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Um sistema de comunicagao visual-ambiental para o complexo esportivo
do Pacaembu

An environmental graphic design system for Pacaembu’s sports complex

Fabio Salmoni, Sara M. Goldchmit
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A histéria do complexo esportivo do Pacaembu mistura-se com partes da histéria de Sao Paulo e com a
histéria da cultura esportiva brasileira. Trata-se de um equipamento publico carregado de memaria
simbdlica, aberto ao uso da comunidade. O objetivo deste estudo é analisar as possibilidades da
utilizagdo dos elementos estaticos e dinamicos do ambiente como interface comunicacional que aproxime
os usuarios do complexo esportivo do espaco que ocupam. A pesquisa foi realizada através de
levantamento bibliografico referente a sinalizagdo, comunicagdo ambiental e outras nomenclaturas da
area; pesquisa in loco e entrevistas com usuarios; analise dos dados coletados e desenvolvimento de
projeto. O resultado é uma proposta para um novo projeto de comunicagéo visual-ambiental para o
complexo esportivo do Pacaembu. Espera-se que este estudo possa apontar solugdes replicaveis em
outros equipamentos publicos comunitarios que oferegam espagos de atividades fisicas e ludicas voltadas
para o esporte e a qualidade de vida.

wayshowing, design, Pacaembu, information

The history of Pacaembu’s sports complex mixes with parts of the history of S&do Paulo and with the history
of Brazilian sports culture. It is a public facility loaded with symbolic memory, open to the use of the
community. The aim of this study is to analyze the possibilities of using the static and dynamic elements of
the environment as a communication interface that brings the sports complex’ users closer to the the
space they occupy. The research was carried out through a bibliographical survey related to signage,
environmental communication and other nomenclatures of this study area; field research and interviews
with the users; analysis of collected data and project development. The result is a proposal for a new
visual-environmental communication project for Pacaembu’s sports complex. It is expected that this study
could point out replicable solutions for other community public facilities that offer physical and recreational
activities geared toward sports and quality of life.

1 Introducgao

O complexo esportivo do Pacaembu é um exemplo de marco arquitetdnico, urbanistico e
histérico, que relata o zeitgeist da cidade de Sao Paulo no comego do século XX. Esses
pedagos remanescentes de passado, junto com a combinagao desordenada de numerosos
signos que competem por atengdo, criam a sobrecarga de dados visuais e o ruido que podem
ser tanto confuso quanto uma fonte de entretenimento para o observador atento (PAWELS,
2009). Como um sistema de simbolos, a cidade e suas imagens sao produzidas, do ponto de
vista de Lefebvre (1991), de acordo com uma gama de interesses onde niveis conotativos e
denotativos de significacdo se entrelagam e novas espécies de mitologias, mitografias e
imagens urbanas emergem. Como as ocupagdes espaciais ndo séo estaticas e tampouco
controladas, os elementos moveis e estaticos alteram e séo alterados por signos que perdem
seus significados no tempo, mas continuam transmitindo suas mensagens obsoletas.

Apesar de trivial, nunca é suficiente ressaltar como a cidade de Sao Paulo é, dentro das
grandes metropoles mundiais, um caso unico de desenvolvimento, expressao cultural e
encontro de interesses dos mais diferentes publicos. Seja pela “juventude” da cidade, quando
comparada a outros centros urbanos de similar importancia econémica, social e cultural, ou
pelo amalgama de ideologias que foram responsaveis pelo desenho do que viria a ser a cidade
mais influente da América Latina (spturis.com.br, 2015). Vale lembrar que ha 100 anos o bairro
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do Pacaembu n&o passava de um lote de glebas adquiridas pela City of Sdo Paulo Freehold
and Land Company (Cia. City), que havia desistido temporariamente de vender os terrenos
divididos por causa da topografia de dificil ocupacgao.

Apesar da relevancia do complexo esportivo do Pacaembu como um espago publico que
agrega infindaveis simbologias do esporte e da histéria de Sdo Paulo, vemos que seu rapido
desenvolvimento gerou resultados pouco planejados quanto a comunicagdo visual-ambiental e
a propria arquitetura. Trata-se, portanto, de um espacgo singular para o estudo de
caracteristicas imagéticas, semioticas e historicas, bem como a bagagem cultural que carrega
e como se constréi no imaginario de seus frequentadores.
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2 Levantamento bibliografico: comunicagao e orientagao

Observa-se que a formalizacdo do estudo do design voltado para a comunicagdo ambiental é
recente se comparada a sua pratica — ainda que no inicio ndo houvesse qualquer planejamento
e projeto para tal, portanto desqualificando a pratica como design. Mais recentemente, ao final
do século passado, os profissionais que projetavam para a comunica¢do ambiental
encontravam-se majoritariamente em escritérios de arquitetura e seu trabalho de design
relacionava-se a espagos arquiteténicos, de modo que o produto de seu trabalho era
comumente referido como sinalizagdo arquitetbnica. Na verdade, a palavra signage, cuja
origem é atribuida ao designer canadense Paul Arthur, sequer aparecia nos dicionarios
estadounidenses até a década de 1980. No entanto, ha década de 1970, um grupo de
designers encontrava-se projetando desenhos para um grupo coordenado (uma “familia”) de
sinais e ndo para impressdo (CALORI, 2007).

Em fontes especializadas (ADG Brasil, 2004 e MOZOTA apud VELHO, 2007) e na pratica
profissional encontra-se o uso de denominagdes diversas: sinalizagéo, programacgao visual,
comunicacgao visual, design ambiental, design total, ambientag&o, design da informacao,
wayfinding design, design grafico-ambiental, sistemas de sinalizagdo, sinalizacao interna,
identificagdo de fachadas, etc. Neste trabalho serao utilizadas as definigcdes de Chris Calori
(2007), Joan Costa (1987), Paul Arthur e Passini (1992) e o trabalho de Ana Lucia Velho (2007)
que se apoia em diversos autores para fazer a distingdo entre as areas de estudo do design
voltado para o ambiente.

O projeto de comunicagéao visual-ambiental faz parte de um programa de design maior que
tem como objetivo otimizar a comunicacao para criar um sistema de orientacdo préprio para a
navegagéo no espaco. Ainda no que se refere ao ambiente, algumas consideracfes
elaboradas do ponto de vista do marketing podem complementar a compreenséo da
importancia do ambiente. Zeithaml e Bitner (2003 apud VELHO, 2007), consideram os
ambientes como cenarios de servicos (locais onde as pessoas executam tarefas), e que sdo
percebidos pelas suas evidéncias fisicas. Por isso é importante observar, além dos elementos
planejados, as evidéncias do uso do espaco para entender como 0 ambiente influencia no fluxo
e vice-versa.

O programa atual adotado pelo complexo esportivo do Pacaembu serd analisado segundo
as definicbes de wayfinding, design grafico-ambiental e sefialetica que seguem.

2.1 Wayfinding

O termo “way-finding” foi usado primeiramente em 1960 pelo arquiteto Kevin Lynch o seu livro
“A Imagem da Cidade” onde ele considerou os mapas, as ruas, a sua numeracgao, os sinais
direcionais e outros elementos como auxiliares na busca ou como a “maneira de se encontrar”.
Seu trabalho é baseado no conceito da orientacdo espacial e seu pré-requisito € a capacidade
gue o ser humano tem para desenvolver o0 mapa cognitivo, o qual ele chama de imagem.

Lynch teve grande influéncia nas pesquisas realizadas nos anos 60, porém nao houve
repercussao imediata no campo da sinalizacdo e do design gréafico. No inicio dos anos 70, os
cognitivistas Steven Kaplan, Roger Downs e David Stea argumentaram que para se
compreender 0 que as pessoas fazem para encontrar-se, deviamos entender o processo
intrinseco. Este conceito foi importante pela introducao da nocao de orientagdo espacial, e
principalmente por incorporar todos 0s processos (perceptivos e cognitivos) necessarios na
tomada de deciséo, no sentido de encontrar-se.

Wayfinding € um processo ativo, que requer o envolvimento mental e atencéo ao meio
ambiente por onde se esta tentando navegar. O fato é, porém, que muitas pessoas sédo
melhores em compreender a informagéo dada a eles verbalmente e por isso preferem
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perguntar a alguém como ir do ponto A ao ponto B do que seguir a sinaliza¢do ou ler um mapa.
A sinalizagdo e outras pistas visuais de wayfinding podem ajudar até mesmo essas pessoas a
navegar pelo seu ambiente quando nao ha ninguém por perto para perguntar (CALORI, 2007).

O objetivo principal no wayfinding design pode ser chamado de wayshowing: permitir que
cada pessoa forme um mapa mental de um espac¢o ou ambiente (CALORI, 2007). Portanto
guanto mais claro for o layout fisico do espaco, mais claros os mapas mentais serdo. Em outras
palavras, até mesmo o sistema de sinalizacdo mais cuidadosamente pensado nao pode
resolver todos os problemas de circular em um lugar que contém caminhos confusos e
tortuosos. S&o aspectos importantes do wayfinding design o planejamento espacial e a
comunicacdo. Entende-se o planejamento espacial como a ordenacéo das informacdes na
tomada de decisdes. A orientacdo espacial pode ser considerada como uma relacéo estética
com o espaco. No wayfinding design este relacionamento com o espaco € dinamico (PASSINI,
1992).

Entende-se a comunicacao neste contexto como catalisadora da percepc¢éo do espaco: a
circulagéo, os fluxos (horizontal ou vertical), as referéncias, os marcos e o mais importante, a
informacgédo. Para Arthur e Passini (1992), a informacédo € concebida segundo critérios de
legibilidade, visibilidade, compreensibilidade, estética, cor e forma. As informagfes podem ser
classificadas em 3 grupos: 1) Informac6es para a tomada de decisdes (definicdo de caminhos);
2) Informacdes para a execucao das decisdes (direcao de caminhos); 3) Informacgdes para a
concluséo da tomada de decisdes (identificacdo do destino).

Para os autores, o wayfinding design varia também conforme as condi¢cdes em que o
usuario se encontra, seja em situacdes de viagem; em locais de trabalho; em situacdes de
lazer e entretenimento; em compras, em shoppings etc. As caracteristicas dos espacos e
ambientes também interferem no “encontrar-se”: 1) O tipo de planta (simétrica, assimétrica,
axial, circular); 2) Os fluxos (acessos, nUmero de acessos, tipos de acesso: a p€, em veiculos);
3) A circulacéo (horizontal, vertical); 4) As caracteristicas arquitetdnicas (fachada, estilo, cores,
materiais).
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2.2 Design grafico-ambiental

Para Gail Deibler Finke, membra fundadora da SEGD — The Society for Experiential Graphic
Design, autora de diversos livros e artigos publicados sobre esta matéria, os designers grafico-
ambientais tém a missao de tornar o espaco social mais “legivel”, sendo atribuicdo do designer
responder ao contexto social e arquiteténico. O conceito de design grafico-ambiental baseia-se
concepcao do projeto: faz parte do planejamento dos espacos e das construgfes desde o inicio
do processo. O sistema de sinalizagdo nao é aplicado em ambientes acabados, é concebido
como parte integrante daquele espaco.

O designer grafico-ambiental deve ter o cuidado de moldar a informacao ao seu
contexto. Assim, o termo design gréafico-ambiental suplanta a ideia de sinalizag¢éo (sighage).
Este sugere placas prontas, como 0s ndmeros prontos que sdo vendidos para identificar as
casas. Esta distingdo semantica, reforca e distingue a pratica profissional e tedrica.

Finke (1999) define duas caracteristicas funcionais importantes: a facilidade de
identificacdo e a facilidade de leitura. Entende-se por facilidade de identificagdo proporcionar a
sinalizacdo destaque do ambiente. Isto pode ser obtido através de algumas acdes: aplicar a
sinalizacdo sempre de uma mesma maneira (mesma altura, do mesmo lado da estrada, etc.)
ou seja, a sua consisténcia e coeréncia. Outra maneira € a sua forma, que deve ser
evidentemente diferenciada das demais existentes no espaco.

Como facilidade de leitura, pode-se estabelecer que a localiza¢do da informacéo, o seu
posicionamento, o seu dimensionamento adequado as distancias de leitura necessarias, sdo
fatores considerados. Independente destes aspectos funcionais, € de grande importancia a
caracteristica destes projetos em dotar os espacos de uma “imagem”: a histéria e a cultura
devem ser observadas e podem ser expressas no ambiente.

Chris Calori (2007) apresenta 0 espectro desta atividade, que envolve a sistematica da
informac&o coesa e um sistema gréafico visualmente unificado identificando o ambiente
construido. Calori considera 3 fungdes importantes: 1) Sinaliza¢éo e Wayfinding: que orientam
os individuos e os ajudam a se deslocarem no ambiente; 2) Interpretacéo: que da aos
individuos informag8es acerca daquele ambiente; 3) Placemaking: prové aquele ambiente de
uma imagem diferenciada.

A autora agrega a funcgéo interpretativa e o Placemaking aos ja apresentados conceitos
de sinalizacao e wayfinding. A primeira estd associada a comunicac¢do de um conceito ou tema,
de um sentido cultural, social e/ou econdmico adquirido intencionalmente no planejamento da
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comunicacao visual. Isso pode ser atingido pela utilizacdo de um objeto simbdlico de um tema
ou de uma figura histérica que personifique esse tema. Ja a segunda se trata de um termo
inicialmente utilizado por arquitetos e paisagistas americanos que significa “tratar espacgos de
forma diferenciada (pragas, fontes etc)”. Diferentemente de como é tratado pela arquitetura,
placemeking no conceito de EGD tem a intencao explicita da comunicacao.

2.3 Senaletica

O termo foi cunhado por Joan Costa em seu livro “Sefalética” (1987). Esta obra faz parte de
uma colecgéo editorial intitulada “Enciclopédia do Desenho”, dirigida por Joan Costa, que
engloba o estudo conceitual, metodolégico e pragmatico de diversas disciplinas do design a
partir da 6tica da comunicagéo.

“A Sefialética nasce da ciéncia da comunicagéo social, ou da informacéo e da semidtica.
Constitui uma disciplina técnica que colabora com a engenharia da organizacao, a arquitetura, o
ambiente e a ergonomia, sob o vetor do design. A sefialética responde a necessidade da informagéo
ou orientagdo provocada e ampliada pelo fendmeno contemporaneo da mobilidade: deslocamento de
grupos de individuos de diferentes procedéncias geograficas, condigdes sécio-econdmicas e culturais
distintas, implicando na ideia da circunstancialidade gerando novas situagdes” (COSTA, 1987).

Segundo o autor, entende-se por sefialética o funcionamento instantaneo e automatico
da informac&o através de sinais visuais relacionados aos individuos. E uma disciplina técnica
que se aplica a morfologia espacial, arquitetdnica, urbana, e & organizacéo dos servi¢os. Sua
finalidade é a informacao, inequivoca e instantanea. O seu funcionamento se d4 através da
interacdo das mensagens visuais e a reacao a estas mensagens.

A sefialética ndo impde a atencéo do publico, ndo provoca impacto, nem recorre a
atracédo estética. Talvez seja o exemplo mais significativo da comunicagéo funcional. Sua
linguagem é predominantemente sintetizada, ndo discursiva e evita a retérica visual. Seu
principio é o da economia generalizada: maxima informag&do com o minimo de elementos e
com o minimo de esfor¢o do receptor para sua identificacdo e compreensdo. Sua presenca é
silenciosa, sua ocupacao é discreta, pode ou ndo ser utilizada, e deve desaparecer de imediato
do campo de conhecimento do usuério.

As disciplinas e técnicas a ela relacionadas sdo: a programacao visual, o planejamento,
a arquitetura, a ergonomia, o entorno ou meio ambiente, e a produc¢éo industrial. Joan Costa
considera que a sefialética é uma evolucdo da pratica da sinalizacao, aplicada a problemas
particulares de informacdo espacial, que se integra ao espacgo, ao ambiente e contribui para
refor¢car uma imagem de marca. Os sistemas de sefalética se incorporam aos sistemas de
identidade corporativa. Ainda para Costa a adaptacdo da sefialética ao meio, € uma premissa
fundamental desta disciplina e um dos principais fatores que a distinguem da sinalizagao.

Define a linguagem sefialética, como sendo formada por: 1) Espaco grafico: a limitacao
fisica do suporte material da informacéao; 2) O texto, ou figura; 3) A cor. Outra premissa da
sefialética € a organizacao do espaco tornando-o inteligivel para o usuario. A sefialética é
totalmente centrada no individuo. A sefialética deve ser adaptada ao meio em que se encontra.
Um complexo desportivo, uma administracéo publica, uma estacdo de trem, cada um destes
ambientes constitui universos particulares e as agdes sao determinadas a partir das funcdes a
eles relacionadas. Por outro lado, a estrutura arquitetdnica constitui outro aspecto do problema.
As solucdes adotadas para um ambiente arquitetdnico simples ou complexo estao
condicionadas a estas particularidades.

3 Abordagem projetual: metodologia

No presente estudo foram usadas como referéncia as metodologias focadas no
desenvolvimento de projetos de wayfinding e EGD descritas nos trabalhos de David Gibson
(2009) e Chris Calori (2015). Com nomenclaturas diferentes, os autores detalham os processos
projetuais que seguem a mesma logica descrita anteriormente, baseados nas subetapas
aplicadas em escritérios de Design especializados nessa area do Design.

Gibson divide o que chama de “processo do Design” (figura 1) em trés grandes etapas:
Planejamento (pesquisa & andlise, estratégia, programacéao), Design (design esquematico,
desenvolvimento do design, documentacéo da construcdo) e Implementagéo (suporte da
oferta, administracdo da construcdo). Sua metodologia segue um objetivo claramente
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operacional e técnico, que leva em consideracdo o empenho administrativo da implementacéo
de projeto e as relacdes com fornecedores de material e servicos que entram no processo de
implementacéo de projeto. Seu foco é comercial e se debruga sobre a viabilidade projetual,
estabelecendo entregéveis claros para cada subetapa, desde o cronograma de projeto (que &,
para o autor, o ponto inicial de qualquer projeto), passando por desenhos esquematicos e
orcamento de fabricagédo, até o fechamento do projeto com lista de pendéncias. Vé-se que, na
verdade, o projeto € um processo ciclico cuja acéo final € uma verificacdo dos pontos
pendentes que aponta para um novo planejamento projetual.

Figura 1. O processo projetual de David Gibson.

Plancjamento foesgn P implementacio
| |

PESQUISA ESTRATEGIA PROGRAMAGAO DESIGN DESENVOLV. DOCUMENTAGAC SUPORTE ADMINISTRAGAO
& ANALISE | ESQUEMATICO DO DESIGN | DA OFERTA DA CONSTRUCAO
| |

Por outro lado, Calori foca nas a¢8es estratégicas do designer e em seu papel na
resolucéo de problemas (do cliente). Ela enumera seis passos evidentes no trabalho do
designer: 1) Afericao do problema do cliente; 2) Aplicagdo das habilidades criativas; 3) Sintese
da solucéo; 4) Comunicagéo da solucdo aos fornecedores; 5) Inspegéo da implementagdo da
solucéo; 6) Avaliacéo da efetividade do produto final.

O presente trabalho se prop8e a estudar o problema a partir do levantamento de dados
primarios e secundarios. Para tanto, foi feita uma pesquisa in loco em diferentes dias da
semana e horarios, garantindo uma captacao de dados com a maior diversidade possivel de
perfis dos publicos que frequentam o Pacaembu. Ao todo foram seis dias de pesquisa que
geraram 47 formularios de resposta, entrevistas em profundidade e 11 desenhos esquematicos
do clube com o intuito de verificar a composicdo do mapa mental criado pelos frequentadores
do espaco. A analise do espaco e o desenvolvimento do projeto (itens 4 e 5 a seguir) foram
respaldados, portanto, pelas metodologias identificadas na pesquisa bibliogréafica e pelos dados
coletados em visitas ao local — a percepc¢édo do préprio designer somada aquela dos usuarios
do Pacaembu.

4 Analise do espaco

O planejamento espacial atual do Pacaembu mudou pouco desde sua concepcao. Além dos
prédios, h& espagos abertos como a quadra poliesportiva que é um destino a céu aberto dentro
do clube, e a pista de corrida que é tanto uma via conectora quanto um destino em si. Sao trés
edificios principais no espaco (figura 2). O primeiro abriga a piscina e seus vestiarios, 0
ambulatério, o ginasio e seus banheiros e vestiarios, e a lanchonete que funciona apenas em
dias de eventos. O segundo abriga as duas quadras de ténis com a antiga lanchonete e suas
arquibancadas, a sala dos professores, banheiros e dois almoxarifados. O terceiro abriga o
corredor da administracao, uma sala de ginastica térrea, duas salas de ginastica inferiores,
uma academia, banheiros, salas administrativas inferiores, copa, instalagées de apoio para o
estadio (sala de imprensa, trés vestiarios e acessos para 0 campo), salas de apoio policial,
corredor de abrigo dos funciondrios (com banheiros, armarios, refeitorio, vestiarios e salas
administrativas). Aqui ndo serdo analisados os espac¢os que sdo de uso exclusivo dos eventos
futebolisticos do estadio, que esta de fora do escopo do projeto.
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Figura 2. Principais edificios do complexo esportivo.
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A planta do Pacaembu, apesar de ser assimétrica, € pouco complexa. Ha uma via
principal (figura 3) que faz uma circulacéo eliptica ao redor do complexo todo e também serve
de pista de corrida. Ha uma via menor que tem grande fluxo, passando na parte posterior do
gindsio, a qual é utilizada para acessar as salas de ginastica e o corredor da administracdo. Na
via principal, carros e pedestres dividem espaco no trecho entre a frente do ginasio e o corredor
administrativo, passando pelo portdo da Rua Capivari, pois estas duas pontas sdo as areas
onde ha estacionamento para os carros. Nestas vias o fluxo tem picos claros, principalmente no
periodo da manha, nos horarios de inicio e fim das aulas oferecidas no clube (figura 4).

Figura 3. Estacionamento principal.
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Figura 4. Principais rotas e destinos do complexo.
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Entre os prédios do complexo nao se vé diferenga arquitetdnica, seja estilistica,
cromatica ou material. Eles sdo os marcos do clube, confundindo-se com os setores que estédo
alojados dentro deles. A compreensédo do espaco tira proveito do histérico das edificacdes e de
seu descompasso com a evolugdo arquitetdnica do entorno. No entanto, fora a manutencéo
dos edificios originais do complexo, nenhum esfor¢co é empregado na comunicacgéo e na
construcdo do mapa cognitivo de seus publicos para que sua imagem seja reforcada. A
semantica do espaco é de dificil decodificacéo, oferecendo pouco — ou henhum — suporte para
a construcdo de uma imagem bem estruturada.

Considerando os trés tipos de informacéo que o espaco pode e deve comunicar a seus
usuarios (definicdo de caminhos, dire¢cdo de caminhos e identificacdo do destino), o tipo que é
mais bem-resolvido no projeto atual é o de informacgdes para definicdo de caminhos. A pouca
guantidade de vias e prédios, dentro de uma area de facil memorizagdo pelo tamanho diminuto,
facilita o entendimento do que sdo caminhos e para onde eles levam. Mesmo assim, algumas
ressalvas devem ser feitas. S8o0 dois acessos para as quadras de ténis, sendo que um deles é
o principal e outro passa por um corredor onde esta a porta da sala dos professores. Nenhum
dos dois é claramente identificado e, para quem ja esta dentro do complexo, a propria parede
da fachada do setor ténis cobre a visdo do acesso. Além disso, 0 acesso as salas de ginastica
também néo é claro para o visitante desavisado e desconhecedor do complexo (figura 5). Por
ultimo, na parte de tras do edificio das salas de ginastica ha uma disposi¢éo confusa de
cbmodos, somada a péssima iluminacéo, portdes fechados que blogqueiam o caminho e
escadas que cortam as vias, tudo contribuindo para uma total indefinicdo de caminhos.
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Figura 5. Acesso para o corredor das salas de ginastica e vestiarios.

VESTIARIOS

As informagbes para a tomada das decisbes, em sua maioria, estdo mal posicionadas
ou ausentes. A altura e tamanho dos textos ndo segue nenhuma recomendacao de design, nao
seguindo também um padr&o de posicionamento em relacdo aos caminhos que indicam. E
possivel encontrar, por exemplo na area de tras do edificio das salas de ginastica, indicacdes
contraditorias de saida e nao ha indicagdo para banheiros e vestiarios em lugar algum que nao
seja na porta dos mesmos.

As placas colocadas na area do clube sao, principalmente, de carater de identificagdo e
regulatdrio. Praticamente ndo se vé os outros tipos de contelido informacional — direcional, de
adverténcia, operacional, honorifico e interpretativo — e quando se vé é indicando o caminho da
saida. O sistema como um todo pressupde que o visitante ja saiba como funciona a rotina do
clube, deixando de indicar os subdiretorios como as salas de ginastica e academia, 0s
banheiros menores e até mesmo a existéncia de mais de uma quadra de ténis.

Observando as placas e sinalizagdes pintadas, claramente implementadas em
momentos diferentes da historia do clube, ndo ha nenhuma coesao na metodologia de
implementacdo das pecas. N&o ha estudo para a altura das pe¢as nem para sua localizacédo
dentro dos setores. Muitas vezes néo ha sinalizacéo onde deveria, seja de carater regulatério,
informacional ou direcional, e muitas vezes ha uma redundancia de placas, como é visto em
frente a sala de ginastica inferior com as placas de “proibido fumar”. Essa falta de coes&o nédo
se d& apenas a arquitetura da informacéo, mas também a linguagem gréfica das pecgas (figuras
6e7).

Figura 6. Placas de banheiro sem coeséo estilistica.
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Figura 7. Placas de vestiario.

A falta de hierarquia e sistematizacao néo se restringe ao tamanho e linguagem das
placas, mas também ao tamanho e énfase dada as informac¢des. Nao ha nenhuma tipologia
planejada perceptivel que separe os tipos de informacao, seja por tamanho, cor, material,
acabamento ou peso visual. Essa falta de planejamento é comprovada pela grande quantidade
de avisos e informes pendurados de maneira improvisada em quase todas as areas de
descanso — que ndo sdo vias de acesso ou conectores — do complexo (figura 8).

Figura 8. Informes presos de forma improvisada.

— Y

Quanto ao sistema de suportes, o tamanho das placas e sinais graficos ndo levam em
conta a distancia da qual as pessoas buscam as informag6es sinalizadas, néo tendo critério
para a escolha das dimensdes e direces dos suportes. H4, basicamente, trés tipos de suporte
utilizados no clube: pinturas na parede, placas retangulares de papel grosso e placas prontas
de mercado (principalmente de proibido fumar e de saida). E comum ver sinalizaces de
entrada (as Unicas referentes a orientagdo e direcao) no mesmo estilo e tamanho das
sinalizagBes de identificacéo.

5 Desenvolvimento do projeto

A resolucao dos problemas de percepcéo total do espaco, conscientizagdo do movimento e
singularidade dos espacos, bem como uma melhor percepcao das possibilidades de seu uso e
melhora da locomoc¢é&o nas &reas de circulacéo de carros e pedestres foram o foco do
desenvolvimento projetual. Isso € estimulado, nesta proposta para o clube, pela implementacgéo
de pequenos canteiros verdes com postes de luz baixos, que tornam o espaco mais agradavel
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ao mesmo tempo em que reduzem sensivelmente o espago para circulagédo de carros. O
nivelamento do piso também faz com que rampas de acesso para cadeirantes sejam abolidas,
permitindo o acesso a pedestres e cadeirantes indiscriminadamente (figura 9).

Figura 9. Nova fachada do ginasio e estacionamento principal.

Por outro lado, toda a identidade visual gréfica, sua comunicagéo e eficiéncia foram
melhorados com a sistematizacdo em cores dos diferentes setores. Isso garante que 0s
espacos do clube ndo s6 tenham uma clara e facil identificagcao de suas fungdes (novamente
uma melhoria em suas singularidades), mas facilita 0 mapeamento mental, bem como a
identificacdo dos espacos a distancia, principalmente por pessoas de visdo comprometida (seja
por idade avancada ou deficiéncia). Na documentacéo do projeto, os desenhos técnicos e
imagens ilustrativas foram desenvolvidas para representar a nova proposta de sistema de
comunicacao visual ambiental (figuras 10 a 16).

Figura 10. Corredor lateral que liga os estacionamentos.
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Figura 11. Proporgdes das pegas de comunicagdo e as cores de cada setor.
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Figura 12. Placas de identificagcdo de portas.

Sala de Materiais

DEP. DE ESPORTES
Sporting Goods

SPORTS DEPARTMENT

T DEP. DE ESPORTES
Sala de Materiais SPORTS DEPARTMENT
Sporting Goods

Anais do 8° Congresso Internacional de Design da Informagao | CIDI 2017
Proceedings of the 8" Information Design International Conference | CIDI 2017



8t CIDI 8t CONGIC Blucher Design Proceedings
CI DI 201 8™ Information Design 8™ Information Design Junho 2018, num. 1, vol. 4
NATAL™ 55, SHFARCESIHERRITE] Um SistEhia deE6municalas ASEaP S ibieital para o complexo

esportivo do Pacaembu | 288
Figura 13. Placa informativa do acesso da piscina.
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Figura 14. Iconografia utilizada no projeto.
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Figura 15. Tipo desenhado exclusivamente para o projeto pelo tipégrafo Alvaro Franca.
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PACAEMBU:

A geométrica que
vocé sempre quis.

O ART-DECO VAl A SAD PAULO
VER UM JOGO DE FUTEBOL.

Abvaro Franca - CIRALVBRAOTRAMCA 12 de Ouibro de 2016

PACAEMBU & umna familia tipogréfica de sinalizegao gue tem sua
origem nog letreiros em pedra feitos no projeto inaugural do
Estadio Municipal Paulo Machado de Carvalho, o Pacasmbii.

Consfnsido em S8o Paulo na década de 1940, o estédio &
uma das mais importantes obras no estilo Art-Deco do pais.
Desde a inconfundivel faixada, lefreiros nesse estilo aparecem
por todo o estédio, indi a de arg eadas,
banheiros, piscinas e oufras instalagdes.

Com a revitalizagao do sistema de wayfinding do entorno do
estédio, veio 8 oportunidade de crisr uma familia de fontes que
combinasse com as formas de lefra enconfradas no local, &
agsim nasceu a Pacasmbdl.

Seu esqueleto & geométrico, mas hd forte influgncia do
art-deco, principalmente no desenho das maidsculas como em
EFHMNPou R enguanto nas mindsculas a geometria &
aplicada com um toque de bom humaor.

A familia em 7 pesos gue vio do THIN afé o ULTRA & a
interprefagdo do modelo paulista do Art Deco mais completa
até hoje, & o escopo da familia aumentard com os itdlicos que
estdo b caminho,., Seu conjunto de carscterss oferece suporte
& mais de 200 lingagggguas de basze latina com cobertura
extensiva de caractéres acentuados para atender s
necessidades de design do mercado globalizedo de hoje.

Figura 16. Totens orientacionais de parede.
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Esta facilidade de acesso a informacao sobre os setores também é trabalhada nas
placas que tem func¢des operacionais de adverténcia, como as placas posicionadas ao lado dos
acessos principais de cada setor. A padronizagdo dos diferentes tipos de informacao também
contribui para que a informacao seja mais facilmente apreendida, e assim vé-se que ha critérios
para a forma como as pecas de comunicacao ambiental sdo desenhadas e posicionadas. Ha
trés principais tipos de identificacdo de portas e acessos: as plaquetas de parede pequenas,
gue ficam ao lado das portas de ambientes internos onde a leitura é feita de uma distancia
menor, posicionadas a altura de ombro; as plaquetas de parede grandes, que ficam acima ou
ao lado das portas (dependendo do espacgo que existe em volta do batente) de ambientes
externos onde a leitura é feita de uma distancia maior; e as pinturas de fachada que identificam
0s principais acessos dos setores, que tem destaque tanto pela importancia dos setores no uso
do clube, quanto por serem os principais destinos dos transeuntes.

6 Conclusao

Espera-se que o desenvolvimento de um projeto de comunicacao visual-ambiental para o
Complexo Esportivo do Pacaembu, um marco histérico e cultural da cidade, possa suscitar
possibilidades para o tratamento de outros espacos publicos de lazer da cidade de Sao Paulo.
Projetos elaborados para celebrar os significados histoéricos e culturais da cidade contribuem
para a crescente discussao sobre o0 apoderamento do espaco publico que tem entrado na
pauta do paulistano. O ato de projetar para um espaco de dimensdes culturais e sociais desse
porte é um grande desafio para os designers.

Verificando a evolugdo e os resultados deste projeto, considera-se que o protagonista
do resgate da heranca cultural que o Pacaembu deixa pode n&o ser necessariamente a
arquitetura em si. Nao seria a retomada do art-nouveau e o saudosismo do que o Pacaembu ja
foi. Mas sim o uso do espaco em todo seu potencial, adequado a vida contemporanea,
trazendo as pessoas para dentro inadvertidamente como se ndo houvesse muros tombados
escondendo os espacgos de convivio e lazer que unem as pessoas. Esta hipétese foi construida
com a aplicacdo pesquisa exploratoria baseada em entrevistas com usuéarios do clube, que
também geraram desenhos de memodria da planta do Pacaembu, e responderam ao
questionério que visava identificar os perfis de publico dos sécios, associadas a muitas visitas
de observacéo.

A experiéncia revelou uma pratica de design centrada em um resultado transformador
do espaco para as pessoas e ndo das pessoas para o espaco. Ou seja, em OpOoSi¢a0 ao uso
dos elementos visuais ambientais como uma mera extenséo do plano de comunicacéo, que
muitas vezes é apenas adaptado para essa finalidade. Deixa-se de perceber as diferencas
essenciais que existem entre eles e os suportes midiaticos tradicionais, com a possibilidade de
conquistar o espaco invés de ser conquistado por ele.
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