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Resumo

Nas ultimas décadas houve um crescente nimero de pesquisas
relacionadas com a temética do Design de Superficie. Hd uma
diversidade de assuntos referentes a projetacao de superficies
que vao dos requisitos graficos aos estruturais. Contudo, as re-
lacdes entre usuario e produto precisam ser averiguadas. Com
a crescente tecnologia e disseminacdo do design na atualidade,
abrem-se lacunas de investigagdes que podem relacionar o pla-
nejamento do produto com outros propdsitos a favor da socie-
dade. Desse modo, o estudo teve como objetivo desenvolver
um projeto de interatividade social que reunisse tecnologia, de-
sign e espacos publicos a fim de torna-los participativos. Assim,
ndo apenas os aspectos projetivos foram considerados, mas,
conjuntamente, a tecnologia, a arquitetura e fatos historicos.
Para analise, foram inquiridos 50 participantes que lidaram com
o PROCORPI (Projeto Conheca Pirajui). Os resultados indicaram
gue os objetivos atingidos poderao ser utilizados para futuras
melhorias ou adocao em projetos similares.

Palavras-chave: design de superficie, interatividade social,
espagos participativos.

Abstract

In recent decades there has been a growing body of research
related to the theme of Surface Design. There is a variety of is-
sues relating to projecting surfaces ranging from graphical to
structural requirements. However, the relationship between
user and product needs to be investigated. With the increas-
ing dissemination of technology and design today, research
gaps that can relate the product planning with other purpos-
es in favor of society are opened up. Thus, the study aimed to
develop a project of social interactivity that would bring to-
gether technology, design and public spaces in order to make
them participatory. Thus, not only the projective aspects were
considered, but, together with them, also technology, archi-
tecture and historical facts. The analysis included responses
by 50 participants who dealt with the PROCOPI (Projeto Con-
heca Pirajui) project. The results indicated that the objectives
achieved may be used for future improvements or adoption
in similar projects.

Keywords: surface design, social interactivity, participatory
spaces.

Introducéao

Nas ultimas décadas, a crescente difusao do Design
como ciéncia social aplicada motivou os profissionais e
estudantes a pensarem questdes projetuais antes ndo
percebidas ou resolvidas. H4 pouco menos de 30 anos, a
tematica do Design de Superficie se instalou no Brasil e,
com o passar do tempo, adquiriu status de especialidade
projetual na crescente esfera do Design. Logo, as pesqui-
sas despontaram, ora fluindo de contextos ligados a es-
tamparia téxtil, ora participando de meios de producéo e
acabamentos de produtos. Nesse enfoque, a especialida-
de se tonifica e apresenta sua capacidade projetiva aliada
aos tradicionais discursos que enobrecem o Design.

Se antes a superficie era ponderada como mais um
elemento de configuracdo do produto, hoje ela é pensa-
da como meio de organizar relacdes de projeto a fim de
conceber inovacdo e distingdo. A literatura mostra que os

autores tém se organizado em diferentes linhas de pesqui-
sa, pautadas nas superficies projetadas, a fim de conceber
solugdes e fortalecer a teoria acerca dessa tematica.

O estudo sobre superficies relacionais ainda é recen-
te. Entender e compreender como um suporte fisico pode
interagir com o usudrio ainda é uma tarefa a ser trabalha-
da. Neste contexto, a partir da revisao bibliografica, foi
possivel propor um projeto de interatividade social com o
propésito de integrar tecnologia, design e sociedade por
meio de solugdes tedricas e praticas. Assim, estabeleceu-
-se o Projeto Conheca Pirajui (PROCOPI), que possibilitou
tornar espacos publicos em participativos.

Superficies projetadas
A Comunicacao Visual evoluiu juntamente com a

producao humana. A principio, os primeiros rabiscos dos
homens primitivos ja acenavam o desenvolvimento da lin-
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guagem visual. E comum arquedlogos encontrarem, além
de artefatos liticos, cavernas ou rochas “pintadas’, com
desenhos que remetem a cenas cotidianas como a pratica
agricola e a caca de animais.

Na Bauhaus, por exemplo, o projeto com superficies
se destacou por meio dos trabalhos de tecelagem realiza-
dos por Anni Albers, que experimentou novos materiais e
executou trabalhos em seda, algodao e linho. Voltando-se
para o final do século XX e inicio do XXI, observa-se uma
organizacdo do trabalho realizado com superficies, como
a fundacéao da Surface Design Association (SDA) nos Esta-
dos Unidos, no ano de 1977. Contudo, a nomenclatura
“Design de Superficie” sé chegaria ao Brasil em 1986.

Por meio do desenvolvimento de pesquisas acadé-
micas relacionadas ao Design, a area foi adquirindo subsi-
dios para tornar-se especialidade projetual e, em 2005 no
Brasil, houve o reconhecimento do Design de Superficie
como especialidade do Design pelo CNPq - Conselho Na-
cional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.

A crescente expansao da teméatica Design de Super-
ficie tem fomentado discussdes e debates importantes
para a propagacao da especialidade. Hoje, aceita-se que
o trabalho com a superficie pode ser iniciado levando em
consideragao trés abordagens: Representacional, Estrutu-
ral e Relacional. Cada enfoque tem suas particularidades.
No entanto, os propésitos se fundem e dao vazao a ideali-
zacdo da superficie e seu desenvolvimento fisico.

Schwartz (2008) apresenta e estabelece abordagens
de andlise e de projeto para a Superficie: define concei-
tos, critérios e caracteristicas que a identifiquem como
elemento a ser projetado. De modo claro, a autora evi-
dencia as abordagens Representacional, Constitucional e
Relacional, que interferem, em maior ou menor grau, na
configuracao das caracteristicas diretamente observaveis
que definem a aparéncia da superficie de um objeto.

Segundo a autora, as trés abordagens se inter-relacio-
nam e resultam em potenciais de estudo e projeto. A abor-
dagem Representacional trata do aspecto da superficie
pela variante do desenho, de acordo com a especialidade
individual do projetista. Contudo, outros fatores como pa-
dronagem e geometria podem ser considerados. A ques-
tao Constitucional leva em consideracdo a composicdo
material da superficie e das técnicas e processos utilizados
para sua conformacao. A Relacional cuida das analogias de
qualquer natureza entre o sujeito, o objeto e o meio.

Rinaldi (2013) expde que a Abordagem Constitucio-
nal seja chamada de Abordagem Estrutural, pois se en-
tende que a palavra Estrutural remete especificamente a
qualidade fundamental de “constituir a estrutura” de um
objeto/produto.

Sendo assim, a Abordagem Representacional da Su-
perficie € uma das possiveis estratégias de composicao
que irdo orientar o projeto como um todo. A essa aborda-
gem, outros elementos projetuais serdo somados (Rinaldi,
2013). Nesta abordagem, a geometria, o estudo de padro-
nagens, da linguagem visual e de técnicas comunicacio-
nais, bem como as Leis da Gestalt, sdo essenciais.

No caso da Abordagem Estrutural, o projeto da én-
fase a sua constituicdo material, aos processos de trans-
formacgao das propriedades fisico-quimicas e das técnicas
empregadas na conformacdo da mesma. Ressalta-se que
cada material oferece possibilidades plasticas e estrutu-
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rais que devem ser trabalhadas por diferentes processos
(Schwartz, 2008). Esta abordagem é a responsével pelo en-
tendimento de que a prépria superficie, muitas vezes, é o
préprio objeto em questao, reitera Rinaldi (2013).

O estudo de processos de fabricacdo e das caracteris-
ticas das classes dos materiais é de grande valia para o en-
tendimento das possibilidades exercidas por essa aborda-
gem ao longo do projeto de uma determinada superficie.

A ultima proposta de intervencéo é a Abordagem Re-
lacional. A superficie é vista como interface e estabelece
uma relacdo interativa, biunivoca e simbiética entre os
dois meios e, assim, configura-se sua forma, suas carac-
teristicas fisicas e seus significados pelo sujeito, explana
Schwartz (2008).

Como mostra Rinaldi (2013), a Abordagem Relacional
das superficies envolve mais do que o contato direto que
se pode ter com a mesma. A interacdo pode ocorrer por
questdes de status entre o sujeito e o objeto. Entende-se
aqui por status quando o produto se torna um portador de
significado que expressa algo sobre os habitos de vida dos
gue usam ou consomem esse produto, bem como sua for-
macao escolar, profissional, nivel de renda, entre outros.

Rinaldi et al. (2010, p. 10) argumentam que a “acéo
reciproca entre objeto e usuario por meio da superficie
do produto é algo que deve ser investigado. Hoje, pro-
jetar com a atencao voltada a configuracdo externa dos
produtos é sindbnimo de inovagao” Os autores defendem
que existiriam dois modos distintos de superficies relacio-
nais: “Superficies Relacionais Inertes — quando a superficie
é estatica, o usuario tem contato com a superficie, ocorre
interacdo com o tato, porém o sujeito ndo a modifica ao
manipula-la” e “Superficies Relacionais Receptivas: quan-
do o usuario age de modo decisivo sobre uma superficie e
a altera significativamente”

Rinaldi (2013) explica que, em ambos os casos, um dos
principais elementos de interacao é o material, que desper-
tard uma reagdo (positiva ou negativa) no usudrio durante
esta interacdo. Ou seja, ele se encarregard de outras liga-
¢Oes ndo apenas técnicas, mas também emocionais.

Sendo assim, as abordagens apresentadas se relacio-
nam por meio de intersecdes que auxiliam na atividade
criativa do Design para a obtencdo de uma superficie di-
ferenciada para os produtos. A instauracao dessas abor-
dagens, para o entendimento do projeto de superficies,
ndo impde uma ordem linear, apenas oferece coeréncia ao
processo criativo e indica meios para organizar o projeto.
E interessante notar que as superficies fazem uso de atri-
butos de organizacdo espaciais e geométricos, bem como
de estruturacdo e ideais de interatividade entre o produto/
usudrio. Constata-se, assim, que as superficies, de modo
invariavel, respeitam a construcao baseada na representa-
¢ao, na estruturacdo e, por fim, na relagdo com o usudrio.

Interseccao de abordagens projetuais

As trés abordagens apresentadas interferem, em es-
calas diferentes, na configuragao das caracteristicas que
definem o aspecto de um objeto, explica Schwartz (2008).
A autora defende que essas abordagens se interpenetram
e se inter-relacionam, o que resulta em diferentes poten-
cialidades para a percepcdo, o estudo e a projetacdo da
mesma. Contudo, como argumenta Rinaldi (2013), esta in-
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Figura 1. Espaco central hibrido de projeto.
Figure 1. Project’s hybrid central area.
Fonte: Rinaldi (2013).

terseccao é a responsdvel porimpor ao projeto com super-
ficies os conhecimentos provenientes de outras vertentes
projetuais do Design.

A unido das abordagens define um espaco central
hibrido de projeto (Figura 1). Esta faceta hibrida, ligada a
concepcdo das superficies, faz com que ocorra um enri-
quecimento mutuo do projeto. E como se ocorresse uma
selecdo das partes mais interessantes e relacionadas com
cada abordagem e especialidades para a finalizagdo do
projeto (Rinaldi, 2013). O hibridismo constituido trabalha
a favor da concepcéo de superficies ao agregar valores e
decisdes projetuais cabiveis ndo apenas na especialidade
do Design de Superficie, mas plenos de ocorréncia nas de-
mais especialidades, pois sao determinadas pela pluralida-
de e transdisciplinaridade do Design.

Conforme expde Rinaldi (2013), no caminho inverso,
ha um centro (hibridismo) que se expande para a periferia
(abordagens e Design) e seleciona particularidades ao mo-
dificar e recombinar elementos projetuais pensados pelo
designer para o seu processo criativo. Na concepcédo de
uma superficie projetada, espera-se que o projetista atente
para questdes relativas a todos os elementos que farao par-
te da nova interface, a fim de integra-los de modo eficaz.

Como apresentado, existem trés abordagens projetu-
ais que dao respaldo a concepgao criativa e fisica de uma
superficie, mas cada abordagem tende a evidenciar uma
das particularidades: ora possuem um desenho puramen-
te representativo, ora sobrecarregam mais o ordenamento
estrutural do objeto, ora evidenciam de modo claro seu
cardter interativo com o usuario. Contudo, todas as abor-
dagens tendem a se revelar juntas, pois uma abordagem
dé suporte a outra.

De modo geral, ao observar o desenvolvimento de
superficies, concorda-se que a maioria dos projetos tem
inicio com as aspiracdes da abordagem representacional.
E o desenho plano que ir4 sustentar, depois, a delimitacao
estrutural do objeto. Percebe-se que, a partir do momen-
to em que a superficie foi idealizada grafica e estrutural-
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mente, questdes da abordagem relacional sdo levantadas.
Logo, incita-se a necessidade de gerar atrativos para o usu-
ario por meio dos sentidos, a fim de ocorrer uma possivel
interacdo objeto/usudrio por meio do design de superficie.

Deseja-se a compreensao de que uma abordagem
existe, ou torna-se conveniente do ponto de vista proje-
tual, a partir da elaboragao inicial dos propdsitos graficos
que dardo origem a estrutura e, assim, potencializam o in-
teresse de uma superficie com variantes relacionais.

Como apresentado por Rinaldi (2013), essas aborda-
gens projetuais encontram, nas especialidades que com-
pdem a area do Design, respostas e solucdes de projetos
condizentes com a idealizacdo/execucao do projeto em
desenvolvimento.

Cidades e superficies

Segundo a Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU,
2013), a populacdo do planeta Terra superou 7,2 bilhdes
de pessoas. De acordo com as projecdes de crescimento
demografico apresentadas pela entidade, a populacdo
mundial deve chegar a 8,1 bilhdes de pessoas em 2025 e
9,6 bilhdes em 2050. A ONU aponta que metade da popu-
lacdo mundial vive em dreas urbanas, sendo que um terco
destas esta em favelas e assentamentos informais.

O Brasil, segundo os dados do Censo Demogréfico de
2010 (IBGE, 2010), tem 5.565 municipios, e o resultado do
Censo 2010 indicou 190.732.694 pessoas para a popula-
¢ao brasileira. Desse total, mais de 160 milhdes de pessoas
vivem em dreas urbanas. Contudo, hoje, estima-se uma
populacédo superior a 200 milhdes. A regido Sudeste segue
sendo a regido mais populosa do Brasil, com 80.353.724
pessoas.

Nota-se que o inicio do século XXI tem sido marcado
pela intensificagao da urbanizacdo mundial, com tendén-
cia a concentracdo nas grandes cidades, aponta Santos
(2010). Com uma populacdo urbana numerosa e dinamica,
“a cidade tem sido objeto de estudo de varias areas do sa-
ber, tais como a sociologia, a antropologia, a historia, bem
como a teologia’, aponta Reis (2009, p. 96). O autor relem-
bra que “o texto biblico menciona a cidade inumeras vezes
e nao poderia ser diferente, considerando que a cidade é
uma realidade humana” (Reis, 2009, p. 96).

As observacdes revelam que grande parte da popu-
lacdo do globo estd imersa nas cidades e, por sua vez, as
cidades estao imersas em suas areas ocupadas por fun-
¢oes distintas de uso da populagao. Sendo assim, a cidade
e seus inuUmeros espacos urbanos detém e comportam
grande diversidade de suportes nos mais distintos mate-
riais. Fachadas compostas por vidros, calcamentos cera-
micos ou de pedras naturais, placas metélicas, polimeros
sélidos e contraplacados sdo exemplos de materialidade.

A variedade de superficies produz resultados dife-
renciados dependendo do material: calcamentos desgas-
tados, fachadas reflexivas, metais corroidos e cimenticios
polidos séo modelos de como os suportes sao percebidos.
Desse modo, as superficies urbanas formam a camada epi-
telial da cidade, ressalta Ribeiro (2007). A autora completa
que, assim como a pele revela dados vitais sobre o corpo,
as superficies da cidade também revelam a vitalidade des-
se corpo social. Vale salientar, como apontado por Ribeiro
(2007), que a densidade das superficies esta no seu entre-
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lacamento com as questdées do mundo e ndo com um en-
raizamento exclusivo do seu objeto de suporte.

Os espacos urbanos sao preenchidos e revestidos, sao
modernizados, refeitos e repensados. A superficie serve pri-
meiro, para o usudrio desse espago, como um guia de re-
conhecimento, ou seja, oferece sinais que formardo cartas
geogréficas das trajetdrias urbanas, comenta Ribeiro (2007).

Convém lembrar que, nos municipios, a praca é um
bom exemplo de como as superficies de uma cidade
podem ser reconhecidas por moradores e visitantes. Na
observacdo de Caldeira (2007, p. 14), a “praca representa
uma espécie de espaco camalednico, capaz de se modi-
ficar e se adaptar as transformacdes das cidades, possibi-
litando apropriagdes diversas”. Neste contexto, as pracas
adquiriram, historicamente, “uma diversidade de formas e
funcdes, sem perder sua esséncia como espaco coletivo”
(Caldeira, 2007, p. 14).

No Brasil, como enfatizam Alvares e Ferreira (2013),
a valorizacdo da praca como ponto focal da vida urbana
também se verificou a partir do momento em que as ci-
dades véo se tornando mais laicas e recebendo elementos
civis. As autoras acrescentam que o ambiente urbano re-
presenta um espac¢o de permanente transforma¢do com
sucessivas camadas simbdlicas.

Caldeira (2007, p. 4) reitera que, “como elemento
urbano, as pracgas representam espacos de sociabilidade
propicios ao encontro e ao convivio” A autora enfatiza
que, na cultura ocidental, esses espacos tém desenvolvido
um papel essencial: “toda cidade possui uma praca que se
destaca como simbolo urbano, palco de eventos histori-
cos, espaco agregador, ou local de confluéncia” (Caldeira,
2007, p.4). Assim, as pragas sao espacos estaveis no desen-
volvimento das cidades.

A cidade, com todos os seus componentes, é uma
organizacdo que pode ser aprimorada a partir de inter-
vengoes. Diante disso, “as midias reconfiguram os espacos
urbanos, os suburbios, os centros, dinamizam o transpor-
te publico e tornam mais complexo esse organismo-rede
que sdo as cidades’, aponta Lemos (2007, p. 121). O autor
constata que a semelhanga com o espaco urbano e as for-
mas comunicacionais passa por alteracoes importantes na
sociedade da informagao. As superficies projetadas po-
dem dar respaldo a essas transformacgdes urbanas.

Conforme expde Ribeiro (2007), toda a multiplicidade
da cidade em sua superficie traz a tona possibilidades de
trocas, producdo de conhecimento e geracdo de vinculos,
que podem ser temporarios ou duradouros.

O uso de superficies para dar apoio a comunicacao ja
é testado em algumas cidades. Desde o final de julho de
2012, quem passar pela Rua Garrett, no Chiado, em Lisboa,
pode observar um calgamento com o formato de um cédi-
go QR (Quick Response Code), que sera explicado com mais
embasamento em sessao posterior. A ideia foi criar uma
experiéncia de som, ouvindo-se o ruido dos martelos dos
calceteiros que moldam a pedra, acompanhado de con-
textualizacdo da histéria da calgada portuguesa, reporta
Felipe (2013).

Outro fator existente na formagdo urbana é que a
area central, normalmente, constitui-se na drea principal
das cidades, pois se concentram as principais atividades
de servico, comerciais, da gestdo privada e publica, e os
terminais de transportes inter-regionais e urbanos.
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Rosa (2012) lembra que as cidades constituem um
campo de agdo para o design, que se torna um parceiro
na busca de solugdes criativas que as regeneram segundo
um modelo de sustentabilidade. Esse exercicio, no entan-
to, ndo é restritivo a um pilar nem a uma classe. A forma-
¢do e a atividade em design deverao incluir, entre outros
propdsitos, a dimensao social e cultural locais e a estética
da participacao.

A todo instante, percebe-se que as superficies sdo
coadjuvantes de diversos propdsitos em uma cidade: dédo
suporte a arte do grafite, a moda urbana e as estampas de
roupas, as fotografias e registros de publicidade, as facha-
das e suas particularidades em fun¢do do uso e estrutura
dos materiais. Em consequéncia disso, o espaco publico
torna-se uma vitrine onde aspectos e caracteristicas da
multiplicidade das superficies urbanas participam da mes-
ma cena diariamente, seja nos centros ou nas zonas peri-
féricas das cidades.

Espacos publicos

O uso do termo “espaco publico” é recente e, nos
meios urbanisticos, parece derivar do conceito de “espaco
urbano’, frequentemente associado a uma fungdo: espaco
urbano da praca, do mercado, do teatro, da estacao, expli-
ca Caldeira (2007). A autora argumenta que essa aborda-
gem exprime uma maior complexidade, uma vez que ndo
se refere apenas ao espaco geogréafico, mas a todo espaco
de manifestacao publica.

Corréa (1995, p. 1) define que o espaco urbano é,
em termos gerais, “o conjunto de diferentes usos da terra
justapostos entre si". Esses usos irdo definir areas como: o
centro da cidade, concentracao de atividades comerciais,
de servico e de gestao; areas industriais e areas residen-
ciais, assinaladas em termos de forma e conteudo social;
areas de lazer e de reserva para futura ampliacdo. O autor
prossegue ao indicar que os proprietarios dos meios de
producao, os latifundiarios, os agentes imobiliarios, o Es-
tado e grupos excluidos sao os responsaveis por fazerem e
refazerem o espaco urbano.

E possivel perceber que, em algumas localidades,
0s espacos publicos acabam passando por um proces-
so de degradacao e declinio. Perdem o interesse pu-
blico e, em alguns casos, o interesse politico e admi-
nistrativo de uma cidade. Contudo, o desenvolvimento
tecnolégico pode minimizar esse efeito degradante
dos espagos urbanos com a finalidade de reverter a
situacdo de descaso.

Lemos (2007, p. 123) enfatiza que, com a emergén-
cia das novas tecnologias de comunicacbes e das redes
teleméticas, “o desafio é criar maneiras efetivas de comu-
nicacdo e de reapropriacao do espaco fisico, reaquecer o
espaco publico, favorecer a apropriacdo social das novas
tecnologias de comunicagao e informacdo” e, com isso,
fortalecer a democracia.

Segundo Lemos (2007, p. 131), “experiéncias mos-
tram a redefinicdo dos espacos urbanos pelas tecnologias
informacionais em varias cidades do mundo, com ag¢des
diversas através de telefones celulares” Assim, a cidade
confirma-se como um espa¢o de permuta de natureza
diversa, aponta Silva (2011). Levando-se em consideracdao
esses aspectos, surgem, no meio e por meio do espaco ur-
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bano, os espacos informacionais, que podem ser um dife-
renciador para a promocao dos espacos fisicos.

Espacos informacionais

Segundo Lemos (2007, p. 128), por territérios infor-
macionais compreendem-se “areas de controle do fluxo
informacional digital em uma zona de interseccao entre
o ciberespaco e o espaco urbano”. Neste sentido, o autor
aponta que o acesso e o dominio informacional concre-
tizam-se a partir de dispositivos méveis e redes sem fio.
Assim, “o territorio informacional ndo é o ciberespaco, mas
o espaco movente, hibrido, formado pela relacéo entre o
espaco eletrénico e o espaco fisico” (Lemos, 2007, p. 128).

Santaella (2008, p. 20) enfatiza que, recentemente,
o uso do vocédbulo “hibridismo” ampliou-se “ainda mais
para se referir a interconexao dos espacos fisicos de cir-
culagdo com os espacos virtuais de informacgao a que os
usuarios de dispositivos moveis se conectam”. Segundo
a autora, nestes espacos vém se desenvolvendo praticas
de midias locativas.

Em virtude do que foi mencionado, “os espacos in-
tersticiais referem-se as bordas entre espacos fisicos e di-
gitais, compondo espacos conectados, nos quais se rompe
a distincao tradicional entre espacos fisicos, de um lado, e
digitais, de outro’, expde Santaella (2008, p. 21). A autora
esclarece que esses espagos séo assim chamados porque
eles tém a tendéncia de diluir as fronteiras rigidas entre o
fisico e o virtual, indicando um espaco préprio que nao se
refere nem propriamente a um, nem ao outro.

Um exemplo de espaco informacional é o jardim
Arsat Moulay Abdeslam em Marrakech, Marrocos, que se
tornou um parque cibernético (Cyber Park) apds ser revi-
talizado. Terminais multimidias, com superficies sensiveis
ao toque, podem ser encontrados ao longo das passarelas
dos jardins e sao espagos de Internet, equipados com tec-
nologia de fibra 6ptica e Wi-Fi.

Lemos (2007, p. 128) exemplifica que “o lugar de aces-
so sem fio em um parque por redes Wi-Fi é um territério in-
formacional, distinto do espaco fisico parque e do espago
eletronico internet”. Sendo assim, “o territorio informacio-
nal cria um lugar, dependente dos espacos fisico e eletro-
nico a que ele se vincula” (Lemos, 2007, p. 128).

Assim, o territério informacional estabelece um lugar
dependente dos espacos fisico e eletronico com os quais
ele se conecta (Lemos, 2010).

Espacos imersivos

Neste contexto, abre-se espaco também para am-
bientes imersivos, que podem ser em areas abertas ou
fechadas. Segundo Ferreira (1999), o termo “imersao” é
largamente utilizado para descrever o estado de um usu-
ario dos inumeros ambientes virtuais desenvolvidos hoje
por pesquisadores e artistas. Segundo a autora, a criacdo
desse local de imersao pode modificar radicalmente a sub-
jetividade humana, principalmente no que diz respeito a
transformacao da experiéncia de espaco.

Esses locais, normalmente, fazem uso massivo de
suportes diversos para causar o efeito desejado. As super-
ficies relacionais séo componentes receptivos quando a
palavra de ordem é imersao.

Strategic Design Research Journal, volume 9, number 1, January-April 2016

Araujo (2005, p. 159) esclarece que “ambientes imer-
sivos e participativos sao espacos que utilizam sistemas
computacionais para promover um estado de ilusao per-
ceptiva e que incitam o visitante a participacao” Neste
caso, “a imersao é usada como um estagio para aniquilar
a diferenca entre realidade e representagdo e como instru-
mento de persuasdo da mente nas instalagcdes artisticas
mididticas’, pondera a autora (Araujo, 2005, p. 159).

Como exemplo de espaco interativo é possivel apon-
tar o Beco das Palavras no Museu da Lingua Portuguesa
na cidade de Sao Paulo — SP. Em uma mesa de projecao, o
visitante pode juntar silabas com as maos no ar e formar
determinadas palavras para, assim, assistir a uma anima-
¢ao sobre a origem da mesma. Outro exemplo de espaco
interativo, configurado como museu no Brasil, é o Paco
do Frevo. E um amplo espaco com fotos, dudios, videos
e arquivos que fizeram histéria nos carnavais do Recife,
Pernambuco. Nesta mesma cidade ha um restaurante com
mesas interativas compostas por projetor, minicomputa-
dor, camera e caneta infravermelha para aperfeicoar a inte-
racao. Por esta mesa, os clientes tém acesso ao menu, além
da possibilidade de observarem a preparacao dos pratos.
Esta solucéo por meio da superficie melhora o atendimen-
to e torna o ato de pedir um prato mais eficiente.

Areas informacionais podem modificar a dinamica
de uma cidade e a locomocdo entre espacos de interesse.
Especialistas e leigos tém se dedicado ao debate do
papel das cidades e a encontrar solucdes para a era pos-
industrial (Rosa, 2012). Em um periodo em que as cidades
competem entre si, o Design assume um papel fundamen-
tal no desenho das interfaces de comunicacgao e interme-
diacdo cultural entre a administracdo e a comunidade (Ri-
beiro, 2012).

O desenvolvimento contemporaneo da sociedade
exige novos meios de comunicacao para ter a capacidade
de evoluir, explanam Mariani e Ciancia (2012). A uniao dos
conhecimentos do Design de Superficie, juntamente com
0s meios atuais de comunicacgao, pode ser eficaz para es-
tes propdsitos a fim de desenvolver, em espacos publicos,
aspectos informacionais e participativos.

Codigos QR

Nessa conjuntura, entre o fisico e o virtual, certos c6-
digos auxiliam no processo do repasse de informacoes.
Com os coédigos QR ha uma conexdo automatica entre ob-
jetos fisicos e virtuais de informacao.

No entanto, é necessario um dispositivo movel de co-
municagdo que possua camera, acesso a internet e aplica-
tivo especifico para decodificagdo. Desse modo, a camera,
por meio do aplicativo, captura a imagem do cédigo QR,
ordena a verificagao, decodifica os caracteres contidos no
coédigo e disponibiliza o conteddo (informacéo).

Soon (2008) expde algumas aplicagdes desses codi-
gos: obter informacdes sobre as empresas que operam no
interior de um determinado edificio; recuperar informa-
¢6es sobre o nome da fazenda na qual frutas e legumes
sdo cultivados e colhidos; verificar embalagens de alimen-
tos e permitir que os consumidores facam download de
informacoes sobre receitas culinarias; efetivar pagamento
de bilhetes para trens e servicos aéreos; verificar guias de
programacao de TV, entre outros.
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Canadi et al. (2010) descrevem que, entre as caracte-
risticas dos cddigos QR (Quick Response), estdo: legibilida-
de em 360 graus; capacidade de alta velocidade na leitura
das informacoes; alta capacidade de dados (dependendo
do tamanho do simbolo e tipo de informacéo); apoio de
diferentes tipos de informagao (binario, numérico, alfa-
numérico); resisténcia a visao nao linear (por exemplo,
devido a superficie irregular), podem ser capturados com
dispositivos 6pticos e decodificados com software com
leitores especificos.

Contudo, Chua (2012) esclarece que é recente o uso
desta tecnologia na industria do turismo para oferecer
maior acessibilidade aos servicos de telefonia moével para
os consumidores e viajantes, por exemplo. E bem verdade
que os cédigos podem ser utilizados por turistas ndo so-
mente nos locais visitados, mas durante o planejamento
da viagem, ao salvar informagdes para posterior utilizacao
durante os passeios.Soon (2008, p. 60) expde que o cdédigo
QR é um simbolo de duas dimensdes. Segundo o autor, o
cédigo “foi inventado em 1994 pela Denso, uma das prin-
Cipais empresas do grupo Toyota, e aprovado como pa-
drdo internacional ISO (ISO/IEC18004)", em junho de 2000.
Curiosamente, este simbolo bidimensional foi inicialmen-
te utilizado no controle da producédo de pecas para auto-
moveis, mas tornou-se difundido em outros campos.

Conforme explica Soon (2008), os cdédigos QR podem
conter até 7.089 caracteres, e a gravacao de alta densida-
de é aproximadamente 100 vezes mais elevada do que os
simbolos lineares. Uma particularidade é que os cédigos
foram desenvolvidos com base na premissa de que ele se-
ria usado no Japao.

O QR é um simbolo do tipo de matriz com uma estru-
tura de células dispostas em um quadrado. E constituido
por padroes de funcionalidade para facilitar a leitura e a
area de dados, onde os dados sdo armazenados, expde
Soon (2008). O cédigo QR tem padrdes para localizacdo,
padrdes de alinhamento, padrdes de tempo e uma zona
neutra (zona de siléncio).

A pesquisa: problematica e objetivos

As pequenas cidades brasileiras, muitas vezes, por
falta de politica cultural ou empenho publico, ficam a
margem da sua memdria historica, e, ao longo do tempo,
as novas geracodes perdem o interesse de conhecer e re-
conhecer o seu entorno. Assim, existe a necessidade de
promover tal conhecimento, pautando-se em um proces-
so de design que convide a sociedade a participar, atuar
e interagir. O Design de Superficie, com os propoésitos da
abordagem relacional de projeto, pode contribuir para
que haja espacos participativos.

Sendo assim, este estudo teve como objetivo esta-
belecer e desenvolver um projeto de interatividade social
que aliou tecnologia, design e espacos publicos a fim de
torna-los participativos.

A cidade escolhida para o estudo de caso foi Pirajui,
que completou, no ano de 2015, o centenario de eman-
cipacao politica e administrativa, que foi promulgada
pela Lei Estadual n° 1.408 em 3 de dezembro de 1914,
sendo o municipio instalado a 29 de marco do ano se-
guinte. Além disso, Pirajui é considerada uma “Cidade
Digital” (PMP, 2014), pois possui inUmeras torres que
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transmitem sinais de internet via Wi-Fi. O municipio lo-
caliza-se no interior do Estado de S&o Paulo e pertence
a area fisiografica de Bauru.

Neste contexto, essa condicao tecnoldgica viabilizou
o resgate historico e cultural para moradores e visitantes
por meio da implantacdo do Projeto Conheca Pirajui —
PROCOPI. Sendo assim, constituiu o tripé entre sociedade,
tecnologia e design.

Projeto Conheca Pirajui - PROCOPI

O projeto, que teve como estimulo a comemoracédo
do centendrio de Pirajui em 2015 e o fato do municipio ser
uma “cidade digital’, tentou resgatar, por meio da tecnolo-
gia e do Design, o reconhecimento da cidade para o inte-
rior paulista. A vista disso, apresentaria as novas geracées
dados histdricos e culturais da cidade. O desenvolvimento
do referido projeto também foi um legado aos moradores
e visitantes pela data comemorativa.

Entre outras curiosidades do municipio, podem-se des-
tacar as pinturas e vitrais do artista italiano Antonio Maria
Nardi, que, em sua fase aurea em meados dos anos 40, pro-
duziu obras para uma das igrejas mais conhecidas de Pirajui.

Informacdes histdricas e culturais acabam se perden-
do com o tempo, contudo, com o auxilio da tecnologia e
das solugdes do Design, foi possivel desenvolver o PRO-
COPI. O estudo visou desenvolver material audiovisual a
fim de ser acessado com a tecnologia dos codigos QR, que
podem ser escaneados usando a maioria dos smartphones
ou tablets.

Com o conhecimento do Design de Superficie, direta-
mente ligado a Abordagem Relacional de projeto, teve-se
a oportunidade de desenvolver superficies que conti-
nham os cédigos QR e poderiam suscitar interatividade
por parte dos usudrios desse sistema. Contudo, visou-se
também ao aumento e possibilidade de conhecimento de
novas tecnologias a partir do convite de conhecer e explo-
rar as caracteristicas e dados histéricos de determinados
locais da cidade em questao.

As superficies relacionais foram dispostas em locais
publicos com a finalidade de convidar os moradores e visi-
tantes a acessar, por meio dos aplicativos dos dispositivos
méveis, informacodes a respeito do local onde estao.

Materiais e métodos

Para atingir os objetivos propostos neste estudo, foram
determinados alguns procedimentos: definicao de locais da
pesquisa, dados histéricos para a composicao de midias au-
diovisuais e formatacédo das superficies relacionais.

Locais de pesquisa e informacgoes histoéricas

Os locais indicados para a implantagao do projeto de in-
teratividade social foram escolhidos com base na sua impor-
tancia local e fluxo de pessoas, possibilitando maior abran-
géncia e reconhecimento do sistema ap6s a implantacéo.

As informacdes historicas, levantadas para embasar a
producao audiovisual, foram selecionadas no CEU — Centro
de Educacao Unificada - da cidade escolhida como estudo
de caso. Por meio de documentos e registros da época, foi
possivel concentrar informagdes desejaveis e necessarias

39



Superficies relacionais e espagos participativos: um estudo de caso por meio do Projeto Conheca Pirajui — PROCOPI

=@ braile NBR 9050
~—®@ localizacdo geografica PROCOPI
—@ codigo QR para acesso virtual

@ inclinagdo 15° NBR 9050

Figura 2. Pedestal PROCOPCI.
Figure 2. PROCOPI Pedestal.

Fonte: Autor com base na pesquisa.

para resgatar a memoria da cidade para as novas geragoes.
Algumas informagdes também foram obtidas em conver-
sas informais com cidadaos, ex-prefeitos, servidores publi-
cos e pela apreciacdo de placas comemorativas dispostas
nos locais publicos em questdo. Apos breve andlise de
conteudo, optou-se por utilizar os seguintes dados para
compor o roteiro e as legendas utilizadas posteriormente
na composicao dos videos.

Nao foram utilizadas todas as informacdes coletadas,
pois era desejavel formar contetdo para compor videos
de divulgacdo com, no maximo, um minuto. Esse tempo
foi estipulado para que, quando as pessoas estivessem em
transito, acessassem rapidamente o contetido midiatico.

Producao audiovisual e codigos
de resposta rapida

Foram desenvolvidos, para a pesquisa, trés videos
para divulgar o contetdo das informagdes coletadas sobre
as informacdes histoéricas dos locais publicos escolhidos
para implantacdo do PROCOPI.

As imagens foram captadas com camera digital e com
lentes proprias para este proposito (camera Canon T3, len-
te Canon 18-55 mm e lente Canon 50 mm). Posteriormen-
te, as imagens foram editadas em programas especificos
para edicao de video (Adobe Premiere Pro CS6 e Adobe
After Effects CS6).

Foram adicionadas aos videos legendas e locucdo,
para dar suporte as informag¢des mencionadas na sessao
anterior. As locu¢des foram gravadas em emissora de ra-
dio, em cabine, e editadas para insercao nos videos.

Com a finalizagdo dos videos, houve a hospedagem do
material na rede mundial de computadores. Ao inseri-los na
internet, automaticamente, foram liberados os links de aces-
so ao material. De posse dos links dos videos, foram produ-
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@ base do pedestal NBR 9050

zidos os cédigos de resposta rapida. Os QRs foram gerados
por um aplicativo gratuito disponibilizado na world wide web.

Apds a edicao dos videos e a geracao dos codigos QR,
foram concebidas superficies relacionais que deram lugar
as informacoes fisicas para direcionarem as pessoas as
informacoes virtuais.

Producao das superficies relacionais
receptivas e acessibilidade

Como apresentado, as superficies relacionais recep-
tivas sao aquelas que o usuario pode alterar a fim de con-
quistar alguma diferenciacdo: seja na sua manipulagao, ao
alterar a textura de sua superficie, seja ao tocar em alguma
parte do plano e adquirir informagdes, por exemplo.

Essa manipulacdo, no entanto, pode ocorrer de mo-
dos variados: pelo tato, com o auxilio de uma caneta touch
screen, pela decodificacdao de algum componente, por co-
mando de voz, entre outros.

Para o desenvolvimento da pesquisa, a superficie re-
lacional deveria acomodar dados criptografados, além de
outras informacdes relevantes ao projeto, como a localiza-
¢ao dos espacos publicos contidos no PROCOPI.

Com o planejamento grafico das informagdes men-
cionadas, optou-se por realizar impressdo digital interna
transparente com a colocacdo de fundo branco, pois a
mesma foi aplicada sob placa acrilica com a dimensao de
400 x 280 mm. A placa acrilica foi unida, com parafusos,
a uma chapa de aco carbono lisa de %4 com a dimensao
de 440 x 320 mm. A chapa de aco, por sua vez, recebeu
tratamento contra corrosao e pintura de esmalte sintético.

Para conferir acessibilidade ao projeto, além do audio-
visual legendado, foram empregadas placas acrilicas tateis
com relevo no sistema braile. O Sistema Braille (nome do
método) foi criado oficialmente no ano de 1825, na Franga,
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pelo jovem cego Louis Braille, conforme apresenta Sandes
(2009). O Braille é um alfabeto cujos caracteres se indicam
por pontos em alto relevo. O deficiente visual distingue-o
por meio do tato. A aplicacdo do braile para o PROCOPI
foi realizada conforme a NBR 9050 de 2004 (ABNT, 2004).

A placa de aco, com todas as informagoes descritas
acima, foi unida a um pedestal (Figura 2), confeccionado
em tubo de aco carbono 40x40 chapa 16. Respeitou-se a
NBR 9050 de 2004 (ABNT, 2004) para planos e mapas tateis
instaladas a altura entre 0,90 m e 1,10 m com inclinacéo
de até 15% em relagao ao piso. O tubo foi unido ao centro
da placa de aco carbono para permitir uma reentrancia na
sua parte inferior para aceitar a aproximacao frontal de
uma pessoa em cadeira de rodas.

Implantacao das superficies relacionais
receptivas e perfis de amostra

Ao término da producdo das superficies relacionais,
bem como a configuracdo final do seu suporte, elas pude-
ram ser instaladas nos locais destinados a pesquisa. Ante-
riormente, foi solicitada autorizacdo junto ao érgao com-
petente da municipalidade, o qual acatou a realizacao do
projeto e permitiu a colocacdo dos suportes nos espagos
publicos ja mencionados.

Para ndo haver interferéncia fisica direta no calca-
mento publico, definiu-se que os pedestais seriam assen-
tados nos canteiros destes espacos, diminuindo o impacto
no local e facilitando sua acomodacao.

Assim sendo, com o auxilio de cavadeira, foram aber-
tas cavidades nos lugares desejados, e, por meio de funda-
¢ao a base de cimento e tubos de PVC para sustentacéo,
foram estabelecidos os pedestais nos locais.

Em dois dos lugares publicos, o calcamento é de pe-
dras portuguesas e, no outro, de ceramica convencional.
Desse modo, ndo houve a danificacdo dos mosaicos nem
do piso ceramico ao realizar a colocagao dos suportes.

Espera-se que diferentes faixas etarias facam uso do sis-
tema, buscando nas superficies maiores informagdes sobre
o local onde estdo. As pessoas poderao interagir com seus
préprios dispositivos méveis. Mesmo que eles ndo conte-
nham aplicativos especificos para a leitura dos cdédigos QR, é
possivel instala-los de modo gratuito via internet, visto que a
cidade comporta sistema de conexao sem fio (wi-fi).

Realizada a leitura do cédigo, por meio da integragao
das superficies disponibilizadas nos locais de interesse pu-
blico e dispositivos moveis, as informacbes gréficas serao
decodificadas e exibidas diretamente na tela do smartpho-
ne ou tablet. Logo, as pessoas terao acesso as informacoes
do local visitado.

A avaliacao da percepcao do PROCOPI nos espacos
publicos, bem como a facilidade do uso do sistema, foi
avaliada por meio de questionérios e, no que tange aos
aspectos éticos, foi aplicado um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), onde o individuo atestou sua
participagao voluntaria no estudo, sequndo Norma ABER-
GO de Deontologia ERG BR 1002 (ABERGO, 2003).

PROCOPI: avaliacao, resultados e discussao

Com as superficies devidamente instaladas e com
o sistema testado, foi possivel avaliar o uso do produto.
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A avaliacao foi realizada in loco ao abordar as pessoas
que passavam préximas aos pedestais ou que paravam,
curiosamente, para observar o contetido das superficies.
A abordagem foi realizada nos trés locais publicos con-
templados com o PROCOPI. Em alguns lugares houve
mais entrevistados, em outros, menos. Contudo, ndo se
estipulou um nimero méaximo ou minimo de participan-
tes em cada local.

As pessoas eram convidadas a experimentar o sis-
tema e, mesmo que ndo possuissem algum dispositivo
mével com acesso a internet, o entrevistador/pesquisador
disponibilizava um aparelho para o sujeito interagir com a
superficie e assimilar o conteudo.

Normalmente, as pessoas que se disponibilizaram a
participar da pesquisa possuiam algum tipo de dispositivo
(smartphone ou tablet) e, caso nao tivessem algum apli-
cativo leitor de codigos QR, as mesmas eram solicitadas a
baixa-lo, gratuitamente, por meio do wi-fi disponibilizado
na cidade.

Optou-se, para avaliar o uso do projeto, pelo desen-
volvimento de questiondrio, que se baseia em uma fer-
ramenta de investigacao que visa recolher informagdes
baseado na indagacdo de um grupo emblematico da po-
pulacdo em estudo.

Sendo assim, foram formuladas questoes de resposta
fechada. Desse modo, os inquiridos selecionaram as op-
¢Oes que mais se adequavam a sua opinido. Essa alterna-
tiva tornou-se viavel pela rapidez e facilidade nas respos-
tas, categorizacao das respostas para posterior andlise e
contextualizagdo das questdes. Além disso, o modelo de
questiondrio proposto facilitaria a coleta de informacoes,
visto que os entrevistados estariam ao ar livre, em transito.

Antes de elencar as perguntas, foi apresentada ao
participante uma solicitacdo de cooperagao para o estudo,
para apresentar dados do pesquisador e sobre as vanta-
gens que essa pesquisa poderd trazer para a sociedade e o
meio cientifico. Também foram solicitadas informacdes do
respondente, como idade, género e se era morador ou ndo
da cidade apontada no estudo.

Foi determinada uma amostra de 50 participantes,
sendo 25 entrevistados do género masculino e 25 do gé-
nero feminino. As idades dos sujeitos ndo foram pré-requi-
sito para compor a amostra a ser estudada. A amostragem
foi convidada a participar de modo aleatério, contudo, res-
peitou-se o limite inicial dos participantes de cada género.

Desse modo, responderam ao questionario 25 ho-
mens com idades entre 16 e 60 anos e 25 mulheres com
idades entre 18 e 65 anos. A média de idade da amostra
foi de 30,5 anos, sendo que a média do género masculino
foi 29,5 anos e a média do género feminino foi 31,5 anos.

Nao era condicdo exclusiva da pesquisa entrevistar
apenas moradores da cidade de Pirajui. Os participantes
foram convidados de modo eventual a conhecer o proje-
to e a responder o questionario. Contudo, houve a coleta
dessa informacdo. Sendo assim, 96% dos respondentes
admitiram serem moradores de Pirajui e 4% responderam
ndo serem moradores da cidade.

Os respondentes foram indagados por sete questoes
redigidas de modo claro e com respostas fechadas, per-
fazendo um tempo de resposta de cerca de 2 minutos.
O questionario foi preenchido ap6s a visualizagdo do vi-
deo e a correta apreensao do sistema.
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A Questdo 1 buscava saber se o sujeito conhecia ou
ndo a tecnologia dos cédigos QR: 1 — Vocé conhecia a
tecnologia dos codigos QR (cddigo de resposta rapida) e
sabia qual era seu uso? O resultado foi equilibrado: 48%
dos entrevistados responderam que “sim” e 52% respon-
deram que “nao”. Percebeu-se que, independentemente
da faixa etdria, o uso da tecnologia era realidade para
alguns, pois ja haviam utilizado para ver propagandas,
consultar precos de catédlogos ou ver a procedéncia de
um determinado produto.

Alguns participantes alegaram conhecer o c6digo QR
por outro nome, neste caso, como cédigo de Realidade
Aumentada (RA), que se configura na tecnologia de inte-
grar o mundo real ao virtual. Neste aspecto, hd a combina-
¢ao da captura de imagens com a projecdo de figuras em
tempo real.

A Questéo 2 propunha-se descobrir se o sujeito havia
considerado fécil ou dificil o uso do sistema de interativi-
dade: 2 - Vocé achou facil ou dificil a utilizacdo dos codi-
gos QR presentes no PROCOPI - Projeto Conheca Pirajui?
As opc¢oes foram, nesta ordem, as seguintes: Muito facil;
Facil; Nem facil, nem dificil; Dificil ou Muito dificil.

Grande parte dos entrevistados (30%) julgou a uti-
lizagdo de acesso aos codigos “Muito facil” e a maioria
considerou “Facil” (46%). A porcentagem de sujeitos que
admitiu “Nem facil, nem dificil” a captura dos cédigos foi
de 18%. Uma pequena parcela considerou o uso “Dificil”
(4%) ou “Muito dificil” (2%). Todavia, de modo informal, os
respondentes disseram nao ter familiaridade com a tecno-
logia e que, com o uso constante, poderiam “até achar facil
seu uso”.

E oportuno mencionar que algumas pessoas rapi-
damente faziam uso do sistema, pois ja possuiam ins-
talados em seus celulares aplicativos especificos para a
leitura dos coédigos.

A Questao 3 versava sobre o real interesse das pesso-
as ao utilizarem o sistema e adquirirem informacoes histo-
ricas sobre os espacos publicos demarcados pelo projeto:
3 - Vocé achou interessante ou nao a utilizacdo de vide-
os, por meio das superficies do PROCOPI, para resgatar a
memodria histérica da cidade de Pirajui? As op¢des, nesta
ordem, foram: Nada interessante; Pouco interessante; In-
teressante ou Muito interessante.

As opgdes “Nada interessante” e “Pouco interessan-
te” ndo receberam nenhuma demarcacao e, por isso, ob-
tiveram 0% de respostas. Uma parcela dos respondentes
(30%) alegou ser “Interessante” a utilizagdo dos videos por
meio das superficies, e 70% consideram o procedimento
“Muito interessante”. Alguns entrevistados, visivelmente,
demonstravam surpresa e encantamento ao discernir a
interacdo do real ao virtual.

A pergunta seguinte, a Questao 4, procurava esta-
belecer a porcentagem de pessoas que gostariam de ver
o projeto instalado em mais locais: 4 - Vocé gostaria de
ver o PROCOPI em mais espacos publicos? Como alterna-
tiva, havia a escolha de uma resposta afirmativa ou uma
resposta negativa: 100% dos entrevistados responderam
que “sim”.

A Questédo 5, por sua vez, propunha-se determinar
a porcentagem de sujeitos que indicaria o PROCOPI para
outras pessoas conhecerem: 5 - Vocé indicaria o conheci-
mento do PROCOPI para outras pessoas? Como alternativa
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de resposta, havia 0“sim”e 0“nao”. O resultado foi bastante
positivo, pois 98% dos entrevistados apontaram que indi-
cariam o projeto a terceiros. Desse modo, 2% dos entrevis-
tados afirmaram néo indicar o sistema.

Alguns respondentes também consideraram o pro-
jeto “moderno” e mostraram satisfacdo ao saber que a
cidade “estava em cédigo QR" Uma boa parte expressou
verbalmente quer iria ajudar a divulgé-lo.

Abranger o apreco dos participantes para com o
PROCOPI foi requisito da Questao 6: 6 — Do que vocé mais
gostou do PROCOPI? Como resposta, o participante pode-
ria assinalar quantas opcoes desejasse dentre dez alterna-
tivas, a saber: Pedestal com superficie; Escolha dos locais
publicos para acesso ao PROCOPI; Locugao dos videos; Le-
genda dos videos; Imagens dos videos; Sistema braile das
superficies; Linguagem grafica das superficies (localizacdo
e codigos); Cores utilizadas (amarelo e preto); Utilizacdo
dos cédigos QR (Quick Response) e Acessibilidade (formato
do pedestal e localizagdo nos espagos publicos).

Incluidas todas as alternativas que poderiam ser
demarcadas, o resultado foi o seguinte: 54% gostaram
do “Pedestal com superficie”, 82% aprovaram a “Esco-
lha dos locais publicos para acesso ao PROCOPI", 58%
apreciaram a “Locucédo dos videos”, 40% afirmaram ter
gostado da “Legenda dos videos” e 78% aprovaram as
“Imagens dos videos".

O “Sistema braile das superficies” foi assinalado por
62% dos participantes e 50% dos sujeitos indicaram ter
gostado da “Linguagem gréfica das superficies’, o mesmo
percentual que aprovou a “Utilizacdo dos cédigos QR". Um
total de 46% dos participantes gostou das “Cores utilizadas”
e 80% aprovaram a “Acessibilidade” destinada ao projeto.

Diversas pessoas, mesmo ndo possuindo deficiéncia
visual, faziam questdo de tatear a informagao em braile
sobre a superficie.

Por fim, a Questao 7 procurou mensurar a quantidade
de novas informagdes compreendidas pelos participantes:
7 —Vocé soube de alguma informacéo histérica que vocé
desconhecia ao acessar os videos do PROCOPI? Os sujeitos
tinham a escolha cinco alternativas: Sim, uma; Sim, duas;
Sim, duas ou mais; Sim, mais de trés ou Nao percebi ne-
nhuma nova informacao.

Os resultados foram: 28% alegaram ter conhecido
uma nova informacdo; 6% assinalaram ter descoberto
duas novas informagdes; 26% perceberam duas ou mais
informacdes e 36%, mais de trés. Por fim, 4% alegaram néo
perceber nenhuma nova informacdo além das ja conheci-
das por eles mesmos.

Esse resultado é oportuno, pois apresenta que a
maior parte compreendeu novas informagdes por meio
do acesso ao PROCOPI.

De modo geral, concorda-se que as informacodes le-
vantadas estabeleceram resultados condizentes com a
proposta inicial do projeto, que se pautou na difusdo de
interatividade social ao aliar tecnologia, design e espacos
publicos com o intuito de torna-los participativos e, assim,
humaniza-los: trazer a tona sua histéria e apresentar curio-
sidades sobre os locais.

O design expressou-se como agente direto de intera-
¢ao e como metodologia aplicada a projetos interdiscipli-
nares ao elencar dados histéricos, arquitetonicos, sociais e
tecnolégicos.
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As solucbdes concebidas por meio do conhecimento
da adrea do design foram essenciais na obtencao dos resul-
tados, pois ajudaram na formatacédo tanto do objeto fisico
como do produto audiovisual.

A experiéncia foi significativa, pois culminou no co-
nhecimento das pessoas sobre a tecnologia adotada e no
saber de novas informacdes sobre os espacos publicos.
Assim, denota-se que foram criados espacos informacio-
nais onde ocorre a relagdo espaco fisico e virtual com a
utilizacdo de dispositivos méveis.

Neste contexto, assegura-se, por meio dos resultados
obtidos, que se fomentaram ambientes imersivos abertos,
pois houve uma nova experiéncia com o espago urbano
com a participacédo direta do visitante ao utilizar sistemas
computacionais.

O PROCOPI forneceu aos usuarios as bases para a exe-
cucao de dados criptografados, por meio de superficies
relacionais receptivas, propiciando a descoberta de novas
informacoes acerca dos locais consagrados no estudo.

Conclusao

Esta pesquisa se propds, como objetivo geral, esta-
belecer e desenvolver um projeto de interatividade social
que conciliasse tecnologia, design e espacgos publicos a
fim de torna-los participativos. Neste sentido, o trabalho
pode ser dividido em duas fases distintas: a primeira foi
pautada na revisao bibliografica para fundamentar a exe-
cucao do projeto, e a segunda foi a responsavel por colo-
car em pratica o sistema interativo e realizar a sua avalia-
¢ao junto aos usudrios.

Referente ao estudo, todos os objetivos especificos
foram alcancados, pois valorizou-se o design como ciéncia
social aplicada incidindo-o efetivamente para a obtencao
da interatividade pretendida no inicio da pesquisa.

Constatou-se a importancia do design como meio de
expressao e agente de interatividade ao aplicar o Design
de Superficie como metodologia imposta ao projeto. Logo,
destaca-se a importancia do projeto de pesquisa no que
tange a coordenacéo, documentacéo e corretaimplantacao
de um estudo que envolveu tecnologia e sociedade.

Nessa perspectiva, nota-se que a problematica inicial,
fundamentada na falta de politicas culturais e interesse
publico, pode ser atingida. Os usuarios, segundo os resul-
tados obtidos, mostraram-se interessados no projeto bem
como afirmaram ter adquirido novas informacdes sobre os
espacos publicos apresentados.

A valorizacdo do reconhecimento histérico das areas
publicas pautou-se, de modo eficiente, em um processo
de design atuante, investigativo e interativo. O Design de
Superficie, sustentado por conceitos relacionais de proje-
to, contribuiu para que houvesse o surgimento dos espa-
¢os participativos.

Em vista do que foi apresentado, almeja-se que as
pequenas cidades brasileiras resgatem seu valor histori-
co e cultural por meio de projetos similares. A¢des sim-
ples, somadas aos conhecimentos praticos do design,
podem contribuir de forma significativa para que as no-
vas gera¢des ndo percam o interesse em conhecer me-
Ihor o seu entorno.

Dado o exposto, atenta-se para a necessidade de
cada vez mais viabilizar superficies projetadas para essa
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espécie de intervencao social, pois se mostraram decisivas
ao englobar caracteristicas gréficas, estruturais e de rela-
¢ao direta com os usuarios.

Para tanto, foi relevante retomar e compreender
conceitos para a definicdo de termos como publico, in-
formacional e imersivo, além de apresentar a tecnologia
dos cédigos QR e empregé-la juntamente com referen-
ciais historicos e de acessibilidade. Desse modo, houve
uma correta elaboracdo dos objetivos investigados a fim
de tornar realidade os anseios iniciais que eram desejaveis
a concluséo do sistema.

Finalmente, destaca-se a importancia de se pesqui-
sar em Design: fundamentar-se em teoria para melhorar a
pratica cotidiana a fim de se estabelecer projetos simples,
mas inovadores, para fazer a diferenca em pequenas, mé-
dias ou grandes sociedades.
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