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1 INTRODUCAO

Acdes atuais no campo do Design tem despertado a atencéao por promoverem
mudanca de comportamento social através de estratégias divertidas. Este tipo de
acdo pode ser exemplificada pelo que estd sendo intitulado como Teoria da
Diversdo, The Fun Theory' (Volkswagem, 2009). Esta teoria postula que algo
simples como a diversdao é a forma mais facil de alterar os comportamentos
humanos para melhor?.

Segundo Flusser (1966), diversdo é o que desconstréi o universo, quebra o
tédio presente na rotina entre usuario e “servigo”. Gomes (2004) vem reforcar esta
ideia afirmando que diversdo nao é necessariamente alegria, mas prazer que se da
no consumo e na apreciagdo. Complementa ainda que divertir-se é, literalmente,
voltar-se do cotidiano para o novo, para o diferente, o irregular, o extraordinario, o
aprazivel. A partir destes conceitos, este estudo buscou estruturar uma agdo em
design no ambito de um projeto de requalificacdo urbana dirigido a um contexto de
habitacdo de interesse social. Tem-se o propdsito de planejar uma acao, junto a
comunidade de moradores do bairro da Balsa, proxima ao hovo campus universitario
da UFPel, na cidade de Pelotas/RS, considerando-se entdo a Teoria da Diversdo
associada a metodologias de projetos de Design. Esta acdo tem a intencédo de
promover uma mudanca de comportamento dos moradores frente ao descarte
inadequado do lixo, problema este detectado em Silva e Medvedovisk (2011, p.2):
"observa-se que ha necessidade da participacédo efetiva da comunidade local, que
nao percebe os riscos a que se expde quando lanca o lixo de qualquer forma e em
qualquer lugar." Na imagem a seguir temos uma amostra do cenario da zona da
Balsa.

» Flgura 1: Lixo no.balrro da Balsa o
Fonte:. (SILVA; MEDVEDOVISK. 2011)

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

! http://www.thefuntheory.com
2 Traducéo direta do autor para: something as simple as fun is the easiest way to change people’s
behaviour for the better (Volkswagem,2009).
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A metodologia utilizada para o planejamento da acdo proposta neste trabalho
iniciou com o estudo da Teoria da Diversdo, buscando-se conceitos e demais teorias
gue permitam as conexdes com metodologias de projeto ja estabelecidas em Design
(2.1). O objetivo foi de construir um corpus tedrico que nos capacitasse para
realizar aplicagbes da referida Teoria. Em um segundo momento, busca-se
identificar casos de aplicacéo da Teoria da Diversao, analisando-se trés campanhas
publicitarias: "Piano Staircase" (2009), "Coca-Cola Happiness Truck" (2011) e
"National Geographic: Live Augmented Reality" (2011). Apoiando-se nesses estudos,
realiza-se um projeto de Design (2.2).

2.1. Neste momento foram consideradas metodologias, no campo do Design,
sistematizadas por Munari (1998) e Schell (2008). A partir de Munari (1998)
selecionamos duas, dentre as 12 etapas que este autor identifica em um processo
de projeto, as quais consideramos pertinentes para trabalhar com o conceito de
diversdo: (1) Criatividade: onde se pensa como conjugar tudo de uma forma
corretas; (2) Materiais e tecnologias: momento em que se escolhem os fatores
estéticos e tecnoldgicos para melhor atingir o pablico alvo. A partir de Shell (2008),
selecionamos, dentre o que autor considera como 100 lentes® as que, segundo
nossa interpretacdo, possibilitam a relacdo com o conceito de diversdo. S&o elas”:
(01) Experiéncia essencial, nesta etapa deve-se compreender como captar a
esséncia a ser transmitida na experiéncia. (02) Surpresa: como criar um ambiente
onde as regras, a estética e a tecnologia permitam que 0S usuarios possam se
surpreender. (03) Diversado: definir quais partes do projeto deve proporcionar
diversdo. (11) Inspiracéo infinita: procurar na experiéncia de vida do usuario um
momento do qual gostaria de compartilhar com os outros e capturar esta esséncia
para o projeto. (15) Brinquedo esta lente propde que o objeto deve despertar
interesse antes das pessoas saberem o que o objeto realmente faz. (17) Prazer:
quais prazeres estao associados a peca e como esses podem ser aprimorados. (45)
Imaginacao: quais detalhes do imaginario podem auxiliar o usuario a compreender
0s outros elementos. (54 e 55) Interface fisica e virtual: definir quais acdes pedir ao
usuario e quais elementos ndo 6bvios fornecerem a ele. (85) Expressao: fornecer
liberdade de expressdo ao usuario de forma com que este sinta orgulho da sua
identidade. (92) Tecnologia: deve ser divertida e revolucionaria.

A analise das trés campanhas publicitarias esta sendo realizada no sentido de
identificar o uso das lentes selecionadas, assim como das etapas metodoldgicas de
Munari, constituindo-se um referencial de anéalise apresentado no quadro 1.

LENTES/ETAPAS | CRIATIVIDADE MATERIAIS E TECNOLOGIAS
01 Proporcionar novas experiéncias
02 Proporcionar o] poder de

surpreender
03 Prgporcionar a aversdo ao

universo
11 Proporcionar experiéncias de vida
15 O objeto deve despertar desejo
17 O objeto deve proporcionar prazer
45 Deve despertar a imaginacéo Deve usar o repertorio do usuario
54 Deve receber a¢des dos usuarios

3 530 etapas onde se observa a ideia e partes do projeto sobre as questGes de cada lente, melhorando, assim, o
resultado final.
A numeracgéao segue a ordem estabelecida no livro The art of game Design (SCHELL, 2008).
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55 Deve mostrar o ndo 6bvio
85 Fornecer orgulho da identidade
92 Tecnologias utilizadas

Quadro 1 - Instrumento construido a partir das metodologias de Design: nas colunas as etapas de
Munari (1998) e nas linhas as lentes de Schell (2008).

Tem-se a hipdtese de que esta sistematizacdo permitird uma clara separacéo
de quais aspectos devem atuar no conceito, que envolve as questbes de
criatividade, e quais atuam no objeto fisico, relativas ‘as questbes materiais e
tecnologicas. Experimentando-se o uso deste quadro de referencia realiza-se um
ensaio de projeto.

2.2. No projeto da instalacdo interativa, otimizando as dinamicas de interacdo e
funcionamento a fim de cumprir o seu objetivo quanto a problematica do descarte
inadequado do lixo, ja citada anteriormente.

Com o conceito de experiéncia memoravel (GILMORE & PINE, 2002), que
justifica a presenca da diversdo nos momentos em que o individuo encontra algo
diferente do seu cotidiano, a com isso esperamos que a comunidade mude o
comportamento, sendo mais sensivel as questdes sobre o lixo: o problema de o lixo
ser colocado em lugar inapropriado; falta de conscientizacdo dos moradores; acéo
para mudar este contexto. Sendo assim, passamos a gerar as propostas e
estratégias de desenvolvimento da instalagdo com base do instrumento criado.

Logo, na etapa criatividade geramos uma proposta que sSe encaixa nos
objetivos do quadro. Essas se referem a criar uma aplicacdo onde o morador pode
vivenciar a experiéncia de limpar parte de seu bairro e surpreender a si e aos outros
com o resultado obtido (1), transportando 0s expectadores para um universo
diferente com possibilidade de novas experiéncias de vida (2) e tudo isso despertado
pelo poder imaginativo (3). Com esse conceito nasceu a pergunta: como executar o
projeto abordando os objetivos de materiais e tecnologias?

A resposta foi trabalhar com o conceito de interfaces naturais. Trata-se da
apropriacdo dos movimentos naturais do corpo humano como método de entrada de
dados em um sistema, no caso virtual, onde ocorre uma simulagdo em que o usuario
podera retirar (virtualmente) o lixo de uma determinada parte do bairro, obtendo uma
projecdo de como aquele cenario poderia ser a partir de uma acdo consciente
qguanto ao descarte do lixo. Além desta constatacdo, seguindo a dinamica de um
jogo, o morador sera "recompensado” com a informacdo de quanto ele ajudaria o
bairro e o planeta, ecologicamente e economicamente com cada ato. Busca-se
desta forma trabalhar a questdo do capital social frente aos outros moradores,
potencializando a construcdo de valores relativos a cidadania. Para cumprir estas
demandas de interacdo por interfaces naturais sera usada a tecnologia de captura
de movimentos presente no Kinect® em conjunto com uma tela de projecdo e um
aplicativo desenvolvido especificamente para criar o ambiente com realidade
aumentada.

®> O Kinect é um sensor de movimentos desenvolvido de Gltima geragdo, como o Xbox 360, que ainda
como colaboradora a empresa Prime Sense. Mais informagfes podem ser acessadas em:
http://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/discover/features. aspx
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Figura 2: Diagrama da instala¢éo: 01 Kinect; 02 Projetor; 03 Interface virtual; 04 Interator; 05 Interface
com Realidade Aumentada.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados séo parciais, sendo considerados como tais: (1) A estruturacédo de um
referencial que destaca as conexdes entre metodologias de Design e a Teoria da
diversao, (2) O planejamento de uma acdo em Design, considerando o referencial
agui organizado e utilizando-se das estratégias identificadas.

4 CONCLUSAO

Com o quadro criado a partir do corpus teorico foi possivel a idealizacdo do
projeto, o qual contempla todas as lentes elencadas como receptoras ou
transmissoras de itens fundamentais para a diversdo. O projeto tem como proxima
etapa é a analise das campanhas frente ao quadro criado, e a comparacao desses
resultados com a instalacéo projetada.
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