.
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