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Resumo: O Design da Experiéncia tem dado grande énfase as relagdes que
se operam entre usudrios e produtos. Entretanto, quando os projetos
visam os espacos publicos urbanos, emergem questdes de ordem espacial
gue devem ser adequadamente consideradas. Algumas dessas questdes
podem ser sintetizadas nos conceitos de lugar e de experiéncia urbana.
Estes conceitos foram coligidos com os fundamentos do Design de
Interacdo e deram origem a disciplina Design em Espagos Publicos, que é o
estudo de caso do presente artigo. Aqui, sdo analisados trés projetos de
alunos daquela disciplina, os quais desenvolveram propostas de design
orientado a experiéncia para uma praca central de Belo Horizonte. Os
projetos sdo discutidos a luz das nogOes de lugar e de experiéncia urbana.
Os resultados alcangados indicam que ¢é possivel implementar a
problematica espacial no Design da Experiéncia de modo a gerar melhores
solucdes de projeto em contextos urbanos.

Palavras-chave: Design da Experiéncia, espaco publico, lugar, experiéncia
urbana.

Abstract: Experience Design has given great emphasis on relationships
between users and products. However, when it comes to urban public
spaces, there are some spatial issues that have to be considered. Some of
these issues can be summarized in the concepts of place and urban
experience. These concepts, along with the fundamentals of Interaction
Design, gave rise to the discipline Design in Public Spaces, the case study of
this article. Three projects from that discipline are analysed; the students
developed proposals of experience-oriented design for a central square in
Belo Horizonte. The projects are discussed on the basis of the notions of
place and urban experience. The results indicate that it is possible to
implement the spatial issue in Experience Design in order to generate better
design solutions in urban contexts.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho traz para o Design da Experiéncia alguns aspectos de natureza
espacial diretamente associados a experiéncia humana. Apresenta reflexdes
particularmente importantes para o projeto de produtos e sistemas aplicados em
espacos publicos. Seu principal objetivo é expandir a compreensdo do Design da
Experiéncia, através dos conceitos de lugar e de experiéncia urbana. Entende-se que
essas nocdes sejam fundamentais para qualquer projeto de design em espacos
publicos, e para discuti-las deve-se conjugar os fatores humanos e experienciais as
preocupacoes de ordem espacial e tecnolégica. Com isso, espera-se que os projetos de
design no espaco publico urbano, em suas variadas vertentes e manifestacdes, possam
se beneficiar de uma visdo mais rica e abrangente da experiéncia humana no espaco.

O método adotado é o estudo de caso, que consiste na disciplina Design em
Espacos Publicos. Com base nos fundamentos do Design da Experiéncia, bem como nos
conceitos de lugar e de experiéncia urbana, sdo analisados trés projetos de sistemas
interativos digitais que foram desenvolvidos por alunos daquela disciplina. A analise
dos projetos permite apontar algumas dificuldades inerentes ao tema em foco, cuja
natureza transdisciplinar e complexa levanta uma série de questdes para debate. Mas,
por outro lado, o exame dos resultados também revela o potencial existente nos
conceitos de lugar e de experiéncia urbana para o estudo e a implantacdo de sistemas
interativos nos espacos publicos.

O presente artigo estda estruturado da seguinte maneira: a primeira parte
contém alguns subsidios tedricos que fundamentam todo o debate — notadamente as
nocoes de lugar e de experiéncia urbana. Em seguida, detalha-se a metodologia
empregada no trabalho. Na terceira parte, hda uma apresentacdo sumaria dos trés
projetos desenvolvidos para o estudo de caso. Esses projetos sdo discutidos um a um,
a luz dos conceitos abordados previamente. O artigo termina tecendo consideracdes
gerais acerca do alcance, do potencial e dos limites de se conjugar os fatores humanos,
espaciais e tecnoldgicos no design de sistemas interativos urbanos.

2. SUBSIDIOS TEORICOS

Uma vez que o Design da Experiéncia possui forte potencial de aplicacdo em
sistemas e interfaces situados em contextos urbanos, é necessario considerar com
cuidado as relagbes entre as pessoas e o meio ambiente fisico das cidades. Dessa
forma, o produto ou sistema concebido tende a responder melhor as demandas do
local e aos anseios de seus usudrios.

No entanto, trazer as preocupacdes de cunho espacial e sociocultural para a
pratica do design, particularmente do Design da Experiéncia, ndo é uma tarefa simples.
Apesar do Design da Experiéncia ser um campo de estudo bastante abrangente, que
inclui uma trama de aspectos humanos, espaciais e temporais (McCARTHY & WRIGHT,
2004; SHEDROFF, 2008), parece haver uma caréncia de reflexdo e de ferramentas
tedrico-metodoldgicas capazes de informar projetos de design aplicados em espacos
publicos urbanos.

Para ajudar a preencher essa lacuna, o presente trabalho apresenta as nogoes
de lugar e de experiéncia urbana. Posteriormente, tais no¢des serdo confrontadas com
um estudo de caso. Assim, espera-se contribuir para futuros projetos de Design da
Experiéncia aplicados em espacos publicos.



2.1. A nogdo de lugar

O estudo do conceito de lugar desponta com maior énfase na década de 1970,
por meio de um ramo da Geografia Cultural centrado na experiéncia vivida (CLAVAL,
2008). Para essa vertente disciplinar, interessa as percepcbes e sensibilidades
individuais, além dos sentidos que as pessoas atribuem aos espacos: “A geografia
torna-se uma disciplina das cores, dos sons, do movimento — uma disciplina da
realidade concreta” (CLAVAL, 2008, p. 20). Em sintese, o espaco concreto, percebido e
vivenciado pelos individuos torna-se lugar.

O lugar transcende o mero espaco fisico das cidades. Segundo o antropdlogo
Marc Augé (2007), o lugar apresenta trés caracteristicas interdependentes: ele é
identitdrio, relacional e histérico. Ou seja, ele porta uma identidade prdpria, fruto das
dindmicas sociais e culturais ali estabelecidas. O lugar também é, por natureza,
relacional, isto é, constrdi-se a partir das relagdes com outros lugares, estimulos,
contextos. Além disso, a conjugacdo de identidades e relagGes préprias, ao
conhecerem uma estabilidade minima, o torna lugar histérico (AUGE, 2007).

O gedgrafo Yi-Fu Tuan estuda o lugar sob a dtica da experiéncia. Ele descreve o
lugar como o espa¢o humanizado, familiar, dotado de significado e valor. O significado
nasce das relagdes humanas que o lugar acolhe, e para fortalecé-las o fator tempo é
essencial, ou seja, aquelas rela¢cdes precisam de certa duracdo, permanéncia e
estabilidade (TUAN, 1983). S3o as experiéncias cotidianas que nos permitem sentir o
lugar, e para isso dependemos diretamente do corpo, do nosso aparelho sensério-
motor, das percepcbes e emocdes subjetivas. Logo, a compreensdao do conceito de
lugar retoma varios aspectos que norteiam o Design da Experiéncia.

Tanto a ideia de lugar quanto a de experiéncia comportam duas nog¢des-chave:
a subjetividade e o significado. Por um lado, o lugar nasce de relagdes simbdlicas e
significativas entre individuos e espacos, no seio de um quadro histdrico e cultural
especifico. Em contrapartida, a experiéncia, que deu origem a um novo campo do
Design a partir da década de 1990 (FORLIZZI, 2010), consiste nas relacbes entre
usuarios e produtos, cabendo ao designer desvendar os meios de torna-las mais
satisfatorias, duradouras e significativas.

A experiéncia é matizada pela conexdo entre valores, necessidades e acoes,
sendo inseparavel do dominio do afeto e das emog¢Ges (HASSENZAHL; DIEFENBACH,;
GORITZ, 2010). Portanto, as questdes suscitadas pelo Design da Experiéncia
transcendem os requisitos de usabilidade, ergonomia e eficiéncia do produto ou
servico oferecido. De um ponto de vista mercadolégico, a vantagem competitiva ndo
mais se limita a entregar produtos convenientes, mas solucbes que deflagrem
experiéncias significativas; um design que faca as pessoas se importarem (NORTON,
2010).

De modo andlogo, os lugares ndo se resumem aos locais geograficos onde os
cidaddos circulam e tém suas necessidades pragmaticas atendidas. As cidades
contemporaneas estdo cheias de espacos funcionais e sem vida, porque desprovidos
de significados, afetos e memdrias. O lugar, ao contrario, € um “centro calmo de
valores estabelecidos” (TUAN, 1983); ou “focos onde se experimentam os
acontecimentos significativos da existéncia”’ (NORBERG-SCHULZ, 1999, p. 226). Esses

No original: “Los lugares son metas o focos donde se experimentan los acontecimientos significativos
de la existencia.”



“acontecimentos significativos” se expressam, muitas vezes, nas interacdes triviais e
rotineiras que ocorrem em determinados lugares da cidade, as quais reforcam os
vinculos entre as pessoas e aquele contexto urbano. O mesmo tipo de fendmeno se
observa no Design da Experiéncia: os vinculos entre usuarios e produtos consolidam-se
no dia a dia, se estendem no tempo, até que o produto ajuda a identificar o préprio
sujeito.

A importdncia do lugar para a experiéncia com produtos e marcas é
reconhecida ha muito tempo, conforme aponta David Norton (2010). Prova disso é a
presenca marcante de lojas e painéis publicitarios em locais estratégicos das cidades, a
exemplo da Times Square, em Nova York, e da Piccadilly Circus, em Londres, para citar
dois casos emblematicos. Os atributos significativos de lugares como esses sdo
construidos ao longo dos anos e resultam numa grande atratividade para um vasto
publico; sdo lugares que tém sua imagem propalada ao redor do globo. A estratégia
das marcas consiste em tomar de empréstimo os fortes vinculos humano-espaciais que
se processam nos lugares para forjar novos vinculos entre a marca e os usuarios do
lugar.

Portanto, pensar o Design da Experiéncia em espacos publicos implica
considerar a natureza e as dindmicas de cada lugar. As relacdes especificas e profundas
gue ddo sentido a ideia de lugar podem ser melhor captadas por meio da nocdo de
experiéncia urbana.

2.2. A experiéncia urbana

Confrontando-se as noc¢Ges de espaco e lugar, é possivel estabelecer um
conceito de experiéncia urbana que ajude a informar projetos de Design da
Experiéncia em espacos publicos.

Marc Augé (2007) assinala que o espaco é uma no¢ao eminentemente abstrata,
pouco simbdlica e plurissemantica: ora designa a distancia entre dois pontos, ora um
local especifico na superficie terrestre, ora refere-se a fendbmenos diversos — o “espaco
publicitario”, o “espaco virtual”, o “espaco aéreo”, e tantos outros. De modo geral, a
ideia de espaco esta mais alinhada as ciéncias exatas e a tradicdo racionalista, com
seus esforcos de objetivacdo e abstracao.

No ambito das Ciéncias Humanas e Sociais, e particularmente da Arquitetura e
do Design, o conceito de espaco traz em seu bojo quesitos de ordem técnica e utilitaria.
Tais quesitos sdo de suma importancia, pois sem eles qualquer interacdo entre
usuarios e espacos, ou entre usuarios e produtos, tornaria-se invidvel. Assim, o espaco
eletrébnico de uma interface web deve ser programado para possibilitar uma
navegacdo eficiente e fluida; o espago urbano precisa ser planejado para acolher as
funcdes das cidades, como circulacdo, producdao, consumo e moradia.

Em suma, projetos no meio urbano atentos ao espago podem entregar
solugdes eficientes e usaveis, capazes de atender aos requisitos classicos do Design de
Interacdo. Todavia, o Design da Experiéncia coloca em pauta uma série de outros
requisitos e demandas, conforme discutido na secdo anterior. Assim, Malcolm
McCullough (2004) sustenta que o Design da Experiéncia enfatiza a satisfacdo, que ndo
vem apenas ao se preencher expectativas, mas também ao se transforma-las. Nesse
sentido, o design deve proporcionar experiéncias significativas, refletindo nossas
aspiracoes, valorizando memdrias coletivas e fornecendo um repositério para diversos
valores (McCULLOUGH, 2004).



Para contemplar os requisitos do Design da Experiéncia em contextos urbanos,
a noc¢ao de lugar é mais produtiva que a de espaco. Os espagos respondem aos usos;
os lugares suscitam experiéncias. As pessoas utilizam os espacos que |lhe servem e
experienciam os lugares que lhe sdo marcantes®. Quando os aspectos experienciais do
design sdo considerados no meio ambiente urbano, pode-se falar em experiéncia
urbana. E, também com base nos conceitos norteadores da experiéncia, pode-se
definir a experiéncia urbana como toda pratica espacial subjetiva e significativa.

Logo, o design orientado a experiéncia urbana deve reconhecer e valorizar as
caracteristicas que dado e vida e significado a um lugar. Quais sdo as praticas sociais
marcantes do lugar? Que elementos espaciais estimulam ou inibem aquelas praticas?
Como um projeto de design pode realcar os aspectos positivos e ampliar os vinculos da
populagdo com o contexto urbano? Essas sdo algumas questdes que aparecem ao se
pensar o Design da Experiéncia em espacos publicos.

Segundo Olivier Mongin (2009), a reconquista da experiéncia urbana implica a
reconquista dos lugares. Em se tratando de projetos instalados no espaco publico, tais
como sistemas de informacdo e de sinalizacdo, midias digitais interativas e as
aplicacoes tecnolégicas emergentes da Computacdo Ubiqua, é imprescindivel que os
designers se atentem para a realidade do lugar e como potencializar as experiéncias
urbanas das pessoas que o vivenciam. Dessa forma, o Design da Experiéncia pode
contribuir para tornar as cidades mais humanas, mais vinculadas aos seus habitantes e,
consequentemente, mais vivas e seguras.

As nocoes de lugar e de experiéncia urbana serdo, agora, aplicadas na anadlise
de trés projetos de design em espacos publicos. Com isso, pretende-se esclarecer a
validade, o alcance e os limites dos subsidios tedricos apresentados.

3. METODOLOGIA

O método utilizado para avaliar os conceitos desta pesquisa é o estudo de caso.
Este parece ser o procedimento mais adequado porque os fendbmenos aqui
examinados sdo indivorcidveis de seu contexto. O estudo de caso compreende a
disciplina Design em espac¢os publicos, e o objeto de analise consiste de trés projetos
desenvolvidos individualmente por estudantes daquela disciplina.

O curso de Design em espacos publicos estruturou-se em trés etapas: na
primeira parte, foram discutidos com os alunos uma série de conceitos relacionados ao
design em espacos publicos, desde os fundamentos do Design de Interacdo até as
consideracbes tedricas do lugar e da experiéncia urbana. De posse desses
conhecimentos, os estudantes deveriam desenvolver projetos orientados a
experiéncia, explorando, tanto quanto possivel, os recursos de Tecnologia da
Informacgdo (T.l.). O local designado para o projeto foi a praca Raul Soares e seu
entorno imediato, uma darea situada na regido central de Belo Horizonte. Na etapa final
do curso, cada aluno formulou um relato critico confrontando os conceitos estudados
com o projeto resultante.

> A forma verbal “experienciar” é tomada emprestada de FORLIZZI & BATTARBEE (2004), designando o
fluxo de agdo continua e consciente, incluindo os objetivos que tragcamos em relagdo as pessoas,
produtos e ambientes que nos cercam em dado momento.



3.1. O lugar e a experiéncia urbana na Praga Raul Soares

A praca Raul Soares configura o objeto empirico desta pesquisa. A fim de
fundamentar a andlise dos projetos, que serdo apresentados no proximo tépico, cabe
apresentar os aspectos principais que qualificam a praca Raul Soares como um lugar,
bem como o tipo de experiéncia urbana que a praca pode deflagrar em seus usuarios.

Inaugurada em 1936, a Praca Raul Soares ocupa uma posicdo de destaque na
area central de Belo Horizonte. Trata-se de um dos principais pontos de ligacdo da
capital mineira: por suas adjacéncias circulam diariamente milhares de veiculos e
pedestres. A praca, com seu desenho art déco, além do entorno edificado — que
apresenta um importante conjunto arquiteténico e urbanistico — constituem um
verdadeiro marco urbano, de grande valor cultural, social e histdrico.
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Figura 1 — Vista aérea da Praga Raul Soares. Figura 2 — Vista parcial da Praga Raul Soares.
Fonte: Google Maps. Fonte: Fotografia do autor.
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O espacgo fisico da praca Raul Soares ndo funciona apenas como local de
travessia. Seus ambientes oferecem uma oportunidade de descanso, lazer e
contemplac¢do para uma importante parcela das pessoas que residem ou trabalham na
vizinhanca. Cercados por prédios e por vias de trafego intenso, os amplos jardins da
praca representam uma quebra no ritmo de vida das avenidas centrais. Seus caminhos
bucdlicos e seus bancos convidam ao andar vagaroso, a parada, parecem acenar com a
suspensdo momentanea do tempo, das pressdes e opressdes urbanas. E, atentas a
essa possibilidade, muitas pessoas usufruem daquele espaco de formas especiais,
significativas: elas fazem daquela praga um lugar.

Uma série de observacGes e mapeamentos da praca revelou que ela acolhe
usos e experiéncias diversificados nos varios periodos do dia e nos diferentes dias da
semana. Durante a manhd, é comum observar criancas acompanhadas dos pais
circulando pela praca, principalmente na area central, em torno da fonte. Nos dias
mais quentes, e sobretudo a tarde, a praca Raul Soares é mais utilizada como local de
travessia. Em compensacdo, a noite o carater de lugar torna-se evidente, pois todas as
atividades verificadas ao longo do dia sdo potencializadas. Assim, o anel externo da
praca serve de pista de caminhada para a populacdo do entorno. Enquanto isso, outras
pessoas ocupam os bancos perto da fonte, ou permanecem em pé; umas conversam,
outras namoram, outras tantas passeiam com os filhos, as vezes com os cdes, numa
rotina aparentemente trivial, mas que forja a nocdo de lugar, e que torna este lugar
significativo para elas.



Como todo produto de design, o espaco arquitetonico e urbano deve, em
ultima analise, propiciar experiéncias ricas e valiosas. Nesse processo atuam diversos
fatores de ordem corporal e espiritual: os sentidos inatos, as percepcdes e emocgdes
individuais, as memdrias e expectativas de cada um. A experiéncia espacial, e o Design
da Experiéncia como um todo, referem-se mais a verbos do que a substantivos
(PALLASMAA, 2005): o usuario sente o objeto, percorre o espaco, interage com a midia,
ou seja, ele ndo se limita a apreender os atributos visuais de uma fachada ou produto.
Nesse sentido, as praticas espaciais corriqueiras e significativas da praca Raul Soares
devem ser interpretadas como experiéncias urbanas préprias daquele lugar.

No Design da Experiéncia, também participam aspectos de natureza social e
cultural, os quais ajudam a definir a identidade dos individuos. Aqui, o espaco publico
assume um papel central, na medida em que empresta um sentido de coletividade as
experiéncias, gerando a “co-experiéncia”, isto é, a experiéncia subjetiva em contextos
sociais (FORLIZZI; BATTARBEE, 2004) — experiéncias que muitas vezes sdo criadas e
compartilhadas nas ruas da cidade. Entdo, a co-experiéncia na praca Raul Soares nasce
da rede de interagcGes entre os seus usuarios. Os vinculos afetivos de cada pessoa com
a praca tendem a criar vinculos em outras pessoas, e com o tempo o lugar da praca
torna-se mais significativo, mais arraigado a vida cotidiana daquela comunidade.

4. ESTUDO DE CASO

A seguir, os trés projetos da disciplina Design em espagos publicos serao
apresentados e discutidos a luz dos conceitos de lugar e de experiéncia urbana. A
analise visa iluminar possiveis aproximacGes do Design de Experiéncia em espacos
publicos, e como os sistemas e interfaces podem ser empregados para fortalecer os
lugares e contribuir para melhores experiéncias urbanas.

4.1. Projeto 1
O primeiro projeto a ser discutido estabelece uma série de interferéncias na
praca Raul Soares e em suas areas contiguas (FIGURAS 3 e 4). O estudante propoe:

* a2 instalacdo de reldgios digitais em alguns pontos da praca, para que os
frequentadores possam controlar o tempo de suas atividades fisicas,
especialmente as caminhadas e corridas em torno da praca;

* a instalacdo de sensores eletronicos ao longo de seu perimetro, os quais
informariam, mediante o uso de pulseiras digitais ou celulares, a evolucdo de
cada percurso;

* a instalacdo de painéis eletrénicos sobre duas fachadas do entorno; tais
painéis exibiriam conteludo variado, como mapas, previsio do tempo,
temperatura e outras informacdes de interesse geral;

* a demarcacdo dos pisos da regido com cores distintas, com o objetivo de
orientar o publico que circula pela area; a cada avenida que intercepta a praca
seria atribuida uma cor, presente nos canteiros centrais das vias e no anel
externo da praca (ANTERO, 2012).
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Figura 3 — Perspectiva geral do Projeto 1. Figura 4 — Reldgio e sensor do Projeto 1.

Fonte: ANTERO, 2012. Fonte: ANTERO, 2012.

Os relégios e sensores eletronicos do projeto 1 procuram dar suporte as
atividades fisicas dos frequentadores da praca Raul Soares. Sob a 6tica do Design da
Experiéncia, tais medidas oferecem varios beneficios: (a) estimulam o corpo dos
usuarios a se movimentar, a percorrer o espaco da praca; (b) acenam com a surpresa e
provocam a curiosidade das pessoas; (c) convidam ao engajamento com o espaco
publico, o qual, uma vez incorporado a rotina dos frequentadores, tende a ampliar a
permanéncia na praca e os lacos sociais ali existentes; (d) ao estimularem o uso
continuo da praca, criam vinculos emocionais e simbdlicos com o lugar, propiciando
experiéncias urbanas em mais pessoas.

Com relacdo aos painéis eletrénicos nas fachadas do entorno, e embora esses
dispositivos possam oferecer informacdes de utilidade publica, eles ndo parecem
contribuir para o fortalecimento da praca enquanto lugar. Da forma como esta
proposto, o conteudo veiculado ndo reconhece nem valoriza qualquer atributo
simbdlico, cultural ou histérico daquele contexto urbano. Ao contrdrio, os painéis
insinuam-se como televisbes a céu aberto, emitindo informacdes descoladas do
cotidiano socioespacial da praca. Painéis informativos desse tipo poderiam ser
instalados em qualquer espaco publico, seja na sala de embarque de um aeroporto ou
numa esquina de outra cidade.

A demarcacdo cromatica da praca e das vias adjacentes, apesar de ser uma
proposta bastante simples e sem o uso da T.l.,, pode gerar ganhos para o lugar e a
experiéncia urbana. As cores ndo so auxiliam a orientacdo dos pedestres e veiculos,
como também identificam e particularizam aquele contexto urbano. A orientacdo é
fundamental para que as pessoas se sintam seguras no lugar, e a praca Raul Soares,
interceptada por quatro avenidas, as vezes se torna confusa para a populagdo.

4.2. Projeto 2
O segundo projeto lanca mao de trés solucdes independentes (FIGURAS 5 e 6):

* a construcdo das chamadas “coberturas culturais”, que consistem de quatro
corredores metdlicos vazados cruzando a praca. No interior dessas coberturas a
estudante propde a instalacdo de telas interativas com a programacao cultural
da regido;

* a instalacdo de “lixeiras interativas”, que atuariam em conjunto com totens
digitais. Através de sensores, a cada uso das lixeiras o totem emitiria uma
mensagem audiovisual de agradecimento pelo gesto de civilidade;



* as “calcadas de LEDs”, obtidas pela aplicacdo de LEDs vermelhos sobre todos os
grafismos em pedra portuguesa que adornam os caminhos da praca; estes
seriam iluminados pela pisada das pessoas e apagados quando cessada a
pressdo (JOTA, 2012).

Figura 5 — Vista do “corredor cultural” e da “calgada LED.” Figura 6 — Vista dos totens e lixeiras.

Fonte: JOTA, 2012. Fonte: JOTA, 2012.

As “coberturas culturais” do projeto 2 possuem alguns aspectos positivos para
o lugar e a experiéncia urbana. Suas estruturas vazadas sugerem privacidade, conforto
e acolhimento no ambiente da praca. Elas filtram a radiacdo solar e orientam os
pedestres, o que beneficia inclusive a populacdo que utiliza aquele espaco para
travessia. As telas com programacdo cultural sdo um estimulo a mais para a
permanéncia no lugar, apesar de ndo responderem a uma demanda empirica da praca.

As “lixeiras interativas” e os totens constituem um elemento de surpresa e
estranhamento, fatores caros ao Design de Experiéncia. Eles apresentam um carater
lidico que rompe com a expectativa dos usuarios da praca. Sdo artefatos que
despertam o interesse, aliando a utilidade da limpeza urbana a cordialidade da
mensagem de agradecimento. Entretanto, o design das lixeiras e dos totens ndo se
adere a qualgquer elemento espacial, social ou cultural da praca, ou seja, ndo reforcam
os atributos simbdlicos do lugar. A exemplo dos painéis digitais do Projeto 1, sdo
artefatos perfeitamente replicaveis em qualquer outro contexto urbano.

As chamadas “calcadas de LEDs” sdo a proposta mais atenta as qualidades e a
experiéncia do lugar. Todos os caminhos da praca Raul Soares sdo adornados com
grafismos de inspiracdo marajoara, desenhados com pedras portuguesas e originais de
sua inauguracao. Ao iluminar com LED os grafismos, pde-se em evidéncia esse rico
patriménio urbano, que, a despeito de seu valor histérico e cultural, as vezes passa
despercebido para as pessoas que atravessam a praga.

Os caminhos iluminados parecem mesmo convidar os pedestres a uma
caminhada exploratéria, e a medida que os espacos sdo percorridos as luzes desvelam
formas surpreendentes, composicGes graficas até entdo adormecidas. Assim, a
proposta tem forte potencial de deflagrar experiéncias urbanas, conjugando o
movimento do corpo ao encantamento, a surpresa perceptiva, a emogao que resulta
em novas relacdes com o lugar, a partir de qualidades intrinsecas ao préprio lugar.



4.3. Projeto 3
O Projeto 3 é o que apresenta as maiores alteracdes na praca Raul Soares. A
estudante propde as seguintes medidas (FIGURAS 7 e 8):

* a substituicdo de quatro canteiros da praca por espelhos d’dgua inclinados.
Nestas superficies seria projetado conteudo variado, como informes sobre o
transito, o clima, eventos culturais e propagandas. Na area sob os espelhos
d’adgua haveria lojas, em cujas fachadas a estudante propde a instalacdo de
painéis de LED; o conteudo veiculado pelos painéis ndo foi especificado;

* A projecdo de luzes coloridas sobre os quatro canteiros restantes da praca. As
cores representariam o estado de ocupacdo dos bancos da praca, variando de
cores frias, para mais bancos ociosos, até cores quentes, indicando menos
bancos disponiveis (CAMPQOS, 2012).
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Figura 7 — Vista geral do Projeto 3 Figura 8 — Perspectiva das projec¢oes de luzes do Projeto 3.

Fonte: CAMPOS, 2012. Fonte: CAMPOS, 2012.

A primeira proposta do Projeto 3 abrange interferéncias fisicas radicais na
praga, com a construcdo de lojas na area correspondente a quatro canteiros. Trata-se
de uma medida muito mais vinculada a Arquitetura do que ao Design da Experiéncia,
desviando-se, portanto, do escopo deste debate.® Em todo caso, considerando-se
apenas os espelhos d’agua sobre os quais seriam projetadas informacdes de utilidade
publica, a proposta recai no mesmo problema identificado nos projetos anteriores,
pois ndo ha qualquer relacdo das mensagens visuais com a realidade social, cultural e
espacial da praca Raul Soares. Além disso, se os espelhos d’agua fossem instalados
sobre as lojas, eles dificilmente seriam visiveis as pessoas que circulam pela area.

A segunda proposta transforma os canteiros restantes da praga em sistemas de
sinalizacdo, por meio da projecdo de luzes coloridas. O maior mérito do sistema é o de
atender a um dos principais usos daquele espaco: em determinadas horas do dia, os
48 bancos existentes na praca sdo bastante disputados. Portanto, a solucdo focaliza
uma demanda concreta e ordindria do espaco, sinalizando para as pessoas que

*Uma abordagem holistica do Design da Experiéncia ndo prescinde das questdes arquitetdnicas ou
espaciais, conforme discutido no inicio deste artigo. Porém, solugdes de natureza construtiva fogem ao
escopo desta andlise, cujo foco sdo os componentes e sistemas tecnoldgicos aplicados no espago
publico.



circulam pelas ruas proximas o estado de ocupacao dos bancos em cada momento. Em
contrapartida, tal recurso parece ser de dificil implementacdo durante o dia, com a luz
do sol incidindo diretamente sobre os canteiros.

As projecOes de luzes nos canteiros parecem aproximar as preocupagdes
utilitarias do Design de Interacdo ao dominio emocional e simbdlico do Design da
Experiéncia. Um sistema de sinalizacdo assim concebido seria respaldado por uma
realidade palpavel de uso de um espaco publico — neste caso, o hdbito local de
assentar-se numa praca para diversos fins. Este habito configura um elemento
importante para a nogdo de lugar, porque diz respeito, simultaneamente, a um espago,
a um tempo e a uma cultura que caracterizam uma comunidade especifica. Sem
perder sua funcdo utilitaria, a sinalizacdo com luzes coloridas desponta como elemento
atrativo de curiosidade e surpresa no meio urbano; enderecam o nivel afetivo e
emocional das pessoas, ajudando a promover lacos significativos entre elas e a praca,
ou seja, promovem a experiéncia urbana.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A hipotese discutida neste artigo sustenta que todo projeto de design
orientado a experiéncia que interfere no espaco publico urbano deve se ater a duas
nog¢des-chave: o lugar e a experiéncia urbana. Significa dizer que, a trama de relacdes
significativas entre usudrios e produtos, o design deve adicionar outra camada de
relagcOes, igualmente relevantes, que vinculam o ser humano ao espaco fisico
vivenciado.

O estudo de caso permite tecer algumas consideracdes acerca do potencial e
das dificuldades de se contemplar o lugar e a experiéncia urbana em propostas de
design em espacos publicos. Os trés projetos analisados lancam mao de telas ou
projecoes digitais para divulgar conteudo variado de “utilidade publica”. No entanto, o
tipo de conteudo proposto ndo se apega a realidade urbana da praca Raul Soares, ai
incluidos seus aspectos espaciais, sociais, simbdlicos e culturais. Portanto, mensagens
visuais de utilidade publica ndo sdo elementos suficientes para fortalecer o sentido de
lugar.

Por outro lado, os projetos também indicam diretrizes potencialmente
favordveis as nocOes de lugar e de experiéncia urbana. O Projeto 1 especifica um
sistema de relégios e sensores para estimular as atividades fisicas na praca, reforcando
os lacos sociais e os vinculos com o lugar. As “calcadas de LEDs” do Projeto 2 valorizam
um elemento significativo da praca Raul Soares — os padrGes graficos do piso — e ao
mesmo tempo estimulam a permanéncia e a circulacdo das pessoas. Ja o Projeto 3,
com suas projecdes de luzes coloridas sobre os canteiros da praca, consegue atrelar o
lado utilitario da sinalizacdo ao dominio emocional dos frequentadores, emergindo
como um elemento de surpresa no espaco publico, de grande valor para experiéncia
urbana.

Incluir no Design da Experiéncia os fatores espaciais que ddo sentido ao lugar e
a experiéncia urbana é, sem duvida, um desafio a ser perseguido. Uma perspectiva
tedrico-metodolégica atenta as relacdes entre experiéncia e lugar suscita muitos
desdobramentos e leituras possiveis. Enquanto processo de design, o resultado sera
mais rico e proveitoso a medida que novas praticas e conhecimentos forem trazidos
para a discussao.
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