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O DESIGN EMOCIONAL E SEU POTENCIAL AFETIVO

NAS CORRIDAS DE RUA IMERSIVAS:
UM ESTUDO DE CASO SOBRE TRES CORRIDAS NOS NIVEIS VISCERAL,
COMPORTAMENTAL E REFLEXIVO

RESUMO

Este artigo visa analisar, sob a 6tica do design emocional criado por Donald A.
Norman, as corridas de rua, caracterizadas aqui como imersivas. Essas corridas,
com tematicas presentes no cotidiano dos participantes — como quadrinhos,
mudsicas e filmes —, tém direcdo de arte bem elaborada e cenografia interativa,
diferentemente das corridas convencionais voltadas para corredores profissionais.
0 intuito deste trabalho é analisar como os conceitos de design emocional -
visceral, comportamental e reflexivo — sGo adotados na direcao de arte desses
eventos como ferramentas estratégicas para a construcao de lacos emocionais e
afetivos entre corredores e marcas. Para isso, observamos trés corridas imersivas
realizadas na cidade de Sao Paulo entre 2015 e 2017: a Star Wars Run 2016, a Marvel
Run: Desafio Vingadores 2015 e a Disney Princess Magical Run 2017.

Palavras-chave: Corridas de rua. Imersdo. Design emocional. Branded content.



ABSTRACT

This article analyses, from the perspective of emotional design, a concept created
by Donald A. Norman, road running events characterized here as immersive. These
races, with themes familiar to the participants lives, such as comics, songs and
movies, have great art direction and interactive cenography, unlike races designed
for professional runners. The purpose of this work is to analyze how the concepts of
emotional design - visceral, behavioral and reflective — are used in the art direction
of these events as strategic tools for building emotional and affective bonds with
brands. To do that, we observed three immersive races that took place in the city of
Sdo Paulo from 2015 to 2017: Star Wars Run 2016, Marvel Run: Desafio Vingadores
2015 and Disney Princess Magical Run 2017.

Keywords: Street running. Immersion. Emotional design. Branded content.
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INTRODUCAO

A pratica de corridas de rua, também conhecidas como pedestrianismo
(TURCO, 2003), vem crescendo nos ultimos anos, alimentada pelo desejo da
populacao de mudar sua rotina sedentaria buscando qualidade de vida por
meio de praticas esportivas saudaveis.

Os eventos de corridas de rua, que anteriormente eram voltados apenas para
atletas de alto desempenho, passaram a ser vistos pelas grandes marcas
dos mercados brasileiro e internacional como importantes meios de dialogo
com seus consumidores. Isso fez com que esses eventos direcionassem sua
atencao para outros publicos, como os corredores amadores, que buscavam
uma atividade esportiva divertida, sem o compromisso profissional
constante da melhora do desempenho. Com isso, as marcas procuraram
envolver esse novo publico em universos mais lUdicos e imersivos,
conectando os participantes as suas identidades por meio da construcao de
vinculos emocionais.

Para compreender como a direcao de arte € elaborada nas corridas de rua
imersivas, utilizou-se a contribuicao intelectual de Donald A. Norman,
precursor do design emocional, como metodologia para investigar e
compreender a relacao emocional das pessoas com os objetos projetados.



0 design emocional busca observar como os humanos reagem emocionalmente
a estimulos sensoriais em objetos projetados, procurando suscitar/reforcar
sensacoes positivas ou neutralizar sensagoes negativas por meio de trés niveis
de analise do objeto: o visceral, o comportamental e o reflexivo.

Assim, a proposta deste trabalho &€ demonstrar: i) o conceito de corrida imersiva,
i) a utilizacao do design emocional na direcao de arte das corridas de rua
imersivas, iii) como o0s organizadores desses eventos projetam ambientes
imersivos para os corredores em cada um dos trés niveis e iv) de que maneira
essa relacao gera envolvimento afetivo das marcas com os participantes.

1.1 Metodologia

Para este estudo, foram selecionadas trés corridas de rua imersivas que
ocorreram entre 2015 e 2017 na cidade de Sao Paulo, organizadas por grandes
empresas de marketing esportivo brasileiro, como a Norte Marketing
Esportivo e a Corpore. Os trés eventos tiveram tematicas imersivas do
universo Disney, cenografias bem elaboradas pelas direcdes de arte das
empresas e estavam calcadas no tema do produto divulgado.

As corridas selecionadas foram: a Star Wars Run 2016, realizada pela Norte
Marketing Esportivo e pela Corpore; a Marvel Run: Desafio Vingadores 2015,
realizada pela Corpore; e a Disney Princess Magical Run 2017, realizada pela
Norte Marketing Esportivo.

A metodologia de analise utilizada foi o design emocional, desenvolvido
por Donald A. Norman, que contempla os niveis visceral, comportamental e
reflexivo, de maneira que cada nivel sera estudado na corrida em que seu
enfoque é mais evidente.

Por meio de pesquisa exploratoria e com imagens coletadas in loco, este
artigo busca demonstrar o uso do design emocional na ambiéncia e nos
artefatos construidos pela direcao de arte dos organizadores desses
eventos, bem como a relacao desse conjunto com a tematica imersiva e a
interacao com os corredores.



AS CORRIDAS
DE RUA

De acordo com Salgado e Chacon-Mikahil (2006), as corridas de rua sado
definidas, conforme classificacao da Associacao Internacional das Federacoes
de Atletismo (IAAF), como provas disputadas em circuitos de rua, avenidas e
estradas com distancias oficiais que variam entre 5 e 100 quilémetros.

Até meados da década de 1970, eram vistas exclusivamente como
modo de preparacao e competicao para corredores profissionais de alta
performance, porém esse panorama se alterou com o jogging boom nos
Estados Unidos, que foi a popularizacao de uma metodologia de treinos
para reabilitacdo cardiovascular elaborada pelo médico americano
Kenneth H. Cooper, criador do Teste de Cooper. O grande sucesso de seu
programa de condicionamento fisico para militares norte-americanos
passou a atrelar seu nome a um sinénimo de corrida e qualidade de vida
(SALGADO; CHACON-MIKAHIL, 2006).

Os ultimos anos vém sendo marcados por uma crescente preocupacao
da populacao com habitos de vida mais saudaveis. Isso culminou em um
aumento de 287% no namero de eventos de corrida de rua (Figura 1) e um
aumento de 395% no numero de participantes (Figura 2) em Sao Paulo
entre 2004 e 2015, como se pode ver nos graficos a seguir.
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Figura 1 - Demonstrativo de eventos de corridas de rua entre 2004 e 2015. Fonte: FPA,
2015.

Figura 2 - Demonstrativo de participacdes em corridas de rua entre 2004 e 2015. Fonte:
FPA, 2015.

Esse crescimento substancial ao longo dos anos tem ocorrido
principalmente pelo fato de a corrida de rua ser um esporte considerado
democratico e nao requerer altos investimentos, como afirmam Ziliotto et
al. (2015, p. 1):

Parte deste aumento dos praticantes de corrida se dé por conta
de ser um esporte com grande facilidade de inicia¢do, pois nGo
é preciso de muito investimento para poder comecar a praticar,
além de poder ser praticado em qualquer lugar e a qualquer
hora do dia.

2.1 Corridas convencionais e corridas imersivas

Oliveira (2010) apresenta em sua pesquisa uma categorizacao feita pelo
treinador entrevistado Leonardo Ribas, em que divide as corridas de rua em
dois grandes grupos: as corridas convencionais e as corridas fashion:

As corridas convencionais sdo populares, geralmente estdo
vinculadas aos valores mais tradicionais da corrida. Nelas, a
maior parte dos corredores pertence ds classes sociais mais
baixas e ha uma maior participacdo de corredores de nivel mais
alto. Os corredores entrevistados afirmam que essas corridas
sdo para “corredores de verdade” ou para os “profissionais”.
As corridas fashion sdo as corridas mais elitizadas do ponto
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de vista econémico. Nelas as inscricbes tém valores mais
altos que nas convencionais, a producdo é mais elaborada e
envolvem “s6 os que podem”, alguns “corredores de fim-de-
semana”, “bombadinhos”, “patricinhas e mauricinhos”, um fato
“lamentavel” na visdo dos corredores pesquisados (OLIVEIRA,
2010, p. 27-28).

Vale ressaltar que essa nao é uma classificacao cientifica das corridas de rua,
mas é importante como norte desta pesquisa que tém como foco principal
o estudo do que é colocado como corrida fashion devido ao alto nivel de
producao das pecas de interacao com o publico, da tematica imersiva proposta
- que tem como intuito atrair maior nimero de corredores amadores —, da
divulgacao e dos elementos sinestésicos que a envolvem. Porém, como forma
de estabelecer uma nova nomenclatura que se adeque a esse Novo campo que
sera estudado, e para que essa classificacao contemple satisfatoriamente os
aspectos fisicos e simboélicos desse novo género, as corridas fashion serao
tratadas aqui como corridas imersivas.

As corridas imersivas sao aquelas com alto grau de producao audiovisual e
cenografica, com tematica bem definida e atrelada a divulgacao de produtos,
servigos e/ou eventos a ser comunicados aos corredores por grandes marcas,
como historias e personagens de quadrinhos, filmes, musicas, entre outros,
e em horarios e locais que ressaltem essas caracteristicas, como corridas
noturnas ou corridas atreladas a pontos turisticos. Esse universo é construido
de modo imersivo por meio da direcao de arte dos elementos interativos e
sinestésicos disponiveis ao publico durante o evento, que sao capazes de
despertar emocoes positivas e criam relacoes afetivas com os corredores.
Como forma de diferenciacao, se as corridas convencionais tém como
premissa enaltecer os valores mais tradicionais — o ato de correr e melhorar o
desempenho —, as corridas imersivas apresentam uma nova proposta: elevar
a experiéncia de vivenciar o ambiente e a tematica do evento com as emocoes
que foram construidas ao patamar principal de atencao dos participantes,
motivando-os a interagir com as pecas cenograficas construidas pelos
organizadores e com as marcas divulgadas, deixando os valores tradicionais,
muitas vezes, em segundo plano.

McGonigal (2012) descreve os ambientes imersivos dos videogames, dando
a eles o nome de ambientes épicos, espacos de grande escala construidos



para provocar um profundo sentimento de admiracao e encantamento nas
pessoas. Assim, pode-se tracar um paralelo entre os ambientes épicos dos
videogames e 0s ambientes das corridas imersivas. Ambos possuem objetivos
semelhantes: criar um espaco de envolvimento, inspiracao e cooperacao para
0S usuarios, de maneira que isso possa despertar emocoes positivas e um
carater motivacional interligado a tematica do evento.

De acordo com McGonigal (2012), nossa realidade ja nao nos proporciona
atividades que tragam momentos de satisfacao pessoal e prazer intensos
com a frequéncia que gostariamos, por conta da rotina diaria do ser humano
moderno. Assim, buscamos constantemente ambientes épicos como forma
de potencializar nossas habilidades e receber recompensas que a realidade
cotidiana nao nos oferece constantemente.

As corridas de rua imersivas constroem ambientes épicos que procuram
gerar momentos de fiero, conceito assim explicado por McGonigal:

Fiero é uma palavra italiana para “orgulho”, é o que sentimos
depois de triunfarmos sobre a adversidade. S6 o conhecemos
quando sentimos — e quando vemos. Isso porque quase todos
nés expressamos o fiero exatamente da mesma forma: jogando
os bracos por sobre a cabeca e gritando. Os cientistas revelaram
recentemente que o fiero € um dos estagios neuroquimicos
mais poderosos que podemos experimentar (McGONIGAL,
2012, p. 42).

Com isso, quanto mais desafiadores forem os obstaculos, quanto mais
envolvente for a atmosfera do evento, mais intenso serd o momento de
fiero do individuo. Isso esta ligado a construcao de um ambiente épico
imersivo e de objetivos e metas claros propostos pelos organizadores, além
de recompensas satisfatérias para os participantes, algo que é encontrado
em sua esséncia nas corridas de rua imersivas.

2.2 As corridas de rua e o branded content

Magalhaes (2008 apud RIBEIRO, 2009, p. 15) demonstra a importancia dos
eventos como ferramenta de consolidacao da imagem da marca perante seu
publico ao afirmar que

11
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o evento abre caminho para uma comunica¢Go mais seletiva e
aprimorada aos padrées atuais, trazendo versatilidade, inovacgédo
e descobrimento. Possui ainda a caracteristica de aproximar
as pessoas, promover o dialogo, mexer com as emogées, gerar
sentimentos, e marcar presenca. E considerado um dos mais ricos
recursos de comunicacao.

Para contemplar mais momentos de fiero, as corridas de rua foram
se modificando e se adaptando aos meios e aos diferentes publicos
participantes. De acordo com Dallari (2009, p. 16), as corridas de rua sao um
fendmeno sociocultural contemporaneo.

Cabe entdo estudar a corrida de rua como forma de expressdo
da sociedade nos dias de hoje, marcada por uma multiplicidade
de valores e de habitos, por transformacoées drasticas e rapidas,
que se vale do apoio intensivo da tecnologia, sobretudo para
a disseminacdo de informacées e para deslocamentos, como
fenémeno sécio-cultural. Compreender as corridas contribui
para a compreensdo do nosso tempo.

A construcao desse fendmeno sociocultural passa diretamente pela unidao de
marcas que ditam valores culturais com seu publico consumidor. Nesse meio,
temos o surgimento de uma ferramenta que visa potencializar essa relacao,
relacionando contetdo de marca e valores emocionais: o branded content.

O novo cenario publicitario, que utiliza as mais variadas formas para se
comunicar e interagir com os consumidores, tornou a midia tradicional
algo macgante e pouco atrativo, cabendo aos publicitarios encontrar novas
alternativas para comunicar contetdos e valores de marca ao publico. Assim,
como afirma Achutti (2010, p. 8), o branded content

é uma destas estratégias que nasceram com o objetivo de ir
além da comunicacdo persuasiva. E uma forma de fazer com
que ao se relacionar com um contetdo produzido pela propria
marca, o consumidor receba algo em troca, seja na forma de
conhecimento, entretenimento ou informacdo.



Na pratica, segundo Alves (2016, p. 2), branded content “sao iniciativas que
mesclam entretenimento, informacao e publicidade, com o objetivo de criar
vinculos emocionais e estreitar a relacao entre o consumidor e a marca”.

A utilizacao de branded content nas corridas imersivas propde maior
engajamento do publico com a marca, haja vista que a atmosfera criada
em torno do ambiente da corrida pressupde aspectos emocionais e constroi
experiéncias positivas com um publico consumidor em potencial. De acordo
com Alves (2016, p. 7),

as iniciativas de Branded Content podem ser bastante abrangentes,
englobando os mais variados formatos, como comerciais, filmes,
séries, sons, misicas, publicacées, redes sociais, jogos, aplicativos,
eventos, e utilizando diferentes e/ou miltiplos suportes, como meios
de comunicacdo de massa, internet, dispositivos méveis e espaco
urbano, para gerar contelido associado ds marcas.

Portanto, marcas que atrelam sua imagem e produtos a corridas de rua
buscam construir um vinculo emocional forte com seus consumidores, visando
partilhar dos mesmos valores que eles, os de uma vida de habitos saudaveis,
atrelada a ideia de movimento propria dos praticantes de corrida de rua.
Sob outra 6tica, as corridas imersivas também reforcam uma imagem que é
construida junto com o ambiente épico da corrida, aflorando valores afetivos
muito proximos dos corredores e que poderao ser lembrados mais fortemente
em uma eventual compra do produto ou servico.

Norman (2012, p. 81) completa dizendo que “as marcas tém tudo a ver
com emocoes. E emogoes tém tudo a ver com julgamento. As marcas sao
significantes de nossas respostas emocionais, que € o motivo pelo qual elas
sao tao importantes no mundo comercial”.

13



DESIGN
EMOCIONAL

Segundo Norman (2012), sua metodologia foi criada em meados de 1990,
com Andrew Ortony e William Revelle, e visa estudar a emocao humana
como resultado de trés niveis de estruturacao cognitiva do cérebro. O design
emocional apresenta os niveis visceral, comportamental e reflexivo, e cada
um desses niveis deve ser trabalhado de maneira diferente por meio do design
para gerar valores afetivos nos consumidores.

0 design emocional € uma metodologia centrada no usuario, na qual a
projetacao acontece de acordo com as necessidades de determinado publico.
Suas linhas de pensamento trabalham informacées do design, da ergonomia
e da psicologia.

De acordo com Norman (2012, p. 45), “os trés niveis interagem entre si, cada
um modulando o outro” e, assim, “o resultado é que tudo o que fazemos
tem, ao mesmo tempo, um componente cognitivo e um componente afetivo
— cognitivo para atribuir significado, afetivo para atribuir valor”.

Serao apresentados a seguir, de forma detalhada, os trés niveis.



3.1 Design visceral

O nivel visceral, segqundo Norman (2012), representa os instintos mais
primitivos e compreende as reacdes instintivas de cada individuo. Essas
reacoes nao podem ser controladas e sao pré-programadas pelo cérebro para
gerar respostas aos estimulos sensoriais que recebemos do ambiente.

Ainda de acordo com Norman (2012), o nivel visceral € o principio do processo
afetivo, sendo extremamente veloz e apresentando julgamentos rapidos do
gue & bom ou ruim, seguro ou perigoso etc., enviando esses sinais para o
sistema motor e, posteriormente, alertando o resto do cérebro.

Algumas condi¢oes sao elencadas por Norman (2012) como propicias a causar
efeitos positivos no nivel visceral, como: lugares aquecidos e bem iluminados,
sabores e odores doces, cores alegres e saturadas, sons harmoniosos e
tranquilizantes, objetos simétricos, objetos lisos e arredondados, entre outros.
Ja como condicoes negativas no nivel visceral, ele descreve: altura, sons altos e
luzes intensas, calor ou frio extremos, objetos pontiagudos, escuridao etc.

E importante ressaltar que essas condicdes afetam de maneira diferente cada
uma das pessoas. Alguns sentem total repulsa a altura, por exemplo, porém
outros podem se sentir confortaveis ou indiferentes nesses locais, basta que
suas experiéncias anteriores tenham desencadeado ou nao esse temor.

Esse nivel, aplicado ao design, concerne aos aspectos sensoriais de um
produto. Tudo que é relativo a sensacoes, toque, cheiros, cores, luzes,
aparéncia, texturas e sons diz respeito ao design no nivel visceral e a nossas
primeiras impressoes.

De acordo com Norman (2012), quando nos deparamos com um produto e
realizamos uma leitura no nivel visceral, nossa primeira resposta é “Uau! Eu
quero isso!”, e depois passamos a nos perguntar “o que isso faz?” ou “quanto
custa?”. Essas reacoes estao diretamente atreladas ao nivel visceral do
design, no qual o julgamento esta focado na aparéncia do objeto.

3.2 Design comportamental

O nivel comportamental diz respeito as acoes cotidianas de usabilidade,
de prazer diretamente ligado & efetividade de uso. E, assim como o nivel

15
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visceral, uma camada que nao pode ser controlada por nds. Quando um
objeto se propoe a realizar determinada tarefa, espera-se que a pessoa
que pretende manusea-lo consiga desempenhar suas funcées de maneira
satisfatoria, sem que haja bloqueios.

Conforme Fonte, Santos e Luck (2014, p. 110), “o prazer comportamental
esta ligado a sensacao de controle, de dominar a situagao”. Ou seja, o nivel
comportamental esta conectado a nossa avaliacao sobre a funcionalidade
do produto e a sua adequacao ao uso.

Um exemplo que ajuda a compreender esse nivel aplicado ao design é dirigir
um carro. Quando o individuo é um condutor iniciante, realizar tarefas que
posteriormente se tornarao simples e automaticas pode ser complicado.
Porém, conforme o tempo de manuseio do carro aumenta, o condutor passa
a ter uma sensacao de conforto e de dominio maior sobre o objeto. Além
disso, indicar como o usuario deve utilizar uma ferramenta e facilitar sua
compreensdo é uma das premissas do design comportamental, centrando
todas as suas atencdes no usuario.

Norman (2012) reforca essa premissa dizendo que, ao confundir ou frustrar
a experiéncia de uma pessoa que esta usando um produto, isso acarretara
emocoes negativas no usuario. Porém, ao tornar essa experiéncia prazerosa,
divertida e facil, o resultado serao emocdes positivas. Assim, o design
comportamental se inicia com o estudo das necessidades do usuario, ja
compreendidas em pesquisas comportamentais feitas no ambiente em que
o produto estara inserido (Norman, 2012).

3.3 Design reflexivo

Por fim, o nivel reflexivo & marcado pela complexidade. Sua construcao é
caracterizada pela subjetividade, pelo envolvimento de elementos culturais e
por evocar lembrancas individuais, tornando-o algo muito particular.

Enquanto os niveis visceral e comportamental atuam no presente, o nivel
reflexivo trabalha com o tempo, com a memoria afetiva e com as lembrancas
do usuario. Nele, utilizamos todo o nosso poder de contemplacao, de
compreensao e de interpretacao de determinado conteldo, pois é nesse nivel



que ha maior fluidez de pensamentos. “E somente no nivel reflexivo que a
consciéncia e os mais altos niveis de sentimento, emocodes e cognicao residem.
E somente nele que o pleno impacto tanto do pensamento quanto da emocao
sao experimentados” (NORMAN, 2012, p. 57).

Por conta de sua complexidade, o nivel reflexivo & mais vulneravel a variacoes
culturais, de experiéncia e de instrucao de um individuo. De acordo com Norman
(2012), esse nivel pode anular os outros dois. Por exemplo, uma montanha-
russa é projetada para provocar medo, algo negativo do ponto de vista visceral.
Porém, o fato de o individuo superar esse obstaculo traz a ele uma sensacao de
poder e satisfacao pessoal, de modo que a experiéncia positiva no nivel reflexivo
sobrepuja a do nivel visceral.

No design, o nivel reflexivo diz respeito as relacdes construidas em
longo prazo e que trabalham a satisfagao do usuario em ter, exibir e usar
determinado produto (NORMAN, 2012). Ou seja, o design reflexivo trabalha
com aidentidade pessoal do individuo e com sua experiéncia estética, que é
potencializada por uma percepcao positiva e que enriquece sua experiéncia
como um todo.

Essa experiéncia estética diz respeito ao conteldo cultural de uma pessoa e
como isso molda sua relacao com o produto.

Norman (2012, p. 111) resume o conceito reflexivo explicando que

a atratividade é um fenémeno de nivel visceral — a resposta esta
inteiramente no aspecto superficial do objeto. A beleza vem do
nivel reflexivo. A beleza examina por baixo da superficie. A beleza
vem da reflexdo consciente e da experiéncia. Ela é influenciada
pelo conhecimento, pelo aprendizado e pela cultura.
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AS CORRIDAS
IMERSIVAS
E O DESIGN
EMOCIONAL

Parainiciaraanalise das corridas, @importante destacar uma simplificacao
de Norman (2012, p. 59) dos conceitos do design emocional:

» Design visceral > aparéncia
» Design comportamental > prazer e efetividade de uso

» Design reflexivo > autoimagem, satisfacao pessoal, lembranca

Partindo dos conceitos descritos anteriormente, a analise das trés corridas foi
feita destacando-se o nivel de design emocional mais evidente em cada uma
delas, como a direcao de arte dos ambientes e da cenografia que as compdem foi
projetada de modo a suscitar emogoes positivas em seus participantes.

Optou-se por mostrar cada nivel em uma corrida de modo a demonstrar de que
maneira a direcao de arte de cada evento buscou aplicar solucoes do design
emocional enaltecendo emocodes diferentes nos corredores. Como afirma
Norman (2012, p. 59), “qualquer experiéncia real envolve todos os trés niveis:
um Gnico nivel é raro na pratica e, se por ventura existir, € mais provavel que
venha do nivel reflexivo do que do comportamental ou do visceral”.

Sob a 6tica do design visceral, analisaremos a Star Wars Run 2016; para o
design comportamental, a Marvel Run: Desafio Vingadores 2015; e, para o
design reflexivo, a Disney Princess Magical Run 2017.



4.1 Visceral: Star Wars Run 2016

A Star Wars Run 2016 ocorreu na noite de 29 de outubro de 2016 e teve como
tematica de imersao o filme Rogue One: uma histéria Star Wars*. Em sua 32
edicao e com percurso de 7 km, 0 evento reuniu cerca de 6 mil pessoas no
ponto de largada e chegada, no Memorial da América Latina, Barra Funda,
Sao Paulo. As empresas responsaveis pela organizacao do evento foram a
Disney, a Norte Marketing Esportivo e a Corpore.

4.1.1 Cores, formas, sons e texturas

As paletas de cores que compunham os materiais e a cenografia da Star
Wars Run 2016 eram primordialmente contrastantes e saturadas, como
laranja, vermelho, azul e amarelo aplicadas sobre fundo preto. O background
preto remetia ao universo espacial do filme e ao carater obscuro de certos
personagens, além de contrastar com as cores vibrantes das explosoes, dos

lasers e dos sabres de luz.
L + 1 L + 1 L ‘ il L + 1

Explostes Nuvens Roupas Maquinas
Fogo Atmosfera Detalhes da Armas
Lasers Mar atmosfera Naves
Sabres de luz Detalhes da Robos
Detalhes de roupas natureza Espaco

ROGUE ONE

Figura 3 — Diagrama de cores do pdster do filme Rogue One a esquerda e sua aplicagao
no kit de participacao da Star Wars Run 2016 a direita. Fontes: F1: 0 Camundongo.
F2: Star Wars Run 2016. F3: acervo do autor.

'Rogue One: uma historia Star Wars (Rogue One: A Star Wars Story) € uma producao norte-
americana de 2016 do género acao/ficcao cientifica, dirigida por Gareth Edwards e escrito por
Chris Weitz. Faz parte de uma série de spin-offs produzidos pela Disney com base na franquia
Star Wars, criada por George Lucas.
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A partir da paleta de cores apresentada na Figura 3, nota-se que o kit de
participacao tinha por objetivo retratar a atmosfera densa e sombria com
cores neutras que representassem maquinas, naves, armas e o espaco do
filme aplicados na camiseta, no copo e na medalha, em contraste com os
tons vibrantes de amarelo, vermelho, laranja e azul dos lasers, dos sabres
de luz e das explosoes aplicados na mochila e em detalhes da camiseta, do
copo e do namero de inscricao. A visceralidade das cores imergia o corredor
em um ambiente espacial ludico criado para gerar sensacoes de empolgacao,
ansiedade e apreensao durante o evento.

Essas sensacoes, embora negativas do ponto de vista do design emocional
visceral, eram pautadas no carater reflexivo positivo da obra cinematografica,
em sua contextualizacao de mistério e na dicotomia de luta do bem contra
o mal.

Pode-senotaroaspectovisceralnasformas dediversos elementos cenograficos
produzidos pela direcao de arte do evento (Figuras A.l e A.2), que buscou
utilizar grandes circulos e formatos arredondados de planetas em contraste
com as formas pontiagudas e retilineas das armas e das espaconaves. Seu
intuito era remeter a aspectos tecnoldgicos, aproximando o corredor da ficcao
cientifica explorada no filme.

Outro ponto visceral trabalhado foi a utilizacao de texturas de aspecto
rastico (sprays) aplicadas nos materiais de divulgacao (Figura A.11), no kit
(Figura 3) e em um painel (Figura 4) pintado ao vivo em esténcil pela artista
plastica Simone Siss, com imagens relativas ao universo Star Wars e ao
filme Rogue One, usando cores vibrantes e fluorescentes: laranja, amarelo,
verde, rosa, prata, dourado e branco.
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Figura 4 — Painel em processo de pintura com personagens do filme Rogue One na Star
Wars Run. Fonte: Miyazato; Franco; Battaglia, 2016.

O design visceral também foi trabalhado nos grandes totens de interacao
com cenas do filme (Figura 5) e no palco de premiacao, que possuia um telao
onde era apresentado o trailer do filme, emitindo luzes e soltando fumaca
(Figura A.6).

STAR
saio pavio | WWARS EU FUI

2l (0 4]

Figura 5 - Um dos totens de intera¢ao colocados na arena da Star Wars Run 2016. Fonte:
acervo do autor.
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Para reunir os corredores em uma missao em que os rebeldes combateriam as
forcas terriveis do Império, tal qual acontece no filme, o contraste “bem/mal” e
“claro/escuro” norteou a direcao de arte em todos os elementos da corrida: cores,
formas geométricas, iluminacao e demais materiais dispostos na arena.

Pudemosidentificar como o trabalho de formas, texturas e cores contrastantes,
saturadas e vibrantes, os grandes totens espalhados pelo ambiente, a producao
sonora, que reproduzia sons de espagonaves, tiros e explosoes, e 0 movimento
intenso de luzes e efeitos visuais, como fumaca e lasers, criaram um ambiente
de forte apelo visual e cumpriram o importante papel de relacionar a tematica
do filme com a cenografia construida para a corrida. Todos esses elementos
foram aplicados de modo a enaltecer sensacoes viscerais antagdnicas como
alegria/ medo apreensao/ empolgacao por parte do publico, com o intuito de
suscitar emocoOes positivas em um ambiente espacial sombrio e denso, proprio
da tematica da franquia.

4.2 Comportamental: Marvel Run: Desafio Vingadores 2015

A Marvel Run: Desafio Vingadores 2015 aconteceu na manha do dia 26 de
abril de 2015, na regiao proxima ao Pacaembu, em Sao Paulo, com largada
e chegada na praca Charles Miller. Mais de 8 mil pessoas participaram da
primeira edicao da corrida, que tinha um percurso Unico de 7 km que poderia
ser percorrido individualmente ou em grupos de seis atletas que, juntos,
completariam 42 km. O evento foi organizado e realizado pela Corpore.

Atematicaimersiva dessa corrida eraa do grupo de super-herois Vingadores
da Marvel, empresa que utilizou o evento como ferramenta de marketing
para a divulgacao do filme Vingadores: Era de Ultron?.

Como mencionamos, o nivel comportamental diz respeito a funcionalidade e a
usabilidade, que, aplicadas ao design, estao atreladas ao prazer e a efetividade
de uso de determinado projeto. Nesse sentido, o aspecto primordial de uma
corrida de rua € a sua organizacao para o ato de correr. Ou seja, a imersao do
design visceral passa a ter menor relevancia e a pratica do pedestrianismo
durante o evento se sobressai.

2\Vingadores: Era de Ultron (Avengers: Age of Ultron) &€ uma producao norte-americana de
2015 do género acao/ficcao cientifica, dirigida e roteirizada por Joss Whedon, produzida pela
Marvel Studios e distribuida pela Disney. Faz parte da sequéncia do filme Os Vingadores,
criado por Stan Lee.



As corridas imersivas e o design emocional

4.2.1 Percurso e sinalizacao

No design comportamental, é interessante observar de que maneira a corrida
€ organizada pensando na experiéncia do participante, em seu percurso e
na sinalizacao para que ele possa realizar a prova de maneira satisfatoria,
confortavel e fluida.

Figura 6 — Mapa do percurso da Marvel Run: Desafio Vingadores 2015. Fonte: Rodrigues,
2015.

0 mapa da Figura 6 mostra o percurso da Marvel Run, que foi projetado
para iniciar e terminar na Praca Charles Miller, o que, do ponto de vista
comportamental, traz seguranca e conforto ao corredor, ja que ele nao
precisa realizar nenhum deslocamento apds o término da prova.

O participante Eduardo Brinco (BLOG CORRIDA DE RUA, 2015) descreve
alguns pontos funcionais que proporcionaram a sensacao de conforto e
dominio sobre a prova.

O trajeto de Sdo Paulo ndo é facil, cheio de subidas e descidas, o
que cansa bastante para quem ndo esta preparado, mas estava
super sinalizado, além disso contava com o staff motivando os
“herdis” a completarem suas provas com coragem e bravura. Os
guatro pontos de hidratacdo tinham mini garrafinhas de dgua
tematica, com imagem e figurinha dos Vingadores, e com bico
dosador.
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Dois pontosrelevantesressaltados porele foramadisponibilizacao de pontos
de hidratacao a cada 1,5 km e a sinalizacao da prova. Os pontos de hidratacao
propiciam o conforto necessario para os corredores desempenharem bem a
prova, ja a sinalizacao engloba nao s6 o mapa do percurso, mas também
as marcacoes de quilometragem feitas com totens de sinalizacdo indicando
a passagem quildmetro a quildmetro. Essa marcacao possuia tipografia
clara e auxiliava os participantes a identificar a distancia ja percorrida e o
percurso restante até a chegada.

¥

Figura 7 — No canto direito, um dos totens de sinalizacao de quilometragem da Marvel
Run: Desafio Vingadores 2015. Fonte: CEDUPIN MARKETING, 2015.

Conforme pesquisa realizada pelo portal EU ATLETA (2017), um dos itens que
mais incomoda um corredor € “a lata de sardinha na largada”, com 244 votos.
Ou seja, o local onde acontece 0 momento mais aguardado pelos corredores
fica extremamente lotado, inviabilizando o bom desenvolvimento da largada.

A direcao de arte da Marvel Run buscou solucionar esse problema utilizando
a propria tematica imersiva do evento, separando os participantes em
baterias classificadas por cada um dos super-herdis que compdem 0 grupo
dos Vingadores: a largada as 7 horas era composta pelos corredores com as
camisetas dos herdis Tony Stark (Homem de Ferro) e Capitao América. Logo
apos, na largada das 7h15, partiram os corredores com as camisetas de Hulk
e Viava Negra. Por fim, na largada das 7h30, os corredores com as camisetas
de Thor e Gaviao Arqueiro.



CRUZE A LINHA DE CHEGADA
cCoOMO UM HEROI!

CAPITAO AMERICA TONY STARK THOR

GAVIAD ARGUEIRO VIOVA NEGRA

Figura 8 — Kit de participacao dos super-heréis da Marvel Run: Desafio Vingadores
2015. Fonte: Blog Corrida de Rua, 2015.

Nota-se, portanto, que a direcao de arte da Marvel Run atrelou métodos
organizacionais com a tematica imersiva do evento, utilizando conceitos do
nivel comportamental que colaboraram de modo significativo para a construcao
de uma experiéncia positiva e organizada para seus participantes.

4.3 Reflexivo: Disney Princess Magical Run 2017

A Disney Princess Magical Run 2017 aconteceu na manha do dia 12 de marco
de 2017, proxima ao Jockey Club, zona oeste de Sao Paulo. A organizacao
desse evento ficou a cargo da Norte Marketing Esportivo, com apoio da
Corpore e da Disney. Teve cerca de 13 mil participantes em um percurso
divido entre caminhada de 3 km, para participantes de todas as idades,
e corrida de 7 km, para maiores de 16 anos. O evento era também para o
publico masculino, embora a direcao de arte, a divulgacao e a premiacao
fossem voltadas somente para o pUblico feminino.
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A corrida foi utilizada como estratégia de divulgacao do filme A Bela e a
Fera3, lancado no Brasil em 16 de marco de 2017, sendo que grande parte da
cenografia da corrida girava em torno dos personagens principais do filme
e de outras personagens da franquia Disney Princesa®, com seus reinos e
universos ja conhecidos pelo publico.

Princesas fazem parte do universo lidico da Disney desde o lancamento de
seu primeiro longa-metragem, em 1937, Branca de Neve e os Sete Andes
(LOPES, 2015). Desde entao, a empresa vem expandindo seu universo com
outras personagens, com diferentes caracteristicas e que construiram relacoes
afetivas, em seus filmes, com diversas pessoas ao redor do mundo. Segundo
o Disney Institute (2011, apud KUO, 2015), a Disney tem como ideologia
de trabalho algo intangivel, simbélico, e que vem trazendo a geracoes
encantamento e emocao em todos os seus trabalhos: a magia.

S6 porque ndo é possivel atribuir um valor quantificavel a
magia nao quer dizer que ela ndo exerca um papel poderoso na
Disney e em outras empresas ao redor do mundo. Na verdade,
é facil ver os efeitos da magia nos negocios, particularmente
em um lugar como o Walt Disney World. Basta observar os
convidados. A crianca que vé o Mickey pela primeira vez, em
tamanho natural e pessoalmente [...] cada um desses é um
momento magico no qual o vinculo entre o cliente e a empresa
é forjado e fortalecido.

Isso mostra que a Disney busca atuar no nivel reflexivo para reafirmar
seu compromisso de envolvimento e afetividade por meio de elementos
simbolicos que integram seus personagens e suas historias a seu publico. A
magia &, em outras palavras, a exaltacao de memorias afetivas positivas que
adultos tiveram quando criangas e que as criancas utilizarao como base de
formacao para a vida adulta.

Conforme relata a participante Juliana Vargas no blog Corre Mulherada,

3A Bela e a Fera (Beauty and the Beast) € um filme musical norte-americano de 2017, do
género romance/fantasia, realizado por Bill Condon e escrito por Stephen Chbosky. E baseado
na animacao homdnima de 1991, baseada no conto de fadas de Jeanne-Marie Leprince de
Beaumont.



eu sei que a maioria dessas princesas representa um modelo
meio antiquado do que é ser mulher e tudo mais, mas ndo
consigo conter um certo fascinio por esse universo, talvez por
saudosismo da minha infdncia que foi marcada por filmes como
A Pequena Sereia, A Bela e a Fera, Pocahontas, Mulan...

O saudosismo mostrado pela corredora reflete a forma como os elementos
reflexivos sdo trabalhados pela direcdo de arte desse evento, buscando
ativar memorias afetivas positivas nos participantes por meio de seus
personagens e de suas historias.

E importante notar como a Disney transporta essas experiéncias, por meio
da direcao de arte da cenografia, para a Princess Magical Run, criando uma
corrida totalmente imersiva criando ambientes ludicos com personagens de
caracteristicas marcantes para moldar uma experiéncia que vai além do ato de
correr. E um evento em que os corredores reafirmam sua autoimagem de fas
desse universo, em que buscam espelhar suas caracteristicas de identidade
nas princesas Disney e em que essa tematica imersiva diz muito sobre o que
sao e o0 que pretendem demonstrar ao mundo.

A reafirmacao da autoimagem é refletida no depoimento de Juliana Vargas
ao dizer que “eu também fui de semi-princesa, com coroa e saia de paetés”.
De fato, muitos participantes foram vistos trajando fantasias de princesas,
o que reforca a caracteristica de imersao reflexiva da corrida, em que os
corredores assumiam o papel dos personagens da Disney por meio de
vestuario, maquiagem e, muitas vezes, acdes corporais, como visto na
Figura 9.

A direcao de arte do evento buscou criar cenografias viscerais e imersivas
qgue, construiram uma experiéncia positiva e um ambiente ladico aos
participantes, de modo a ressaltar memorias afetivas. Um deles foram
cabines na area de entretenimento do Jockey Club antes e depois da
corrida, onde havia atrizes caracterizadas como princesas da Disney, cada
uma em um cenario relativo a seu universo. Isso buscou tornar tangivel,
especialmente para as criancas, a experiéncia de vivenciar o universo ludico
das princesas Disney (Figura B.5).
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Figura 9 — Cabine com a princesa Branca de Neve na Princess Magical Run 2017. Fonte:
acervo do autor.

Muitos desses cenarios — tanto as cabines fechadas quantos as ao ar livre
(Figuras B.2 e B.8) — foram elaborados pela direcao de arte do evento para fazer
aflorar lembrancas positivas dos participantes e fazé-los lembrar de seu tempo
de crianca, enaltecendo um sentimento de nostalgia para os adultos. Ja para
as criancas, aquele era 0 momento para a construcao do nivel reflexivo com
a marca Disney, de modo que, para as mais novas, a corrida apresentava mais
aspectos viscerais que reflexivos.



Outro ponto importante trabalhado pela direcao de arte do evento foram os
portais dispostos no percurso da corrida (Figura 10) e as placas motivacionais
para os corredores (Figuras B.13 e B.14). Cada portico tinha a imagem de uma das
princesas Disney, sendo que um deles chamou mais atencao por ser interativo.
Como relata a corredora Juliana Vargas “também haviam [sic] porticos tematicos
— 0 que mais gostei foi o da Ariel, que soltava bolhas de sabao! Um toque de
magia sempre & bem-vindo!”

Figura 10 - Portico da personagem Ariel, princesa de A Pequena Sereia, soltando bolhas
de sabao durante o percurso da Disney Princess Magical Run 2017. Fonte: Vargas, 2017.

A construcao cenografica em escala real, atrelada a masicas-tema das
historias, e os kits com medalhas no formato dos personagens, elementos
criados com base no design reflexivo, tinham como objetivo proporcionar
uma experiéncia amplificada do universo dos personagens Disney com a
sua marca, além de uma interacao afetuosa entre os corredores, trazendo a
tona emocoes duradouras.
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CONSIDERACOES
FINAIS

Este artigo prop6s mostrar as diferentes estratégias da direcao de arte
na construcao de conexao emocional entre publico e marca em corridas
de rua imersivas por meio do design emocional e seus trés niveis, além de
explicitar as principais caracteristicas desse género de corrida — até entao
sem classificacao.

Na Star Wars Run 2016, vimos a importancia da direcao de arte em trabalhar
0 contraste de cores, sons, texturas e formas na cenografia e demais
elementos para despertar percepcoes sensoriais ligadas a tematica espacial
sombria do evento.

Na Marvel Run: Desafio Vingadores 2015, pudemos notar a intencao da
direcao de arte de proporcionar conforto e uma experiéncia prazerosa e bem
sinalizada aos mais de 8 mil participantes, para que praticassem o esporte
sem interrupcoes, de maneira satisfatoria e fluida, organizando-os por
baterias tematica.

Na Disney Princess Magical Run 2017, notamos a forma como a direcao
de arte utilizou a forca dos lacos emocionais construidos ao longo dos



anos entre os corredores e 0s personagens da Disney aplicados nas pecas
cenograficas que criou uma atmosfera lidica e proporcionou emocoes
contemplativas. O trabalho de muasicas-tema das historias, cores, formas e
demais elementos de cunho visceral funcionaram, concomitantemente aos
elementos simboélicos dos personagens, para reforcar a autoimagem dos
participantes.

Todas as corridas tinham como objetivo mercadoloégico a divulgacao de
produtos (filmes) por grandes marcas. Dado o numero de participantes
nas trés corridas, podemos notar que as corridas imersivas sao uma
importante ferramenta estratégica de branded content para cativar e levar
0s participantes a consumir o produto-tema da corrida. Essa estratégia visa
a valorizacao das marcas, atrelando valores tipicos do esporte as empresas
e a seu publico consumidor.

O diretor de arte, como interlocutor dos universos criados para as corridas
imersivas e os corredores, possui papel fundamental para que toda a
atmosfera lidica seja criada e vivenciada pelo publico de modo imersivo,
por meio da criacao de artificios sinestésicos, no nivel visceral, funcionais,
no nivel comportamental, e contemplativos, no nivel reflexivo.

Pudemos observar, por fim, que todas as corridas imersivas compreendem o0s
trés niveis do design emocional. O que chamou a atencao e foi levantado neste
artigo foi o fato de cada uma das corridas apresentadas trabalhar em um dos
niveis com maior intensidade, gerando emocoes diferentes como agitacao,
conforto e nostalgia, etc.

Assim, aanalise de corridasimersivas sob a 6ticado design emocional buscou
contribuir para a melhor compreensao, por diretores de arte, designers e
outros profissionais, da importancia de criar ambientes que visem construir
emocoes e lacos afetivos com seus consumidores e demonstrar que as
corridas de rua tém grande potencial de desenvolvimento criativo.
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ANEXO A — STAR WARS RUN 2016

Figura A.1 - Portico de largada da Star Wars Run 2016. Fonte: acervo do autor.

Figura A.2 — Palco central de premiacdes e shows da Star Wars Run 2016. Fonte: acervo
do autor.
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Figura A.3 — Painel de interacao com destaque para a Estrela da Morte na Star Wars Run
2016. Fonte: acervo do autor.

Figura A.4 - Painel deinteracao com destaque para os personagens Black Stormtroopers
na Star Wars Run 2016. Fonte: acervo do autor.



Figura A.5 — Detalhe dos troféus de premiacao da Star Wars Run 2016. Fonte: acervo do
autor.

Figura A.6 — Detalhe do palco soltando fumaca na Star Wars Run 2016. Fonte: acervo
do autor.
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Figura A.7 - A artista plastica Simone Siss, produtora de um dos painéis da Star Wars
Run 2016. Fonte: acervo do autor.
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Figura A.8 — Materiais utilizados pela artista plastica Simone Siss para a producao do
painel da Star Wars Run 2016. Fonte: acervo do autor.



Figura A.9 - Processo de confec¢do do painel pela artista plastica Simone Siss para a
Star Wars Run 2016. Fonte: acervo do autor.

Figura A.10 - Iluminacao do palco principal na arena da Star Wars Run 2016. Fonte:
acervo do autor.
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VOCE ESTA CONVOCADO
PARA ESSA MISSAQ!

HORARIO: A PARTIR DAS 19H
LOCAL: MEMORIAL DA AMERICA LATINA
SAO PAULO

INSCREVA-SE JA

BREVE MAIS INFORMACOES

Figura A.11 — Exemplo de material de divulgacao em e-mail marketing da Star Wars Run
2016 com texturas e cores viscerais. Fonte: Hashitani, 2016.
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ANEXO B — DISNEY PRINCESS MAGICAL RUN 2017

Figura B.1 — Painel com as princesas da franquia Disney Princesa® na Princess Magical
Run 2017. Fonte: acervo do autor.

Figura B.2 - Ambiente ao ar livre com carruagem acompanhado de totem em tamanho
real da princesa Cinderela na Princess Magical Run 2017. Fonte: acervo do autor.
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Figura B.4 — Atrizes trajadas e produzidas como princesas Disney interagem com o
pablico na Princess Magical Run 2017. Fonte: acervo do autor.

Figura B.5 - Atriz trajada e produzida como a princesa Merida interage com o piblico na
Princess Magical Run 2017. Fonte: acervo do autor.
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Figura B.6 — Cabine de fotos da Cinderela na Princess Magical Run 2017. Fonte: acervo
do autor.

Figura B.7 — Cabine de fotos da Branca de Neve na Princess Magical Run 2017. Fonte:
acervo do autor.
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Figura B.8 — Ambiente ao ar livre construido com totem de fundo com a paisagem da
historia de A Bela e a Fera, junto com totens de personagens e objetos em escala real,
além de atrizes e atores trajados como personagens na Princess Magical Run 2017.
Fonte: acervo do autor.

Figura B.9 — Ambiente ao ar livre construido com totem de fundo com a paisagem da
historia de A Bela e a Fera, junto com totens de personagens e objetos em escala real,
além de atrizes e atores trajados como personagens na Princess Magical Run 2017.
Fonte: acervo do autor.



Figura B.10 - Painel de interacao com destaque para os personagens do filme A Bela e
a Fera na Princess Magical Run 2017. Fonte: acervo do autor.
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Figura B.11 — Palco principal para premiacao e shows da Princess Magical Run 2017.
Fonte: acervo do autor.
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Figura B.13 — Participantes posam com placa motivacional na Princess Magical Run
2017. Fonte: Guedes, 2017.



Figura B.14 - Participante posa com placa motivacional na Princess Magical Run 2017.
Fonte: Matsunami, 2017.
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