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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) teve como objetivo criar o projeto de
uma experiéncia sensorial através de uma exposi¢do. Para o projeto expositivo, foram
consideradas e exploradas disciplinas como Design Sensorial e Design e Emogao com
auxilio da Psicologia Sensorial, Design para a Experiéncia e Design de Exposigéo.
O TCC1 tratou da primeira etapa do trabalho e compreendeu a Problematizacao; a
Fundamentagdo Tedrica das disciplinas citadas; o Plano Inicial que consistiu na iden-
tificacdo e definicdo das diretrizes para o projeto; e, por fim, a Coleta e Andlise de
dados. Sendo assim, esta etapa forneceu as informagdes necessarias para a Segunda
Definicdo do Problema, como o tema — cinema e o filme Laranja Mecénica, explorado
através do Projeto No Spoiler —, que foi o ponto inicial para o TCC2. A continuidade se
deu com a Geragdo de Alternativas, onde foram explorados trés caminhos diferentes,

sua Andlise e posterior Desenvolvimento.

Palavras-chaves: design sensorial, design de exposi¢do, experiéncia, emogao.



ABSTRACT

This project (TCC) aimed the criation of a sensory experience's project through an
exhibition. Subjects such as Sensory Design and Emotional Design, with Sensory Pshi-
cology, Experience Design and Exhibition Design support were studied to create the
exhibition project. TCC1 was the first stage of the whole project and included the pro-
blem and its questioning; Theoretical Basis of the subjects mentioned; Starting Plan,
which consists of project's directions identification and definition as the theme — cine-
ma and Clockwork Orange movie, which was explored through No Spoiler project —;
and, then, the Data Collection and Analysis. Thus, this stage provided all information
required to the Second Problem Definition, that is the starting point to TCC2. The
continuity of the project was the Alternatives Generation with three differents ways to

go, the Alternatives Analysis and, finally, the Development of the project.

Key-words: sensory design, exhibition design, experience, emotion.
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1 INTRODUCAO

E se nds projetdssemos para todos os sentidos? Supomos, por um momen-
to, que a audigdo, o tato e o olfato fossem tratados da mesma forma que a
visdo, e que emocao fosse tdo importante quanto cogni¢do. Como seriam
os ambientes se a resposta sensorial, o sentimento e a meméria fossem
fatores criticos de design, mais importantes até mesmo que a estrutura e o
programa? (MALNAR; VODVARKA, 2004, p. 10, tradugdo nossa).

O cérebro é conectado com o mundo externo através dos sentidos — visdo, audicao,
olfato, tato e paladar —, que proporcionam diferentes experiéncias (HARRIS, 2005).
Para Santaella (1996), os sentidos sdo caracterizados como processos de linguagem,
pois deve haver um processo interpretativo por parte do usuario. No desenvolvimen-
to de um projeto, o Design Visual mantém seu foco principal na visdo, explora o tato
timidamente através de materiais gréficos tridimensionais texturizados — e pondera
a audicao em alguns projetos de videos. Comumente, aguca o olfato e o paladar
através de imagens bem selecionadas. No entanto, a experiéncia do usuario ndo é
completa. Para dar plenitude técnica a um projeto visual, todos os sentidos deveriam

ser tratados da mesma forma e agugados com a mesma intensidade (MUNARI, 2008).

A fungdo do designer é, além de criar objetos, proporcionar experiéncias. Esse deve
ser o ponto inicial e, sobretudo, o foco do projeto. A experiéncia, portanto, precisa
ser entendida pelo designer. Ele deve considerar as sensagdes, os desejos, os senti-
mentos e as aspiragdes — além das relagdes sociais, que surgem das interagdes dos
usuarios com o mundo projetado (PRESS; COOPER, 2003). Para que uma experiéncia
aconteca e seja percebida pelo usuério, é necesséario que ocorra uma mudanga (DIL-

LER et al, 2006).

Muitos pesquisadores defendem a ideia de que o sistema sensorial do corpo humano
ndo é somente composto pelos cinco sentidos que conhecemos - visdo, olfato, au-
dicdo, tato e paladar. Harris (2005) defende que ele é composto por seis diferentes

sistemas: visual, auditério, olfatério, gustatdrio, cinestésico' e vestibular?. Ha ainda

1 O sistema cinestésico reconhece a localizagdo espacial do corpo do individuo no espaco, bem como
sua posicao e orientacao.

2 O sistema vestibular é responséavel pela manutencao do equilibrio, consistindo em um conjunto de
6rgéos localizados no ouvido interno.
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outros autores que defendem diferentes classificagdes, incluindo temperatura, dor,

propriocepcao®, entre outros (FAISCA, s.d.).

Para este projeto, por se tratar de um publico que ndo possui conhecimento espe-
cifico na area sensorial, serdo considerados os cinco sentidos j& conhecidos desde a
Grécia Antiga: visdo, audigao, tato, olfato e paladar (VEZZA; MARTINS, 2008). Cada
sentido é responsavel por uma diferente forma de estimulo fisico. O paladar e o olfato
correspondem a estimulos quimicos. O tato, a pressdo mecanica. A audicao, a vibra-
cao de moléculas de ar e, por fim, a visdo corresponde a radiacao eletromagnética.
Portanto, a classificagdo do sistema sensorial que sera aplicada neste projeto sera:
visdo, audicdo, sentido mecénico (tato) e sentido quimico (olfato e paladar) (COREN;

WARD, 1989).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Criar um projeto expositivo norteado pelos conceitos de Design Sensorial, Design
para a Experiéncia e Design de Exposicdo, de forma que ele proporcione diferentes
sensagdes, percepgdes e emogdes para o usuario, buscando uma plena experiéncia

através da exploracdo dos sentidos humanos.

1.1.2 Objetivos Especificos

|. Obter conhecimento através Fundamentagdo Tedrica nas areas de Design Sensorial,

Design de Exposi¢do, Design para a Experiéncia e Design de Informagao;

Il. Identificar o melhor tema a ser trabalhado na Exposicao, através do interesse do

publico em geral;

3 Propriocepcgao corresponde ao sentido que reconhece a posicao relativa de partes do corpo, sem
a utilizagdo da visdo, que permite a autoregulacdo da postura. E equivalente ao sistema cinestésico.
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lll. Estudar os sentidos humanos separadamente e identificar a melhor abordagem

para cada um deles dentro do tema definido para a Exposicao Sensorial;

IV. Desenvolver aplicagdes sensoriais para cada item da exposicéo, de forma a abran-

ger todos os sentidos;

V. Desenvolver o projeto de Exposicao Sensorial abrangendo o tema definido, de for-

ma a proporcionar uma experiéncia sensorial completa para o usuario.

1.2 JUSTIFICATIVA

Atualmente, obter a informacao, seja qual for, estd cada vez mais acessivel. As explica-
¢Oes sdo varias: a disseminacdo dos meios de comunicagdo em diferentes plataformas
(todas de facil acesso) e o surgimento de diferentes midias segmentadas podem ser
citadas como exemplo do turbilhdo desenfreado de informagdes. Uma consequén-
cia natural desse processo é a banalidade do acesso ao conteido. Conseguir atrair
a atengdo das pessoas para o produto ou servigo é fundamental para que o Design
tenha éxito e, para isso, estd sendo necessério buscar, acima de tudo, diferenciais que

envolvam experiéncias e “o novo”.

Marzano (2003) defende a ideia de que o design voltado ao estimulo dos sensos es-
téticos ja ndo estd mais satisfazendo as experiéncias do usuario, e estad se tornando
superficial e desinteressante. O designer tem falhado na missdo de entender como
proporcionar experiéncias satisfatorias por focar demasiadamente na forma. E nao
em formar a experiéncia em si (KOREN, 1996 apud MARZANO, 2003). Portanto, os
designers da atualidade estdo sendo encorajados a experimentarem novas midias e
materiais, com inovagdes em arte, arquitetura e design (LOCKER, 2011). De acordo

com Press e Cooper (2003, p.79, traducéo nossa):
Designers nao projetam somente produtos, ndo sdo somente estilistas es-
téticos, ndo resolvem somente problemas - eles sdo tudo isso e mais. Acima

de tudo, eles sdo criadores de experiéncias que enriquecem a experiéncia
fundamental humana de estar vivo.

Assim como afirma Rhea (1992), a mudanca central do Design, na atualidade, é que
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ele projeta para satisfazer as experiéncias de produtos. Munari (2008) afirma que o
observador experimenta determinado objeto através de todos os sentidos e, por esta
razao, é extremamente importante projetar levando em consideragdo o sistema sen-
sorial. Uma exposi¢do permite a exploragdo da experimentagao (LOCKER, 2011). Para
LORENC et al (2010, p. 8, tradugdo nossa), uma exposicdo “envolve a criagdo de ex-
periéncias em tempo real, utilizando espago, movimento e memdria para facilitar a
comunicagdo em multiplas camadas”. Ou seja, a exposi¢do favorece a exploracao das
experiéncias e permite a inser¢do da sensorialidade. Sendo assim, foi identificada a
oportunidade de trabalhar com um projeto expositivo sensorial, através da transfor-

macao de informagao em experiéncia.
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2 METODOLOGIA

O método projetual, segundo Munari (2008), trata de diversas operagdes necessarias
em ordem légica, de acordo com a experiéncia, e tem como objetivo a obtencao do
melhor resultado com o menor esforgo. Este método pode ser modificado de acordo
com as necessidades do projeto em questdo, pois a ideia ndo é absoluta nem defini-

tiva, desde que se encontre objetivos que melhorem o processo.

Diversas metodologias de projeto foram desenvolvidas por engenheiros, arquitetos
e designers industriais a partir dos anos 1960. Entretanto, seus autores recomendam
cautela na aplicagdo das mesmas, uma vez que podem ndo se enquadrar perfeita-
mente em determinado projeto, omitindo ou proporcionando mais etapas do que o
necessario (FRASCARA, 2004). Portanto, para este projeto, foram estudadas as me-
todologias propostas por Munari (2008), Frascara (2004) e Ferndndez e Fernandez

(2010), de forma a obter um método mais adequado através da adaptacao delas.

2.1 METODOLOGIA DE MUNARI

A metodologia proposta por Munari (2008) em seu livro “Das coisas nascem coisas”
abrange o Design como um todo. Ela parte de um problema e uma necessidade, e
vai em busca de uma solugdes. Para tal, sdo indicadas dez etapas em ordem légica a

serem cumpridas, através de uma estrutura linear (Figura 1).

P PROBLEMA Trata-se de uma necessidade que precisa ser suprida.
D P DEFINIGAO Define, também, os limites dentro dos quais o projetista devera trabalhar
DO PROBLEMA

C P COMPONENTES Deve-se dividir o problema em componentes, o que facilita o projeto ao colocar
po PROBLEMA em evidéncia pequenos problemas isolados.

Figura 1 — Metodologia de Munari (1/2)
Fonte: Adaptado de Munari (2008)
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C D COLETA Sao todos os dados necessarios para estudar os componentes do problema
DE DADOS isoladamente.
ANALISE Nesta etapa, eliminam-se os valores estéticos e sao considerados somente os
A D D valores técnicos. Pode-se descobrir sugestoes do que nao se deve fazer, além de
DE DADOS obter orientagdo sobre materiais, tecnologias, custos, etc.
A criatividade substitui uma ideia intuitiva, que pode ser irrealizavel. Ela
C CRIATIVIDADE se mantém nos limites do problema, que resultam da analise dos dados e dos
subproblemas.
MATERIAIS Esta etapa consiste em uma coleta de dados referentes a materiais e tecnologias

E TECNOLOGIA

que estao a disposi¢ao para o projeto.

Nesta fase, a criatividade dirige experimentagdes dos materiais e instrumentos

E EXPERIMENTAS:AO coletados para se descobrir o que &, de fato, mais apropriado para o projeto.
0 modelo pode ser através de eshogos, em escala ou tamanho real, e trata
M MoODELO de uma relagao entre os dados recolhidos e 0 agrupamento dos subproblemas.
Ele pode resolver os problemas parciais e chegar na solugao global.
Apresenta-se o modelo em funcionamento a um certo niimero de usuarios e se
V VE R|F|CA(:'RO busca uma opiniao sincera deles. A partir disso, faz-se um controle do modelo e
uma verificagao do que pode ser modificado.
DC DESENHO Os desenhos de construgao sao destinados a confeccao do prototipo, com
CONSTRUTIVO quantidade de informagoes suficiente para tal.
S SoLucgAo

Figura 1 — Metodologia de Munari (2/2)

Fonte: Adaptado de Munari (2008)

2.2 METODOLOGIA DE FRASCARA

Frascara (2004) propde uma metodologia voltada & comunicagao em seu livro “Com-
munication design: principles, methods and practice”, na qual cita alguns passos es-

senciais para o processo de design (Figura 2). Esta metodologia é mais eficaz no am-
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bito da comunicagdo, porém, ao considerar que uma exposi¢do também comunica,
ela se torna extremamente Util para o desenvolvimento do projeto em questao, prin-
cipalmente pelo fato de focar no problema, por meio da busca constante pelo escla-
recimento do mesmo — o que permite a identificagdo de determinadas necessidades

do projeto até mesmo antes que elas surjam.

E a primeira definicdo do problema e envolve a definicio de orcamento e, geralmente, parte do
cliente. O designer deve redefinir os termos e os objetivos do projeto de modo que ele se torne
viavel de ser executado.

EP ENCOMENDA
DO PROJETO

CI COLETA DE Informagoes sobre o produto, cliente (contextualizagao), competicao (analise de similares) e
|NFORMA§6ES piblico-alvo devem ser coletadas.

23 DEFINICAO As informagoes coletadas devem ser comparadas com as fornecidas pelo cliente, analisadas e
2 D P - P ¢ interpretadas. Isso conduz para a segunda definicao do problema, que trata da clarificagao do
DO FROBLEMA mesmo, onde cada detalhe auxilia o designer a ficar mais perto da solucao para o projeto.

DEFINICAO A definicao dos objetivos implica na definicao dos canais de comunicacao, dos argumentos e da
D 0 0 ¢ forma. A implementacdo projetada, as possibilidades e as limita¢des sao estudadas nesta etapa.
DOS UBJETIVOS 0 objetivo geral do projeto é redefinido, se necessario, e os objetivos especificos sao elaborados.

a ~
3 D P 3= DeFI NICAO Nesta etapa, as especificagdes de producao e design sao definidas e o briefing é escrito.
DO PROBLEMA

DP DESENVOLVIMENTO
DA PROPOSTA

Forma, conteiido, midia e tecnologia de producao sao definidos neste estagio.

AC APRESENTA;RO Na apresentacao para o cliente, sdo necessarias habilidades verbais e persuasivas, defendendo
PARA O CLIENTE a proposta desenvolvida.
N2
O P ORGANIZA(;'RO Apos a aprovacao da proposta (com ou sem modificagoes), torna-se necessario organizar um
DA PRODU;RO programa de produgao, levando em consideracao tecnologia e custo.

E necessario o acompanhamento do projeto através de provas, modelos e protétipos para
identificar se tudo ocorrera como o desejado. Além de ser aconselhavel o acompanhamento e
supervisao da produgao.

S| SUPERVISAO DA
IMPLEMENTACAO

Apos a produgao e distribuicao, é necessario verificar se os objetivos foram cumpridos ou nao.
Isso determina a qualidade do design. Trata-se de uma oportunidade para identificar pontos
positivos e negativos do desenvolvimento, o que deve ser melhorado e o que esta bom.

AD AVALIACAO DO
DESEMPENHO

Figura 2 — Metodologia de Frascara
Fonte: Frascara (2004)
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2.3 METODOLOGIA DE FERNANDEZ E FERNANDEZ

A metodologia desenvolvida por Fernandez e Fernandez (2010) é voltada para o De-
sign de Exposicdo. O método, conforme mostra a Figura 3, compreende agdes e
sequéncias simultdneas através de um processo completo e ordenado, envolvendo

diversas disciplinas (FERNANDEZ; FERNANDEZ, 2010).

I IDEIA
D DecisiAo

Trata-se do briefing: titulo, objetivos, piblico-alvo, politica e contexto, periodo
de duracao, localizagao, orcamento, legislacao, requisitos especificos sobre

PLano INICIAL seguranga, conservagao, manutencao, validagao e procedimentos administrativos

EP Exposi¢Ao

PROPRIA
PROIETO Define-se os objetivos da exposicao, que envolvem o tipo de exposicao, sua
P P P ) importancia enfoque, sequéncia de conteddos e tarefas, estudo do piblico-alvo
RELIMINAR e da instituicao.

Esta etapa consiste na elaboragao de novos elementos do projeto, com um maior

P E FE)ROIETO, nivel de informacao e com estudo de cada zona detalhadamente. Trata-se de
SQUEMATICO uma geracao de alternativas.

PROIETO E a transformacao das ideias em conceitos tangiveis, com a construgao de
P F F ) modelos para auxiliar no projeto. Determina-se a posicao de cada objeto da
INAL exposicao, seleciona-se cores e materiais e demais itens necessarios.

P PrRobu¢AO

(gn]

CONSTRUCAO

Figura 3 — Metodologia de Fernédndez e Fernandez (1/2)
Fonte: Adaptado de Fernandez e Fernandez (2010)
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P PrRoDUCAO

C CONSTRUCAO

I INSTALACAO

.
M MONTAGEM M MANUTENCAO
| INAUGURAGAO

vV VALIDACAO

Figura 3 — Metodologia de Fernédndez e Fernandez (2/2)
Fonte: Adaptado de Fernandez e Fernandez (2010)

2.4 METODOLOGIA ADAPTADA

Como a metodologia é uma ferramenta que tem como fungéo auxiliar no desenvolvi-
mento de projeto, as propostas de Munari (2008), Frascara (2004) e Fernandez e Fer-
nandez (2010) foram combinadas, de forma a obter um método adaptado de melhor
aplicagdo para este projeto. A proposta estd divida em quatro etapas para o TCC1 e

seis para o TCC2, totalizando dez etapas (Figura 4).
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DP DEFINI;RO E a primeira definicdo do problema e envolve os limites dentro dos quais o
DO PROBLEMA projetista devera trabalhar.

Define-se os objetivos da exposicao, que envolvem o tipo de exposicao, sua
importancia e enfoque, sequéncia de contelidos e tarefas, estudo do piblico-alvo

PLANo INICIAL e da instituicao.

i
O
W
= v
C D COLETA Sao todos os dados e informacdes necessarias para estudar os componentes do
pE DADOS problema isoladamente sobre o produto, similares, contexto e piblico-alvo.

ANALISE Nesta etapa, eliminam-se os valores estéticos e sao considerados somente os
A D D valores técnicos. Pode-se descobrir sugestoes do que nao se deve fazer, além de
DE DADOS obter orientagao sobre materiais, tecnologias, custos, etc.

~ Todo o levantamento de dados deve ser comparados com a defini¢ao de

a p G

2 D P 25 ?,EFINI;AO problema inicial e, também, com os componentes do problema, afim de
DO FROBLEMA clarifica-los.

~ A geracao de alternativas se da a partir dos dados coletados, através de eshogos
GA gERAng DE e modelos que auxiliem a visualiza¢do de novas ideias e possibilidades de
LTERNATIVAS solucao para o projeto. Esta etapa envolve a conceituagdo do projeto.

S AA ANALISE DAS Cada alternativa gerada deve ser avaliada isoladamente para ver qual resolve
'k_) ALTERNATIVAS melhor os subproblemas e, consequentemente, o problema final.

P F DESENVOLVIMENTO Consiste na transformacao da alternativa selecionada em um conceito tangivel,
DO PRO]ETO com a construgao do projeto e determinacao final de todos os itens do projeto.

Apos a verificagao, a construgao final do projeto deve ser feita . Esta fase deve
conter todos os dados necessarios a implementacao do projeto. Trata-se
do detalhamento do projeto.

DP PRrOJETO FINAL

LEGENDA: MuNARI FRASCARA FERNANDEZ E FERNANDEZ

Figura 4 — Metodologia Adaptada

Fonte: Autor

O método parte da Definicdo do Problema, assim como Munari (2008) propde, e visa
definir os limites do projeto. Esta etapa também é vista na fase de Encomenda do Pro-
jeto da metodologia de Frascara (2004). A seguir, na etapa de Plano Inicial, definem-
-se os objetivos do projeto, que, no caso de uma exposicao, envolvem diversos itens
especificos. Ambas as fases sdo importantes para definir bem o problema e auxiliar o

projeto de forma mais eficiente.
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As proximas etapas sdo, respectivamente, Coleta de Dados e Anélise de Dados. Na
primeira, o objetivo é reunir todas as informacdes necessarias para o projeto, partindo
de uma Pesquisa com Usuario para a definicdo de diretrizes como o tema a ser de-
senvolvido e o local a ser aplicado. Além disso, ela engloba o levantamento do tema,
do local e, também, de outras informacdes necesséarias que poderdo surgir no de-
senvolvimento do projeto. Todos os dados sdo analisados para se definir as questdes

abordadas na etapa de Andlise de Dados, que encerra o TCC1.

O TCC 2 ¢ iniciado com a fase de 2° Definicdo do Problema, que visa expor melhor
o problema e seus componentes, tudo isso por meio da comparagao da analise dos
dados com o problema inicial. Em seguida, vem a etapa de Geracdo de Alternativas,
que é feita através de esbogos e modelos que auxiliem a criagdo da solugdo, levando
em conta todas as informacdes reunidas nas etapas anteriores. A Anélise das Alter-
nativas é feita para encontrar a alternativa que melhor resolve o problema. Caso ndo
se encontre uma solucao para o problema, deve-se retroceder para a etapa anterior,
de Geragdo de Alternativas, e assim sucessivamente até que se cumpra o objetivo do
projeto. Em seguida, no Desenvolvimento do Projeto, a alternativa escolhida é trans-
formada em um conceito tangivel e a ideia, entdo, é desenvolvida — determinando-
-se todos os itens do projeto. Apds esta etapa, da-se a construcdo final do projeto
na etapa de Projeto Final, que deve conter todo o detalhamento necessério para a

implementagao do projeto.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 DESIGN SENSORIAL

As marcas, para Kotler (LINDSTROM, 2007, prefacio), “precisam ser capazes de trans-
mitir e entregar uma profunda experiéncia sensorial e emocional”, sempre buscando
vencer a concorréncia ao criar um vinculo de fidelidade com o consumidor (LINDS-
TROM, 2007). Este pensamento pode ser expandido para outros tipos de projetos,
como uma exposi¢do, por exemplo. O ponto importante é a busca constante por
atingir o maximo de sentidos possiveis, a fim de se obter uma experiéncia sensorial
completa por parte do usudrio, considerando que “cada sentido estd inerentemente

interconectado com os outros” (LINDSTROM, 2007, p. 81).

O Design Sensorial objetiva estabelecer um diagnéstico global das percep-
¢bes sensoriais de determinado produto e definir formas apropriadas de
projetar ou reprojetar o produto de acordo com ele. Isso envolve uma ob-
servagao das diversas e variaveis situagdes, onde um determinado produto
ou objeto é usado a fim de avaliar a opinido dos usuarios sobre ele, conside-
rando aspectos positivos e negativos sobre atributos tateis, aparéncia, som,
e assim por diante (KINGSLEY, 2007, tradugao nossa).

Para Singh e Singh (2009), Design Sensorial aborda os cincos sentidos sensoriais: vi-
sdo, audigao, tato, olfato e paladar. Considerar os sentidos, ao projetar, influencia nas
emogdes do usuério bem como o proporciona experiéncias diferentes. Os sentidos
sdo a ponte que nos faz compreender o mundo, atingindo diretamente nossas emo-
¢bes. Lindstrom (2007) afirma que as pessoas estao buscando experiéncias sensoriais

completas, através de abordagens multidimensionais. Quando um produto possui um

apelo multissensorial, seu valor percebido se torna muito maior (Figura 5).
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Valor percebido 4
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Figura 5 — Sentidos atraidos por determinado produto x seu valor percebido
Fonte: Adaptado de Lindstrom (2007)

O Design Sensorial fortalece o compromisso emocional com o consumidor, através
de uma relacao de fidelidade (LINDSTROM, 2007). Ao se projetar considerando os
sentidos, a marca ou o produto do projeto vira uma experiéncia, o que faz com que
0 usuario busque mais vezes este mesmo produto ou crie um lago forte com a marca.
Isto ndo se aplica somente no ambito comercial, pois pode provocar e robustecer o in-
teresse do publico-alvo por temas culturais, por exemplo, assim como uma exposicao.
Através de uma pesquisa com usuarios feita por Lindstrom (2007), é possivel identifi-
car qual o grau de impacto de cada sentido em relacdo a fidelidade com a marca ou

produto, onde o escore méaximo é 1 (Quadro 1).

MEDIO MAXIMO
Sabor 0,19 0,44
Cheiro 0,13 0,19
Som 0,10 0,15
Toque 0,08 0,10
Visao 0,07 0,14

Quadro 1 - Grau de impacto da fidelidade por cada sentido
Fonte: Adaptado de Lindstrom (2007)
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O paladar, excluindo-se produtos alimenticios, é o sentido mais dificil de ser estimu-
lado, portanto, ele possui maior influéncia para gerar fidelidade do consumidor com
o produto ou marca. O cheiro se mostra outro grande influenciador, seguido do som,
toque e, por fim, da visdo. A visdo gera menos influéncia na percepgdo do usuario,
uma vez que ela ndo é vista como um diferencial, justamente por ser mais amplamente
explorada. O Design Sensorial envolve o estimulo dos sentidos, a experiéncia propor-

cionada por ele e a emogdo que é gerada no final do processo (LINDSTROM, 2007).

Para compreender o Design Sensorial de maneira mais eficaz, had a necessidade de
compreender o funcionamento fisiolégico dos sentidos humanos. Por isso, identificou-
-se a necessidade de explorar os conceitos cientificos para os cinco sentidos: visao,

audigao, tato, olfato e paladar.

3.1.1 Visao

O estimulo fisico da visdo corresponde a radiagao eletromagnética, sendo a luz sua
causadora (COREN; WARD, 1989). Os objetos, além do ambiente em si, também refle-
tem luz para dentro do olho humano. Um estimulo pode ser descrito como estimulo
distal ou estimulo proximal (Figura 6). O primeiro identifica as reais dimensées do
objeto em questao e sua posi¢cdo no espago. O segundo especifica esses dados na

retina do observador (GOLDSTEIN, 1989).

EsTiMuLO PROXIMAL

EsTimuLo DISTAL

Figura 6 — Estimulo distal x estimulo proximal
Fonte: Goldstein (1989)
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O angulo visual também ¢ descrito como estimulo visual. Ele depende do tamanho
do objeto e de sua distancia para com o observador. Quanto maior o objeto, maior o
angulo visual e quanto maior a distancia, menor este angulo (Figura 7). A Figura 8 de-
monstra como dois objetos de tamanhos diferentes podem ocupar o mesmo espaco

no campo visual devido a diferenca de distancia (GOLDSTEIN, 1989).

AnGuLo visuAL
DE UM HOMEM GRANDE

PR

PONTO NODAL DO OLHO

AnGuLo visuaL
DE UM HOMEM PEQUENO

ANGULO VISUAL MENOR

Figura 7 — Angulo visual
Fonte: Goldstein (1989)
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)

\

ANGULO VISUAL DE 102

Figura 8 - Campo visual
Fonte: Goldstein (1989)

A Figura 9 demonstra a estrutura do olho humano. A camada externa é denominada
esclerética e se trata de uma forte membrana elastica que mantém a forma do olho
através da pressao do fluido. Logo apos, situa-se uma capa transparente que protege
o olho chamada cdérnea; é o primeiro elemento dptico ativo e serve como uma lente
fixa que capta e foca a luz. Atrds da cérnea estd localizada uma matéria viscosa de-
nominada humor aquoso. A pupila é uma abertura que fica localizada no centro da
iris - membrana colorida cuja cor é determinada geneticamente - onde o tamanho é
controlado através do reflexo de luz (diminui com luz intensa e aumenta com pouca
luz) e tem por funcao controlar a quantidade de luz que entra no olho através da iris.
Logo apds a pupila fica localizado o cristalino (ou lente), que é responsavel por focar
os raios de luz na retina (muda sua forma de acordo com a distancia da imagem). A
grande camara do olho é composta por um produto viscoso chamado humor vitreo.
Na parte de tras do olho, situa-se a retina, que é responsavel por receber os raios de
luz e os converter em impulsos elétricos. A retina é formada pela expansdo do nervo
optico e contém trés camadas principais (receptores, associacdo e ganglionar). Os

receptores sao células fotorreceptoras que convertem a energia da luz em impulsos
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nervosos (cones: fornecem o mecanismo fisiolégico para a funcéo fotéptica e detec-
tam os raios coloridos; e bastonetes: fornecem o mecanismo para a visdo escotdpica
e detectam os raios de luz preto e branco) e resulta na transformagao dos pigmentos
visuais através de uma reagdo quimica. A camada de associagdo é formada por cé-
lulas bipolares que ligam os cones e os bastonetes as células ganglionares. Células
ganglionares que formam o inicio do nervo éptico que vai até o cérebro se localizam
na camada ganglionar. O nervo éptico é responsavel por levar os impulsos elétricos

ao cérebro (COREN; WARD, 1989; GOLDSTEIN, 1989; MUELLER, 1977; HARRIS, 2005).

) Esclerotica

Iris

Humor aquoso / / Humor vitreo

Pupila .
Forvea

Cristalino

Cornea Retina

__Nervo ptico

Figura 9 — Estrutura do olho humano
Fonte: Adaptado de Harris (2005)

Os raios de luz entram no olho através da cérnea, atravessam o humor aquoso, cruzam
a pupila, passam pelo cristalino e pelo humor vitreo e atingem a retina. A luz atinge
as células receptoras (cones e bastonetes) e, entdo, inicia-se o processo de conversao
(@ energia se transforma em um impulso neural). Quando convertida, a informagao é

enviada ao cérebro para o processamento e interpretagao através do nervo 6ptico.
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No cértex visual é onde ocorre o processo final de informagao visual (COREN; WARD,

1989; GOLDSTEIN, 1989; HARRIS, 2005).

O estado de adaptacéo do individuo condiciona a capacidade de detectar os esti-
mulos visuais. Quando o ambiente com forte iluminagdo passa a possuir baixa lumi-
nosidade ou o contrdrio, a capacidade para ver objetos diminui. Apds certo periodo
de tempo, que depende da duracado da exposicdo ao ambiente inicial, a adaptacéo
do individuo o permite visualizar melhor os objetos e o préprio ambiente. No geral,
excluindo-se rdpidas modificagdes de luminosidade, no intervalo de 5 a 10 minutos, o
individuo passa a perceber melhor os objetos e a adaptagdo ao novo ambiente passa
a ser completa apds 30 minutos. E valido observar que a adaptagéo a luz é mais rapi-

da que a adaptacao ao escuro (MUELLER, 1977).

E necessario considerar a alternacio temporal de um estimulo visual, o que é denomi-
nado resolucado temporal. Em outras palavras, trata-se da identificagdo de um estimu-
lo que estd repetidamente alternando entre o claro e o escuro. Estes estimulos, muitas
vezes, ndo sdo percebidos pelo individuo, e dependem do ritmo e da frequéncia da
alternancia. Além disso, a intensidade da luz é outro fator importante para que essa

mudanga de iluminagdo seja perceptivel (MUELLER, 1977).

A capacidade da visdo em distinguir e reconhecer detalhes de determinado objeto
é chamada de acuidade visual (GOLDSTEIN, 1989). Existem diferentes métodos para
medir a acuidade visual, sendo os mais comuns: Vernier, Landolt C, padréo de barras,
padrao de grade, Snellen (Figura 10). No primeiro, o observador precisa distinguir
uma linha normal de uma linha partida. O método Landolt C explora circulos de ta-
manhos distintos com uma abertura em diferentes posicdes, como se fossem diversas
letras Cs rotacionadas, onde é solicitado ao observador que ele aponte onde as aber-
turas estdo localizadas. Os padrées de barras e o de grade solicita que o observador
identifique o intervalo entre duas barras. O método Snellen é utilizado em exames
oftalmoldgicos e, nele, o observador precisa identificar as letras dispostas em um

quadro (COREN; WARD, 1989).
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DETALHES A SEREM IDENTIFICADOS

II()II

VERNER LAnDpoLT C PADRAO PADRAO SNELLEN
DE BARRAS  DE GRADE

Figura 10 - Formas para a identificacao da acuidade visual
Fonte: Coren e Ward (1989)

Outro fator importante a ser considerado é a discriminacédo de intensidade entre ob-
jeto e fundo, o que é chamado de brilho e contraste (MUELLER, 1977). A Figura 11
possui alternancia de cor entre os quadrados externos, porém, os internos se mantem

todos com o mesmo tom de cinza. E possivel identificar que o brilho dos quadrados

menores ndo é o mesmo, pois se modificam de acordo com o contraste causado pelo

fundo (COREN; WARD, 1989).

1 2 3 b

Figura 11 - Brilho e contraste
Fonte: Coren e Ward (1989)

O estimulo visual ocorre através de um comprimento de onda entre 360 e 700 nano-

metros. A sensagdo de cor depende deste comprimento de onda (Quadro 2), o que
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foi provado por Newton através de um experimento onde separou a luz branca em
seus diferentes comprimentos com o auxilio de um prisma de vidro (COREN; WARD,

1989). Segundo Wyszecki (1986 apud GOLDSTEIN, 1989, tradugao nossa):

Se dois campos vistos contra o mesmo fundo possuem a mesma forma, tex-
tura e tempo de exposigdo, mas composi¢des diferentes no espectro, entéo,
a diferenca percebida entre eles é a diferenca de cor.

COR COMPRIMENTO DE ONDA (nm)
Violeta 450
Azul 470
Ciano 495
Verde 510
Amarelo/Verde 560
Amarelo 575
Laranja 600
Vermelho 660

Nao uma cor pertencente ao
Roxo espectro, mas sim uma mistura de
azul com vermelho

Quadro 2 - Comprimento de onda e sensagédo de cor
Fonte: Adaptado de Coren e Ward (1989)

E importante salientar que ndo existe luz colorida, pois, se ndo existisse o observador,
ndo existiria cor. O que acontece sao sensagdes de cores, que variam de acordo com

a radiagdo de diferentes comprimentos de onda (MUELLER, 1977).

3.1.2 Audicao

Os estimulos auditivos compreendem a fala, as notas musicais e os ruidos. Sua inten-
sidade depende da oscilagdo ou repetigdo das mudancas de pressdo e a amplitude
da pressao exercida varia em funcédo do tempo. O som produz uma variagdo na pres-
sdo atmosférica pelo movimento, chamada de onda sonora, o que possibilita medir
a pressao produzida através do deslocamento das moléculas no ar (MUELLER, 1977;

GOLDSTEIN, 1989).
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A intensidade de um dado som varia de acordo com a mudanc¢a da amplitude da osci-
lacdo na pressao. O tom se torna mais alto quando esta amplitude é aumentada sem
alteragdo de frequéncia. A percepgdo da mudanga de intensidade do tom pelo indivi-
duo depende de sua frequéncia (MUELLER, 1977). Amplitude significa a diferenca de
pressao entre a pressao atmosférica e pressao méaxima da onda sonora e a repeticao

por segundo da onda sonora é chamada de frequéncia (GOLDSTEIN, 1977).

Para medir a poténcia de determinado estimulo auditivo, ¢ utilizada a escala de deci-
béis (db), que é equivalente a um décimo de bel, o qual, por sua vez, consiste no loga-
ritmo da proporgao de um intervalo de poténcia. Para medir a poténcia, é necessario
calcular o logaritmo da poténcia do estimulo em questao pela poténcia de referéncia
arbitréria, como indica a Figura 12. A convengao mais utilizada para a poténcia de re-

feréncia é de 10-16 watts (MUELLER, 1977).

P P

est est
bel — log -——— e decibel = 10 log —
P P

ref ref

Figura 13 — Férmula para medir a poténcia do estimulo
Fonte: Mueller (1977)

O sistema auditivo periférico (Figura 13) é composto por trés partes: ouvido externo,
ouvido médio e ouvido interno. Os dois primeiros sao divididos pela membrana do
timpano e, os dois Ultimos, pela janela oval localizada na base do estribo. O ouvido
externo é composto, principalmente, pelo pavilhao auricular, que atua como refletor
do som, e pelo canal auditivo externo, por onde entram as ondas sonoras e o qual
protege o ouvido médio de intempéries externas. O ouvido médio tem como fungao
principal proteger o ouvido interno de sons muito intensos, além de auxiliar o ouvido
interno na percepcao de diferentes sons (COREN; WARD, 1989; GOLDSTEIN, 1989;
MUELLER, 1977; GUYTON, 2006).
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Ouvido externo Ouvido médio Ouvido interno
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| Estribo R \
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Bigorna o |

Membrana
Martelo tectoria
Células
capilares
Ondas sonoras Membrana
de alta freqiiéncia basica

Timpano

Figura 13 — Sistema auditivo periférico
Fonte: Adaptado de Harris (2005)

3.1.3 Sentido Mecénico

A pele — a maior superficie receptora de qualquer sentido - é o palco para
qualidades percebidas tdo variadas como toque, calor, frio, dor, cécegas e
coceira. Essa multiplicidade de percepgées levou ao uso do termo sentidos
cuténeos para se referir as inimeras caracteristicas que sentimos através
da pele. O termo implica que um diferente nimero de sentidos esté asso-
ciado com a pele: sentido do toque (ou presséo), sentido da temperatura,
sensagdo de dor e sentido de cécegas e coceira (GOLDSTEIN, 1989, p. 469,
traducdo nossa).

A pele do corpo humano é divida em pele grossa e pele fina, sendo a Ultima carac-
terizada pela presenca de pelos (Figura 14). Além disso, a pele pode ser dividida em
duas camadas: derme e epiderme. A segunda possui camadas de protegdo com cé-
lulas mortas. E a primeira comporta as terminagdes nervosas. Além de pelos, outras
estruturas sdo identificadas na pele, tais como: musculo eretor do pelo, glandulas,

artérias, veias e capilares. As terminagdes nervosas sdo responsaveis pelas sensagdes,

onde cada uma ocorre de maneira diferente (GOLDSTEIN, 1989; JUNQUEIRA, 2008).
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Discos de Merkle (tato)

Corpusculo
de Meissener
(tato) Terminagao

* ¥ nervosa (frio)

Glandula sebacea

Corpusculo
de Meissener
(tato)
\_ Terminagao

deRuffini (tato)

Terminagao nervosa

Terminagao
em volta do pelo ¢

nervosa (dor)

Globulos
de gordura

Corpisculo de
Pacinian (tato)

Figura 14 — Pele humana com pelos
Fonte: Adaptado de Coren e Ward (1989)

Os estimulos tateis se manifestam de inimeras maneiras como: sensagdo de toque
através do pressionamento de um objeto contra a pele, a temperatura do objeto
tocado provoca outro tipo de sensacdo ou sensagao de dor através de um estimulo
elétrico (GOLDSTEIN, 1989). A sensibilidade humana varia de acordo com a regido do
corpo estimulada, sendo que cada regido possui areas de alta e baixa sensibilidade,
onde as altas sdo consideradas pontos de tato. Além da regido do corpo, a intensi-
dade do estimulo e o estado de adaptacao da regido estimulada também definem a
sensibilidade ao estimulo. O tempo de adaptacdo que o individuo leva para identifi-
car uma mudanga de pressado do estimulo aumenta com maior pressao e diminui com

areas maiores (MUELLER, 1977).

Os diferentes tipos de receptores cutaneos respondem a diferentes tipos de estimulos
cutaneos. Os receptores mecanicos respondem ao entalhe da pele e compreendem
dois tipos: de rapida adaptagdo e de adaptagdo lenta. O primeiro grupo identifica
melhor répidas velocidades de entalhe, se adapta rapidamente e para de responder

com a pressdo constante, o que o difere dos receptores de adaptacao lenta, os quais
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ndo cessam a resposta com a constancia da pressdo. Os termo-receptores recebem
os estimulos relacionados a temperatura e suas varia¢des, e sao divididos entre recep-
tores de calor e receptores de frio. Os receptores de calor produzem maior resposta
ao estimulo de acordo com o aumento da temperatura e abrangem a variagdo de
30°C a 48°C. Ja os de frio, que respondem a temperaturas entre 20°C e 45°C, au-
mentam essa resposta de acordo com a diminuigao da temperatura. O terceiro tipo
de receptores é chamado de nociceptores e respondem a estimulos como pressao
intensa, calor extremo (45°C ou acima) ou produtos quimicos que podem prejudicar a

pele (GOLDSTEIN, 1989).

3.1.4 Sentidos Quimicos: Olfato e Paladar

O olfato e o paladar funcionam, muitas vezes, em conjunto. A experiéncia de sentir
o cheiro e o gosto de determinado alimento ou bebida é afetada quando o sistema
olfatério estd congestionado, pois os receptores ndo funcionam de maneira correta.
Isso acontece porque as experiéncias relacionadas com os sentidos quimicos neste
sentido ocorrem de maneira mais eficaz através do odor, preservando sua riqueza e
requinte. A habilidade para identificar diferentes gostos diminui quando o cheiro ndo
é sentido, pois o paladar por si sé ¢ significantemente inferior (Figura 15) (COREN;

WARD, 1989).

100 -
80 |-

60 |-

4o

20
Com cheiro

Sem cheiro

VINAGRE WHISKEY ViINHO CAFE CHOCOLATE ALHO

Figura 15 - Identificacdo de comidas e bebidas normais com e sem cheiro
Fonte: Adaptado de Coren e Ward (1989)
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Os estimulos olfativos aparecem sob forma gasosa e isso os torna substancias volateis.
H& dois diferentes modos de agdo do olfato. Um deles é relacionado com o paladar.
O outro é relacionado com moléculas de ar que carregam informagdes sobre objetos
e organismos do ambiente. As moléculas podem ser descritas de acordo com seu
tamanho, peso, forma e frequéncia vibratéria. Além disso, outro fator importante para
o estimulo olfativo é a composicdo da molécula, ou seja, os dtomos que a formam e a

quantidade de elétrons que ela possui (COREN; WARD, 1989).

O olfato recebe o estimulo através da mucosa olfatéria e seus receptores. As molécu-
las entram em contato com os cilios dos receptores e produzem um sinal elétrico que
é enviado para o bulbo olfatério, onde ocorre a primeira sinapse, por meio das fibras
nervosas. Sdo dois os caminhos seguidos pelas fibras nervosas: através do télamo,
onde os outros sentidos também entram em sinapse; e pela amigdala, hipocampo
e hipotédlamo. O primeiro caminho é responséavel pela primeira percepgao do odor
e o segundo determina se ele é bom ou ruim. A Figura 16 ilustra o sistema olfatério

(GOLDSTEIN, 1989; GUYTON, 2006; JUNQUEIRA, 2008).

Bulbo olfatério Trato olfatério

';’. i PLDEOR-N

Fibra nervosa

Receptor

; E;'-——— Células de suporte

Mucosa olfatéria

Bulbo olfatério

Mucosa olfatoria

Figura 16 — Estrutura do olfato
Fonte: Adaptado de Goldstein (1989)
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Ha diversos tipos de classificagdes para os tipos de odores. O Quadro 3 apresenta
classificagdes feitas por quatro diferentes autores, dispostas em ordem cronoldgica,

da esquerda para a direita (MUELLER, 1977).

Lineu Zwaardemaker Henning Crocker e Henderson
Aromatico Etéreo Aromatizado Fragrante
Fragrante Aromatico Fragrante Acido
Ambrosiaco Fragrante Patrido Queimado
Aliaceo Ambrosiaco Etéreo Caprilico
Hircino Aliaceo Resinoso
Fétido Queimado Queimado
Nauseabundo Coprilico
Repulsivo
Nauseabundo

Quadro 3 - Classificacdo dos odores
Fonte: Adaptado de Mueller (1977)

O paladar é associado com o olfato, uma vez que ambos afetam a experiéncia de
sentir a comida. Sdo diversos os fatores que influenciam o paladar, tais como o quanto
de alimento o individuo ja ingeriu, suas experiéncias passadas com alimentagéo, a

composigao genética, o estado nutritivo, entre outros mais (GOLDSTEIN, 1989).

O estimulo fisico do paladar consiste em substancias dissolviveis em dgua e, também,
em gordura, as quais sdo consideradas mais importantes para o sabor (GARDNER,
1979 apud COREN; WARD, 1989). A intensidade do sabor varia de acordo com a
quantidade da substéancia provocadora do estimulo. De modo geral, existem quatro
tipos de sabor: doce, salgado, amargo e azedo (COREN; WARD, 1989; JUNQUEIRA,
2008). A regido da lingua que recebe o estimulo gustativo afeta na sensibilidade da
sensacdo. A Figura 17 ilustra a conclusao de Collings (1974 apud COREN; WARD,

1989) sobre as regies sensiveis para cada tipo de sabor.



Logaritmo

de limiares

em concentracao
molar

Localizagao do estimulo

42

Salgado
Doce
Azedo

Amargo

1 Parte posterior e topo da lingua
2 Parte posterior e lado da lingua
3 Parte posterior e lado da lingua
L Parte posterior e topo da lingua

5 Palato mole

Figura 17 — Sabores x localizagcdo do estimulo na lingua
Fonte: Adaptado de Collings (1974 apud COREN; WARD, 1989)

As papilas gustativas presentes na lingua sao responsaveis pela maioria dos estimulos

relacionados ao paladar. Elas abrangem quatro diferentes tipos: papilas fungiformes,

papilas folidceas, papilas circunvaladas e papilas filiformes (Figura 18). O primeiro gru-

po fica localizado na ponta e das bordas da lingua e possui forma semelhante a de um

cogumelo. Na parte traseira da lingua, ficam localizadas as papilas folidceas, as quais

formam diversas dobras. As circunvaladas se situam na parte posterior da lingua e seu

formato é semelhante a um morro achatado cercado por um vale circular. O Gltimo

tipo de papilas sdo asperas com formas de fio e se localizam na ponta da lingua (CO-

REN; WARD, 1989; JUNQUEIRA, 2008).

Foliaceas

Circunvaladas

Fungiformes

Filiformes

Figura 18 — Lingua humana

Fonte: Adaptado de Coren e Ward (1989)
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3.2 SENSACAO, PERCEPCAO E COGNICAO

A experiéncia completa do usuario envolve tanto a sensagdo quanto a percepgao.
Sensacdo compreende as informacdes recebidas pelo sistema sensorial e percepcao
consiste nas informacgdes geradas apds elas terem sido processadas e interpretadas.
A primeira resposta sensorial é fisica, involuntaria e imediata, ocorrendo apds um es-
timulo. Em seguida, ocorre uma resposta condicionada pelo conhecimento prévio de
sua fonte, a qual produz uma série de reagdes. E, por Ultimo, a resposta é identificada
na memoria do usudrio, através da consideracdo de um tempo e um lugar especifico,
e pode desenvolver outros tipos de sensagdes. Ja a cognigdo consiste no processo de
conhecimento e incorporagao tanto da percepgao como do aprendizado, onde a per-
cepgédo corresponde a experiéncia consciente de objetos e suas relagdes (MALNAR;

VODARKA, 2010).

O processo perceptual é composto por alguns passos, os quais variam de acordo
com o sentido que é estimulado. Na Figura 19, é possivel identificar sete etapas para
a percepgao de uma cadeira. Primeiramente, a cadeira é refletida para dentro do olho
humano apds ser atingida pela luz (1) e, na retina, a sua imagem é formada (2). Os re-
ceptores geram sinais elétricos (3) e os transmitem para o cérebro através dos neuro-
nios (4). Tais sinais elétricos atingem o cérebro (5), sdo processados ou analisados por
ele (6) e, entao, o individuo percebe o objeto (7). Se todo este processo ocorrer com
o movimento do individuo ou do objeto, o que normalmente acontece, mais dois pas-
sos sdo adicionados ao processo: a reagdo do individuo a percepgao, que geralmente
resulta em um movimento, o que modifica o estimulo e da continuidade ao processo

(GOLDSTEIN, 1989).
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Figura 19 — Os sete passos do processo perceptual
Fonte: Goldstein (1989)

Cada individuo percebe o mundo de formas diferentes, sendo que o desenvolvimen-
to individual e a aprendizagem perceptual sao fatores que influenciam na percepcao.
A primeira abordagem mostra que a habilidade de perceber as coisas se modifica de
acordo com a idade do individuo. A idade do individuo esta diretamente relacionada
com suas experiéncias acumuladas, portanto, sua percepc¢do do mundo pode ser mo-
dificada de acordo com as experiéncias anteriores através de estimulos do ambiente,

como mostra a Figura 20 (COREN; WARD, 1989).
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Durante e/ou depois da experiéncua

Antes da experiéncia
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——» Experiéncia
_________ & Sem experiéncia

BAixo

————— Inicio da experiéncia
Idade

Figura 20 - Formas de interacdo entre a experiéncia e o desenvolvimento
Fonte: Coren e Ward (1989)

A fase de inducdo se caracteriza como a forma mais forte de interacdo entre a ex-
periéncia e o desenvolvimento, sendo que a existéncia de experiéncias relevantes
determina a presenca e o grau final de habilidade de percepgdo. A maturidade nao
apresenta nenhuma influéncia sobre a percepcéo, sendo que ela pode ser desenvol-
vida independente da experiéncia do individuo ou da falta dela. A fase de aprimora-
mento aperfeigoa o nivel final de determinada habilidade, a qual j& esta presente ou
em desenvolvimento, através de fatores experienciais. A taxa de desenvolvimento da

habilidade é aumentada na fase de facilitagao, porém ela ndo modifica seu resultado
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final, ou seja, ela proporciona a habilidade mais cedo sem aumentar sua proficiéncia.
Por final, a estabilidade de determinada habilidade que jé esta presente no individuo,

é chamada de manutencao (COREN; WARD, 1989).

Diversas teorias explicam como os objetos sdo processados pelo nosso cérebro a
partir de estimulos visuais (GOLDSTEIN, 1989). A principal e mais amplamente consi-
derada, especialmente na area de Design, é a Teoria da Gestalt. A Gestalt consiste em
uma Escola de Psicologia Experimental que desenvolveu sua teoria relacionada com
percepgao, linguagem, inteligéncia, aprendizagem, meméria, motivagao, conduta ex-
ploratéria e dindmica de grupos sociais. Suas leis geradas através de pesquisa s&o:
unidade, segregacéo, unificagdo, fechamento, continuidade, proximidade, semelhan-

ca e pregnancia da forma (GOMES FILHO, 2004).

Unidade: consiste na consideragao de um “todo”, que pode ser um Unico objeto ou
um conjunto de elementos. O primeiro elemento da Figura 21 indica uma forma iso-
lada, ou seja, a unidade se encerra na propria forma. Existe uma relagdo entre as uni-
dades no segundo item, que podem ser consideradas isoladamente ou um conjunto

de elementos (GOMES FILHO, 2004).

Figura 21 - Representagdo da Unidade
Fonte: Gomes Filho (2004)

Segregacao: é a separagao e identificacdo de unidades formais considerando toda a
composigao constatada pelo campo visual. Na Figura 22, duas unidades principais se
segregam: o céu como fundo e a escultura em primeiro plano. Podem-se segregar,

também, elementos secundéarios como as nuvens do céu azul (GOMES FILHO, 2004).
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Figura 22 — Representacao de Segregagao

Fonte: Autor

Unificacdo: ocorre quando diferentes formas ou objetos compdem um Unico objeto.
Os dois elementos de mesma forma e cores diferentes, indicados na Figura 23, for-

mam um Unico objeto, o que exemplifica a unificagdo (GOMES FILHO, 2004).

Figura 23 - Representacédo de Unificacao
Fonte: Gomes Filho (2004)

Fechamento: trata-se da sensacdo de fechamento visual através da visualizacdo com-
pleta de elementos independentes que resultam numa imagem final, fechada e com-
pleta. Na Figura 24, podem ser percebidas diferentes formas, como dois tridngulos

sobrepostos e trés circulos, construidos a partir de formas subjetivas (GOMES FILHO,

2004; GOLDSTEIN, 1989).
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Figura 24 — Representacao de Fechamento
Fonte: Goldstein (1989)

Continuidade: consiste na percepcao de uma imagem composta por diferentes ele-
mentos sem interrupgdes. O primeiro elemento da Figura 25 indica um circulo com
interrupgdes, porém, conseguimos perceber tanto a forma como o gradiente de cores
como se essa interrupgdo nao existisse. Isso ocorre, também, no segundo item da

Figura, onde o gradiente de cor é facilmente percebido (GOMES FILHO, 2004).

Figura 25 — Representacao de Continuidade
Fonte: Adaptado de Gomes Filho (2004)

Proximidade: diferentes unidades sdo constituidas através do modo de como um ob-
jeto estd relacionado com o outro, considerando-se forma, cor, textura, brilho, peso,
direcdo, entre outros (GOMES FILHO, 2004). Na Figura 26, é possivel identificar que
os pontos na primeira forma (a) estdo mais proximos uns dos outros verticalmente do
que horizontalmente, entdo, conseguimos identificar linhas posicionadas na vertical

ou colunas. Na segunda forma (b), o oposto acontece e, entdo, constatamos linhas
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horizontais. Com o mesmo espagamento entre os pontos tanto na vertical como na
orizontal, a imagem se torna ambigua, como pode ser visto na terceira forma (c), e

h tal t b d t t i (

podemos identificar tanto linhas horizontais quanto verticais ou até mesmo quadra-

dos de diferentes tamanhos (BRUCE; GREEN, 1990).

—
L

(b)

—_—
n
-~

Figura 26 — Representacao de Proximidade
Fonte: Adaptado de Bruce e Green (1990)

Semelhanca: trata-se de elementos que possuem diferentes formas mas, ao serem
agrupados, dado a impressao, através da percepgdo do campo visual, de que sao
iguais, resultando em uma unidade (GOMES FILHO, 2004). Diversos circulos sdo dis-
postos na Figura 27, alguns com preenchimento e outros sem, o que faz o observador
perceber colunas. A imagem pode formar linhas, segundo o conceito de proximidade,

porém, isto é anulado pela semelhanga (BRUCE; GREEN, 1990).

| JON NON N©
L JON NON N©
L JON NON N©
L JON NON N©
L JON NON N©
L JON NON N©
L JON NON N©

Figura 27 — Representacdo de Semelhanca
Fonte: Bruce e Green (1990)
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Pregnéancia de forma: “Cada padrédo de estimulo é visto de tdo boa forma que a es-
trutura resultante é tdo simples quanto possivel” (GOLDSTEIN, 1989, p. 198, tradugdo
nossa). A Figura 28 traz a sobreposi¢ao de duas formas simples (a), o que faz o indivi-
duo identificar claramente as duas formas isoladas (b) e ndo as outras possibilidades

(c e d), pois elas sdo bem mais complexas (BRUCE; GREEN, 1990).

N

(a) (b)

N NI

(c) (d)

Figura 28 — Representacao de Semelhanga
Fonte: Bruce e Green (1990)

3.3 DESIGN E EMOCAO

A emogdo modifica a maneira de resolver problemas da mente humana e o sistema
emocional muda a forma como o sistema cognitivo opera. Ambos os sistemas sao
processados através de trés niveis: visceral, comportamental e refletivo (Figura 29). O
primeiro é o ponto inicial do processo afetivo, o qual recebe os sinais do ambiente e
os interpreta rapidamente, classificando-os entre bons ou ruins, seguros ou perigo-
sos, entre outros. O comportamento humano é considerado mais veementemente no
nivel comportamental, o qual pode aprimorar ou inibir a fase visceral. O nivel refletivo,

por sua vez, pode aprimorar ou inibir a fase comportamental (NORMAN, 2004).
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Figura 29 — Processamento dos sistemas sensorial e cognitivo
Fonte: Adaptado de Norman (2004)

O projeto de Design deve considerar os trés niveis do sistema emocional, sendo que
todos possuem a mesma importancia. Para o nivel visceral a estética se faz importan-
te. Deve-se levar em consideragdo a primeira impressdo do usuério, fazé-lo querer
comprar o produto, utilizar o servigco ou buscar a atengdo dele para com o projeto. A
forma, a textura, os materiais, o peso, a cor e todos os demais atributos visuais sdo es-
senciais para um bom projeto neste sentido, pois eles causam um impacto emocional
imediato. A dimensdo comportamental descarta a importancia da estética e foca toda
sua atengdo no uso do produto, devendo ser considerado desde o ponto inicial do
projeto. O produto deve compreender conceitos como: funcionalidade, entendimen-
to, usabilidade e sensacdo fisica. O design refletivo envolve a mensagem transmitida,
a cultura e o significado do produto ou de sua utilidade, ou seja, é a imagem que o

produto transmite para seu publico (NORMAN, 2004).

3.4 DESIGN PARA A EXPERIENCIA

A experiéncia pode ser considerada uma histéria ou episédio inserido em um de-

terminado espago de tempo. Ela envolve um didlogo entre o usuério e seu mundo,
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considerando visdes e sons, sentimentos e pensamentos, motivos e agdes, que estao
armazenados na memoria. Um produto por si s6 ndo é considerado uma experiéncia,
nem mesmo se ele for interativo. O que faz um produto ou um servigo ser uma ex-
periéncia é o poder que ele tem de influenciar os sentimentos, pensamentos e agdes
do usuario, produzindo, entao, uma experiéncia (HASSENZAHL, 2010). Assim como
afirma Chan (apud PRESS; COOPER, 2003, v.3, p.69, tradugdo nossa):

Como designers, precisamos pensar sobre como os usuérios aproveitam a
experiéncia, seja ela qual for, e ndo o objeto em si. O objeto deve se tornar
transparente — é a agdo que as pessoas querem que o objeto faga, e a expe-
riéncia de fazer é que é importante.

A partir da ideia de que a emogéo é o centro da experiéncia, Hassenzahl (2010) afirma
que a interligagdo de percepcao, acdo, motivagdo, emogao e cognigdo com o mundo
projetado — que engloba local, tempo, pessoas e objetos — é o que faz emergir a ex-
periéncia. Ou seja, para a experiéncia ser entendida, diferentes sistemas como fisio-
logia, cognigao, percepgao, comportamento, entre outros, devem ser considerados.
Mesmo assim, muitas vezes, a experiéncia projetada pode néo ser efetiva para alguns
usuarios, pois ela depende de vérios fatores que fogem do controle do designer,
como a experiéncia prévia do usuério e sua capacidade de percepcao (HASSENZAHL,

2010).

Design para a Experiéncia significa projetar a “sensacao de interagdo com o produto,
servico ou evento, através de todos os nossos sentidos, ao longo do tempo, e em am-
bos niveis: fisico e cognitivo” e “uma aproximagdo para criar experiéncias de sucesso
para pessoas em qualquer meio” (SHEDROFF, 2008 apud KING, 2008, p. XV, tradu-
¢do nossa). O usuério deve ter seus sentidos estimulados a partir da interacdo com o
produto ou servigo, o qual deve surpreendé-lo e superar suas expectativas (PRESS;
COOPER, 2003). A experiéncia relacionada ao Design cria um vinculo com o usudrio, o
qual cria um maior comprometimento com o produto ou a marca (DILLER et al, 2006).

Segundo Marzano (2003, p.46, tradugéo nossa):

[...] existe um grande foco na qualidade da experiéncia da pessoa durante
todo o periodo de engajamento com a marca. Essa experiéncia comeca
com a primeira impressao, a identidade visual da companhia, e vai desde a
vida total do produto em cada um dos aspectos de usabilidade, relevancia
cultural e durabilidade, até a memdria da relagdo completa.
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3.4.1 Modelo Design de Experiéncia

O modelo Design de Experiéncia (Figura 30) proposto por Rhea (1992) consiste em
uma ferramenta conceitual que proporciona importante compreensao sobre a expe-
riéncia do usuério. Sdo quatro as etapas componentes do modelo: Contexto de Vida,

Compromisso, Experiéncia e Resolugao.

3
EXPERIENCIA
(‘o,/> ’b&o
,
o”’@,. %Q‘Q?} Ll'
%,
()
COMPROMISSO ReEsoLugAO
& .
& 2
2 Ao\“\& 4"%
& %,
CONTEXTO
DE VIDA 1

Figura 30 — Modelo de Rhea sobre Design de Experiéncia
Fonte: Adaptado de Rhea (1992)

Contexto de Vida é o primeiro estagio, o qual contextualiza o ambiente cultural e so-
cial do usuario, considerando seus pensamentos, sentimentos e a¢des. Foca na ideia
de que, para projetar um produto de sucesso, deve-se conhecer bem o usuario, o
que envolve entender necessidades, considerar reclamagdes, identificar problemas e
considerar as praticas e ferramentas usadas para isto. Para se obter sucesso, primeira-
mente, o produto ou a categoria de produto deve ser identificada para, entdo, enten-
der o contexto de vida do usuério, conseguindo resultados focados nas necessidades

do projeto (RHEA, 1992).

O estagio seguinte é o do Compromisso, onde ocorre o primeiro contato do usuario

com o produto projetado. A Figura 31 mostra trés tarefas que devem ser cumpridas
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neste estdgio, as quais fazem o usuério entender o produto, mostrando seus atributos
e os fazendo perceber sua relevancia, provocando um comprometimento com o mes-

mo por parte do usuério (RHEA, 1992).

Consciéncia por parte do usuario de que o produto se diferencia

1 ERESENGA dos demais existentes no mercado, desencadeando pelo menos
OGNITIVA um dos cinco sentidos.
2 Os elementos do produto atraem a atencao do usuario, o qual
ATRA;RO fica interessado no mesmo.
3 Os atributos do produto devem ser entendidos pelos usuarios,
Comu NICAQRO os quais devem perceber sua relevancia.

Figura 31 — Tarefas da etapa Compromisso
Fonte: Adaptado de Rhea (1992)

No terceiro estagio, o da Experiéncia, é onde ocorre o primeiro contato do usudrio
com o produto. Além de corresponder as expectativas do usuério, o produto deve,
também, surpreender, proporcionando beneficios e sensagdes inesperadas. O ultimo
estagio é chamado de Resolucdo e deve ser focado em duas éreas: a experiéncia do
usuario em descartar os restos fisicos do produto e como ele resolve a experiéncia
completa com o produto. O objetivo do designer, nesta fase, é fazer com que o usua-
rio integre a experiéncia em seu contexto de vida, iniciando o ciclo novamente (RHEA,

1992).

3.5 DESIGN DE EXPOSICAO

Uma exposicdo é “qualquer conjunto organizado de exibigdes que é projetado para
servir a um propodsito global ou apresentar um tema ou narrativa” (LOCKER, 2011, p.
15, tradugdo nossa) e consiste em “uma encenagdo dos objetos interpretados com
aquilo que se quer contar e o relato que se quer comunicar” (FERNANDEZ; FERNAN-

DEZ, 2010). Ou seja, a exposicao se trata de um ambiente tridimensional que conta
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uma histéria sobre determinado tema. Exemplos sdo: feira comercial, experiéncia de
marca, atragao tematica, exposi¢do mundial, museu, galeria, centro de visitantes, casa

historica, interpretagdo de paisagens e instalagao de arte (LOCKER, 2011).

Segundo Locker (2011), todo o tipo de projeto de exposi¢do se enquadra em duas ca-
tegorias principais: a comercial e a cultural. A primeira conta a histéria de uma marca
e abrange exposic¢des relacionadas ao comércio, o que inclui estandes, experiéncias
de marca, parques teméaticos, lojas tematicas e atragdes de lazer. A categoria cultural
engloba exposicdes relacionadas a cultura da sociedade, com temas como histéria,
conservagao, preservagao e educagao, e se manifesta em forma de colegdes artis-
ticas, casas histdricas, patriménios histéricos, paisagens, entre outros. A exposi¢ao
também pode ser classificada segundo sua modalidade e caracteristica, conforme
pode ser visto na Figura 32 (FERNANDEZ; FERNANDEZ, 2010). Mas todos os tipos e
classificagcbes de exposi¢des possuem um mesmo objetivo: contar uma histéria (LO-

RENC et al, 2010).



1 EXPOSICOES
EmoTivas

2 EXPOSICOES
DIDATICAS
EXPOSICOES COMO

3 ENTRETENIMENTO
OUTRAS

ll- CATEGORIAS
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APRESENTACAO E
5 INSTALACAO CENICA
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1. Exposicoes estéticas (entretidas)
2. Exposicoes evocativas
3. Exposi¢oes indutoras

1. Através dos objetos
2. Por meios interpretativos

1. Pela natureza e modo de exposicao
2. Pela intencao, objetivos e perfil da exposicao

1. Interativa

2. Reativa

3. Dinamica

4. Centrada no objeto
5. Sistematica

6. Tematica

7 Participativa

1. Apresentacao

2. Representacao

3. Interpretacao

4. Demonstracao

5. Enscenacgao

6. Dramatizacao

7. Espetaculo cénico

Figura 32 — Modalidades e caracteristicas das Exposicées (1/2)
Fonte: Adaptado de Fernandez e Fernandez, 2010.

Para o projeto de exposi¢cdo obter sucesso, Locker (2011) indica algumas perguntas

facilitadoras do projeto (Figura 33). Tais perguntas englobam o ponto de partida do

projeto, o local, o publico-alvo e a mensagem a ser passada.
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1 INicio Do PROJETO 2 LocAL
“ Qual é a natureza e o propésito do projeto? ” Quais sao as restrigoes para a intervengao no espago?
“ Qual é a escala do projeto? “ 0 acesso é amplo o suficiente para a passagem dos

objetos expositivos para dentro do espaco?
“Quem é o publico-alvo e quais suas necessidades?
” 0 piso é forte o suficiente para receber a exposicao
“ Quem é o cliente? ou precisara ser reforcado para suportar os objetos
mais pesados?
“ Qual é o contexto e a localizagao do local?
“ Ha acesso para os servigos?
“ Qual é o orcamento?
~ Como a midia ira rodar?
" Qual é o cronograma?
~ E preciso reservar um espaco dentro da exposicio
para estocar equipamentos de suporte de midia?

” Existem obstaculos a serem considerados como
3 colunas ou mudangas de nivel?

LocAL X VISITANTES

“ Qual é o contexto da nova exposi¢ao dentro do l" PUBLICO-ALVO
ambiente existente?

~ Como o fluxo dos visitantes sera gerenciado?

~ Existem vistas externas que irdo influenciar na ” A exposicao espera atrair pessoas individualmente,
orientacao da exposicao? casais, familias, turistas nacionais ou internacionais,
especialistas no assunto, grupos educacionais (como
“ Qual é a rota do estacionamento para a exposi¢ao? escolas infantis) ou uma combinacao de todos eles?
~ Onde estao os servicos como sanitarios? “ Aidade, o sexo, a raga ou habilidades fisicas e

emocionais terdao que ser consideradas?
~ A experiéncia do visitante sera guiada?
” 0 visitante estara em seu horario de lazer ou de
trabalho?

~ A exposicao visara atingir um piblico amplo ou

focara em um grupo especifico?
5 AssunTo ou TEMA

“ Qual é o propdsito e como a mensagem sera
comunicada para a exposi¢ao conseguir atingir
o pblico?

“ Sobre o que e pra quem é a historia?

~ Quais sdo as partes mais importantes da historia
que devem ser lembradas pelo piblico?

~ Quais sao as limitagoes de espago e orcamento?

“Qual é o jeito mais claro e apropriado de comunicar
a mensagem?

Figura 33 — Perguntas para o Design de Exposicao
Fonte: Adaptado de Locker (2011)
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Segundo Fernéndez e Fernandez (2010), o ambiente expositivo é extremamente im-
portante e o mais determinante, pois ele define a eficacia da experiéncia para o usua-
rio, contribuindo com a realidade da exposicao como um todo. A estrutura organiza-
cional do ambiente determina o sucesso da exposicao juntamente com a distribuicao
dos elementos expositivos e influencia no tempo que o usuario levara para percorrer

todo o espago expositivo.

A circulagdo dentro do espaco expositivo, além do espago em si, é um fator determi-
nante para a experiéncia do usuario. Ha diversas formas de dispor os objetos e criar os
possiveis caminhos que o visitante percorrerd, os quais podem ser livres ou induzidos,
o que depende do tipo de histéria que estd sendo contada e do objetivo da exposi-
¢&o. Lehmbruck (1974 apud FERNANDEZ; FERNANDEZ, 2010) desenvolveu modelos
de circulagao tipicos para exposicdes (arterial, pente, cadeia, estrelar e bloco), con-
forme Figura 34, além de formas de como o visitante pode transitar pelo espaco, as

quais foram denominadas como: linear, livre, corredor, alcova, misto (Figura 35).

1 ARTERIAL 2 PENTE 3 CADEIA

ll- ESTRELA 5 BLoco

.%.

Figura 34 - Modelos de circulagao
Fonte: Adaptado de Lehmbruck (1974 apud FERNANDEZ; FERNANDEZ, 2010)
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1 LINEAR 2 LIVRE 3 CORREDOR
K
— P
|_ ........ "_
H H
S S
e, —
— o
H H
ll- ALcovA 5 Misto

Figura 35 - Formas de como transitar pelo espago
Fonte: Adaptado de Lehmbruck (1974 apud FERNANDEZ; FERNANDEZ, 2010)

Para entender como se comunicar com o publico, deve-se tomar conhecimento deste,
considerando aspectos como sexo, idade, ambiente cultural, entre outros, para que a
informacao a ser passada seja completamente entendida (LORENC et al, 2010). Além
disso, quando o publico é bem compreendido, a exposi¢ao se torna mais atrativa para
ele e, como consequéncia, a motivagdo dele para a visitar aumenta (HUGHES, 2010).

Como Locker (2011, p. 34, traducdo nossa) enfatiza:

Exposi¢des sao para as pessoas e, por isso, o designer precisa entender as
necessidades fisicas, emocionais e intelectuais de uma gama de diferentes
publicos para projetar ambientes acessiveis, educativos e agradaveis.

O processo de interpretacao se faz necessario para se comunicar uma histéria efetiva-

mente. E, quando isso ocorre, o publico é surpreendido, agugando a sua curiosidade
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e aumentando sua vontade para aprender ainda mais. O tipo de interpretagao pro-
vocativa se faz mais eficiente ao deixar o usuario mais interessado e curioso sobre o
tema do que o tipo instrucional. O importante é como a informacéo é interpretada e
ndo somente o que ¢ interpretado. A assimilagdo da informagao por parte do usuario
se torna mais rapida e facil no momento que ele consegue inserir ela em seu contexto

de vida, através de suas experiéncias e seu modo de ver o mundo (LOCKER, 2011).

Ha diversas formas para contar uma histéria. Na Figura 36, podemos ver trés tipos de
abordagem: cronoldgica, temética e sobre a marca. O objetivo de decidir por uma
das abordagens ou uma combinagdo delas é a de auxiliar o designer no projeto da
exposicdo, identificando uma série de questdes envolvendo o espago, as rotas e a

posicao dos objetos (LOCKER, 2011).

1 CRONOLOGICA 2 TEMATICA 3 SoBRE A MARCA
” Historia s6 tem sentido em ordem cronoldgica. 0 grupo de objetos ou ideias sao empregados ~ A marca fica no centro do design.
em uma série de temas.
~ Narrativa contada através de linha de tempo. ~ Decisdes de projeto baseados na marca.
~ Cada tema pode ser experienciado de forma
” Um objeto ou ideia depende de outro para que independente. ~ Objetiva fazer o piblico entender a identidade
a histdria seja entendida. da empresa.

~ Cada tema tem a mesma importancia.
” Todos
~ Fluxo livre.
” Fluxo ordenado.
~ Pode ser vista em qualquer ordem.
~ Deve ser vista em ordem especifica.
~ Cuidado necessario: certificar-se que a historia

~ Cuidado necessario: evitar experiéncia linear, como um todo serd compreendida.
através de rota Gnica e especificada.

Figura 36 — Tipos de abordagem de exposicées
Fonte: Adaptado de Locker (2011)

Para projetar uma exposicdo de forma que ela seja interpretada de uma maneira
correta depende de vérios fatores, como os citados anteriormente. Cada exposigéo
é Unica e deve ser pensada através de um processo criativo, considerando diversas
ideias que poderao ser utilizadas ou rejeitadas, sempre levando em conta os questio-
namentos mostrados na Figura 33. O importante é que o objetivo seja cumprido e a

mensagem seja entregue ao usuario (LOCKER, 2011).
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4 PLANO INICIAL

O Trabalho de Conclusdo de Curso ndo parte de um briefing e sim de uma proble-
matizagdo. A partir da oportunidade de proporcionar uma experiéncia sensorial para
o usudrio, através de um projeto expositivo, como ja citado no item 1.3, foi feita uma

pesquisa com o objetivo de identificar as diretrizes do projeto.

4.1 PESQUISA COM USUARIO

Com a finalidade de definir os requisitos do projeto, elaborou-se um questionario
virtual de caréter qualitativo (Apéndice A), o qual foi difundido através da internet e
teve um total de 91 respostas (Apéndice B). Seu publico-alvo abrangeu jovens entre

20 e 31 anos, que estdo na Universidade ou sdo ingressantes no mercado de trabalho.

A importancia em se ter um tema relevante para o publico-alvo, é identificada na
questdo que envolve as motivagdes do usudrio para ir a uma exposicao (Figura 37).
Nesta questdo, foram identificados, também, outros aspectos que deverdo ser leva-
dos em consideragao no projeto. Os usuérios estdo em busca de experiéncias novas,
que possuam relacdo com sua area profissional ou de estudo e que considerem temas

inusitados e culturais.

Cultura

9/
1T 74% Artista renomado

[+)
66% Artista desconhecido

58% I
Local da exposicao

Tema relevante para a sociedade
37% 33% 34% 33% Tema inusitado
Experiéncia nova
Area profissional ou de estudo

5% 3% Hobby

Outro

Figura 37 — Resultado sobre os aspectos considerados para a visita de exposicdo

Fonte: Autor
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Para a questdo que envolvia o tema do projeto, solicitou-se ao pesquisado que indi-
casse o grau de motivagdo para ir a uma exposi¢cdo, com os seguintes temas pré-sele-
cionados: A. Cinema, B. Conceitos Abstratos, C. Historia de Porto Alegre, D. Lendas,
E. Livro de escritor famoso, F. Musica, G. Natureza e H. Tradi¢cbes galchas. Os graus de
motivagdo compreenderam: nenhum, pouco, indiferente, muito e extremo, sendo que
somente um deles poderia ser escolhido como resposta para cada item. Para se obter
o melhor resultado considerando todas as op¢des, atribuiu-se pesos para os graus de
motivacdo, onde foi considerado peso O para nenhum, peso 1 para pouco, indiferente
ficou com peso 2, muito peso 3 e extremo peso 5. O nimero de respostas para cada
grau de motivagao foi multiplicado pelo seu respectivo peso, o que resultou em uma
soma. As somas resultantes de cada um dos graus de motivagdo foram somadas a fim
de se obter uma soma total, a qual determinou o tema a ser trabalhado. Como mostra

o Quadro 4, o tema que obteve a soma total de maior nimero foi cinema.

Nenhum 0 1 o 11 o0 3 o0 13 0 7 ©O0 0 0 6 0 17 o0
Pouco 1 3 3 22 22 31 31 16 16 18 18 3 3 19 19 22 22

Indiferente 20 8 16 27 54 25 50 32 64 28 56 13 26 30 60 32 64

Muito 3 48 144 23 69 23 69 23 69 32 96 47 141 30 90 15 45
Extremo 5: 31 :155 8 40 9 45 7 35 6 30 | 28 140 6 30 5 25
ST 318 185 195 184 200 310 199 156
Legenda:
P Peso A Cinema
R Respostas B Conceitos abstratos
S Soma C Historia de Porto Alegre
ST Soma total D Lendas
E Livro de escritor famoso
H Masica
G Natureza
H  Tradi¢oes galichas

Quadro 4 - Grau de motivagado do usuério para ir a uma exposicdo
Fonte: Autor
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A pesquisa contou com uma questdo sobre as preferéncias do usuério em relacao a

experiéncias inusitadas e convencionais. O primeiro grupo caracteriza experiéncias

desconhecidas e que ndo sdo comumente usadas; j& o segundo, envolve experiéncias
.7 M " A M M . n

que ja foram exploradas. No resultado da pesquisa, “experiéncias inusitadas” obteve

o maior nimero de respostas (Figura 38).

Experiéncias inusitadas 87%

Experiéncias convencionais 13%

Figura 38 - Resultado: Vocé prefere experiéncias convencionais ou inusitadas?
Fonte: Autor

Outras questdes relevantes para o projeto foram relacionadas a necessidade de uma
exposi¢do guiada, se o usuario costuma visitar exposi¢des sozinho ou acompanhado e
o tempo ideal de duragao da exposi¢ao. Os usuarios tem preferéncia por uma exposi-
¢ao ndo guiada, como mostra a Figura 39, e o visitante prefere visitar uma exposicao

acompanhado de mais outra pessoa (Figura 40).

Exposicao guiada 32%

Exposicdo sem a necessidade de um guia 68%

Figura 39 — Resultado: Vocé prefere exposicdes guiadas ou ndo?

Fonte: Autor
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Sozinho 21%
Com mais uma pessoa 66%

Em grupo de 3 pessoas ou mais 13%

Figura 40 — Resultado: Vocé costuma ir a exposigdes sozinho ou acompanhado?

Fonte: Autor

Portanto, a pesquisa trouxe resultados relevantes para o projeto. O tema cinema foi
definido para ser explorado no projeto de Exposi¢do Sensorial. Identificou-se a opor-
tunidade de explorar uma exposicdo diferenciada, através de uma experiéncia nova
e inusitada para o usuario. Para isso, optou-se em explorar a exposicdo como forma
de experiéncia em parceria com o projeto No Spoiler*, que envolve experiéncias inu-
sitadas sobre cinema, o qual seréd considerado o cliente. Além disso, a exposigdo sera

direcionada para visitantes acompanhados e ndo necessitara ser guiada.

4.2 A ESCOLHA DO FILME

Levando em consideragao o tema definido para o projeto de Exposi¢ao Sensorial - ci-
nema — e o cliente — projeto No Spoiler -, a determinagdo de um filme a ser trabalha-
do se faz necesséria. Para isso, foram levantados um total de 10 filmes através de uma
discussdo com um grupo de 10 pessoas, que englobam aficionados por cinema com
grande conhecimento e formados na area. Os filmes foram escolhidos por conterem
atributos relevantes para a identificagdo sensorial, aspecto importante para o projeto,
através dos componentes do cenéario e elementos especificos. Estas caracteristicas
proporcionam uma vasta gama de possibilidades por instigarem os sentidos, que
compreendem: visdo, audigdo, sentido mecanico (tato) e sentidos quimicos (olfato

e paladar). Os filmes sdo: A Fantastica Fabrica de Chocolate; Bonequinha de Luxo;

* No Spoiler é um projeto da agéncia gaicha Woodoo Oficina Web que proporciona experiéncias
envolvendo cinema. Ver secédo 5.1.



65

Dancando no Escuro; Kill Bill: Volume 1; Laranja Mecénica, Melancolia; Naufrago, O
Fabuloso Destino de Amelie Poulain; Old Boy; Vicky, Cristina, Barcelona. A Figura 41

mostra um mosaico com os cartazes de cada um dos filmes pré-selecionados.

THE ATH LM BY QUENTI TARANTIND

AUDREY HEPBURN CBORCE PRRPARD
-%‘éﬂ

1 im e JEAN-PIERRE JELNET

m\j\'\wu’ 1 A Fantastica Fabrica de Chocolate
4

Bonequinha de Luxo

Dancando no Escuro
Kill Bill Volume 1
Laranja Mecanica
Melancolia
Naufrago

0 Fabuloso Destino de Amelie Poulain

O 6O~ OOVl &~ W N

Oldboy

O
[y
o
[y
o

Vicky, Cristina, Barcelona

Figura 41 — Mosaico com os cartazes dos filmes
Fonte: Movie Poster DB
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A Fantastica Fabrica de Chocolate tem como titulo original Willy Wonka & the Choco-
late Factory. O filme, produzido em 1971 e dirigido por Mel Stuart®, ganhou uma se-
gunda versdao em 2005. Para este projeto, o filme original serd considerado. A histéria
é sobre um menino pobre que sonha em encontrar um dos cinco bilhetes dourados
que a fabrica de chocolates Wonka distribuiu em seus produtos, o que lhe daria o
direito de uma visita a fabrica e chocolate para a vida toda. Elementos relevantes
para o projeto: cinco bilhetes dourados, barras de chocolate, doces, pirulito redondo,
portdo da fabrica Wonka, bolhas de sab&do, combinacdo para entrar na fabrica de
chocolates, musicas que os personagens cantam durante a trama, 10h do dia primeiro
de outubro, cenario do interior da fabrica, os trabalhadores andos chamados Oompa

Loompas, entre outros (STUART, 1971; IMDB, s.d.).

Bonequinha de Luxo ou Breakfast at Tiffany’s (titulo original) € uma comédia dramati-
ca de 1961 dirigida por Blake Edwards® que se passa em Nova lorque. O filme conta
a histéria de uma garota de programa que objetiva se casar com um milionario. A
personagem, que, para fugir de seus problemas, costuma tomar o café da manha na
frente da joalheria Tiffany’s, se apaixona por seu vizinho. Elementos relevantes para o
projeto: cendrio de Nova lorque nos anos 50, joalheria Tiffany’s, vestimenta da perso-
nagem (vestido preto, colar de pérolas, 6culos escuros), cenario da casa da persona-
gem (telefone, sofd), piteira que a personagem principal utiliza, mascaras de cachorro
e gato que os personagens utilizam em uma cena do filme, gato, anel, trilha sonora
(jazz e bossa nova), joias, cigarro, leite, cueca virada, campainha que os personagens

sempre tocam, chuva, entre outros (EDWARDS, 1961; IMDB, s.d.).

O filme Dangando no Escuro (titulo original Dancer in the Dark) foi produzido em 2000
e dirigido por Lars von Trier'. O drama musical aborda a histéria de uma méae solteira
apaixonada por musicais que mora nos Estados Unidos e possui uma doenga heredi-

taria que estd a tornando cega. Originaria da Tchecoslovaquia, a personagem traba-

> Mel Stuart é escritora, diretora e produtora de cinema nascida em Nova lorque. Mais detalhes em
www.melstuartproductions.com.

¢ Blake Edwards é escritor, diretor e produtor cinematografico norte-americano, nascido em Tulsa,
nos Estados Unidos. Mais detalhes em www.imdb.com/name/nm0001175.

7 Lars von Trier é escritor, diretor e produtor de cinema dinamarqués, nascido em Copenhaguem.
Mais detalhes em www.imdb.com/name/nm0001885.
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lha muito para poupar dinheiro e pagar a cirurgia de seu filho, que possui a mesma
doenga que ela. Elementos relevantes para o projeto: musicas que os personagens
cantam durante o filme, sapateado, trilhos de trem que a personagem utiliza para
guiar sua caminhada, maquinas da fabrica onde a personagem trabalha, chocolate,

exame oftalmoldgico, éculos, bicicleta, bombons, entre outros (TRIER, 2000; IMDB,

s.d.).

Kill Bill: Volume 1 é dirigido por Quentin Tarantino®, em 2003, e se encaixa nos gé-
neros crime, suspense e agdo. A personagem principal fazia parte de um grupo de
assassinos, porém, decide se casar e ter uma vida mais calma. No dia de seu casamen-
to, gravida, ela é quase assassinada pelos seus comparsas, que ndo aceitaram o fato
de ela abandonar o mundo do crime. Buscando vinganga apds acordar de um coma
de quatro anos, a personagem vai atras das cinco pessoas que destruiram seu futuro.
Elementos relevantes para o projeto: vestimenta amarela da personagem principal,
luta marcial, tapa olho, espadas, violéncia através de lutas, comida japonesa, sangue
jorrando, membros do corpo humano cortados, trilha sonora do filme sendo que a
principal é com assobios, samurais, neve, entre outros (TARANTINO, 2003; IMDB,
s.d.).

Laranja Mecénica ou Clockwork Orange (titulo original) foi produzido em 1971 sob a
direcdo de Stanley Kubrick®. A ficgdo cientifica dramatica conta a histéria de um vio-
lento lider de uma gangue de delinquentes que cometem diversos crimes. O persona-
gem é preso e se oferece para ser cobaia de um programa de regeneracgao, a fim de
reduzir seu tempo na cadeia. Elementos relevantes para o projeto: musica classica, 9°
Sinfonia de Beethoven, bebida tomada pelos personagens chamada Moloko Vellocet,
vestimenta dos integrantes da gangue (roupa branca, cartola, bastao, protecao para a
area genital), cenério da casa futurista, bar com esculturas de mulheres nuas, escultura
branca do érgdo sexual masculino, a laranja presente no titulo do filme, entre outros

(KUBRICK, 1971; IMDB, s.d.).

8 Quentin Tarantino é ator, escritor e diretor de cinema estadunidense de Knoxville. Mais detalhes em
www.imdb.com/name/nm0000233.

? Stanley Kubrick é escritor, diretor e produtor de cinema nasciso em Nova lorque. Mais detalhes em
kubrickfilms.warnerbros.com.
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Lars von Trier também dirigiu o filme Melancolia (Melancholia, titulo original), em 2011.
O filme se inicia com o casamento da personagem principal, o qual é bancado pelos
seus irmao, e fala sobre a possivel colisdo do planeta Melancolia com a Terra. Na noi-
te do casamento, a personagem comeca a ter um comportamento estranho e acaba
entrando em depressao. Elementos relevantes para o projeto: céu estrelado, estrela
vermelha, espaco, planeta Melancolia, planeta terra, cavalos nos quais as personagens
cavalgam, passaros mortos, cabana magica que os personagens criam, chuva de gelo,
trote de cavalo, trilha sonora do filme, vestido de noiva, bolo de casamento, cheiro de

bolo de carne, gosto de cinzas, entre outros (TRIER, 2011; IMDB, s.d.).

O filme Naufrago (titulo original Cast Away) é um filme de aventura, produzido em
2000 e dirigido por Robert Zemeckis'®. O personagem principal do filme trabalha para
a multinacional FedEx que transporta cargas e correspondéncias e, por esse motivo,
passa boa parte de seu tempo viajando. Em uma de suas viagens, o avido precisa
fazer um pouso forgado no mar e acaba ocorrendo um acidente. O personagem fica
preso em uma ilha deserta por 4 anos, tentando sobreviver e com a esperanga de um
dia retornar para a civilizagdo. Elementos relevantes para o projeto: caixas da FedEx,
relégio que o personagem ganha de sua esposa, avido, queda do avido, tempestade,
chuva, mar, a palavra “help” (ajuda, em inglés) escrita com troncos de arvore, bote
amarelo, bola de voleibol Wilson, patins de gelo, 4gua, fogo, coco, d4gua de coco,

entre outros (ZEMECKIS, 2000; IMDB, s.d.).

O Fabuloso Destino de Amelie Poulain ou Le fabuleux destin d’Amélie Poulain (titulo
original em francés) é uma comédia que envolve fantasia e romance. O filme produ-
zido em 2001 é dirigido por Jean-Pierre Jeunet" e fala sobre a vida de Amélie, que
possui um problema no coragdo e, por isso, ndo vai a escola quando pequena. A per-
sonagem, em sua vida adulta, ganha uma nova visdo de mundo ao entregar ao dono
um objeto que encontrou em sua casa. A partir disso, Amélie passa a ajudar as pes-
soas em sua volta e acaba se apaixonando por uma delas. Elementos relevantes para

o projeto: cores do filme (verde e vermelho), saco de sementes que a personagem

° Robert Zemeckis é escritor, produtor e diretor norte americano, nascido em Chicago. Mais deta-
lhes em www.imdb.com/name/nm0000709.

" Jean-Pierre Jeunet é escritor, produtor e diretor de cinema francés. Mais detalhes em
www.imdb.com/name/nm0000466.
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gosta de tocar, peixe laranja, bolinha de gude, televisao verde no fundo vermelho
da casa da personagem principal, ando de jardim, setas azuis, adlbum de fotografias,
agua, chuva, trilha sonora do filme, som que fazem as pedras que a personagem atira
na dgua, creme bruleé, cheiro de melao, vinho, biscoitos, bolo de ameixa, entre outros

(JEUNET, 2001; IMDB, s.d.).

Old Boy (Oldeuboi, titulo original) é um suspense dramatico coreano, de 2003, diri-
gido por Chan-wook Park™. O personagem principal é preso em um quarto durante
o periodo de quinze anos sem nenhuma explicagdo. Ao ser libertado, acima de vin-
ganga, ele procura entender o motivo da prisdo. Elementos relevantes para o proje-
to: formigas que o personagem imagina sairem de seu corpo, gas, tatuagens que o
personagem faz em si mesmo para simbolizar cada ano em cativeiro, o dia 5 de julho,
musica que toca antes de soltarem o gas, musica cléssica, mdo com anel que um dos
personagens envia em uma caixa para o personagem principal, asas de anjo, peixe,

polvo, entre outros (PARK, 2003; IMDB, s.d.).

O filme Vicky, Cristina, Barcelona foi dirigido por Woody Allen™ e produzido em 2008.
A comédia romantica fala sobre um “quadrado amoroso”. Duas amigas americanas
vdo para Barcelona passar férias, onde conhecem um pintor, que tem um relaciona-
mento problematico com sua ex-mulher. Elementos relevantes para o projeto: violdo,
musica espanhola, cenério de Barcelona, pintura, fotografia, escultura de Jesus Cristo,
comida catald, vinho, doces caseiros de Barcelona, camisa vermelha vestida pelo pin-
tor quando as duas amigas o conhecem, carro vermelho pertencente ao pintor, som

de tiro, entre outros (ALLEN, 2008; IMDB, s.d.).

Para a avaliagéo e selecdo do filme a ser trabalhado no projeto, optou-se em utili-
zar uma adaptacdo da técnica de matriz de avaliagdo, indicada por Baxter (2000). A
técnica abrange a selegdo de alternativas, onde elas sdo dispostas nas colunas e os
critérios de selecdo nas linhas. Quando ha diferentes graus de importéncia para de-

terminados critérios, podem ser atribuidos pesos para eles. Seu objetivo é a avaliacéo

12 Chan-wook Park é escritor, diretor e produtor de cinema nascido na Coréia do Sul. Mais detalhes
em www.imdb.com/name/nm0661791.

¥ Woody Allen é escritor, diretor e produtor cinematogréfico nova iorquino. Mais detalhes em
www.woodyallen.com.
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e selecdo da alternativa que melhor cumpre os requisitos do projeto.

Sendo assim, para a selegdo do filme, foram atribuidos valores para cada sentido,
onde ndo hé necessidade de atribuicdo de diferentes pesos, ja que os mesmos pos-
suem a mesma relevéncia para o projeto. Os critérios utilizados na selecédo do filme
compreendem fatores subjetivos, ligados a percepgao proveniente de uma anélise
dos mesmos. As caracteristicas potenciais de estimulos sensoriais de cada filme pré-
-selecionado foram analisadas levando em consideracédo o contedido do filme em si e
suas criticas e resumos obtidos em websites relevantes sobre o tema, além de norte-
ados pelos conceitos estudados ao longo de toda a fundamentacéo tedrica. A partir
disso, foram atribuidos valores baseados na anélise dos filmes, os quais indicam o grau
de associagdo de cada sentido com o filme em questdo. Os valores vao de 1 a 5, onde
1 indica baixo e 5 indica alto grau de associacdo. A soma dos valores se refere ao grau
de associagado total de todos os sentidos para cada filme. Solicitou-se ao grupo de 10
pessoas, citado anteriormente, que preenchessem uma pesquisa online (APENDICE
C) para a identificagcdo dos graus de associagdo. Para o resultado final (Quadro 5), as
médias aritméticas resultantes das respostas do grupo para cada sentido (APENDICE
D) foi somada com as respectivas respostas da autora. Esta soma levou em considera-

¢do a importancia do conhecimento teérico da autora sobre a area sensorial.



Visdo 466 3 41 4 37 3 45 4 45 4

Audicao 37 4:32 4 4,7 5 45 5 45 5

Sentido Mecanico

(tato) 26 2 21 3 27 3 28 3 39 4

Sentidos Quimicos

(paladar e olfato) 44 5 2 2 151 221 38 4

ST 29,3 24,4 24,6 27 33,7

Al

4,8 5 44 4 49 5 37 3 32 3

38 3 34 3 38 2 3 2 37 4

28 3 42 5 373 3 3 2 2

L4 1 36 4 31 2 18 2 22 3

24,8 29,6 275 21,5 23,1

Legenda:

A
B
C
D
E
F
G
H
|
J
a

b
ST

A Fantastica Fabrica de Chocolate
Bonequinha de Luxo

Dancando no Escuro

Kill Bill: Volume 1

Laranja Mecanica

Melancolia

Naufrago

0 Fabuloso Destino de Amélie Poulain
Old Boy

Vicky, Cristina, Barcelona

Média aritmética do grupo 1
Autora (grupo 2)

Soma Total

Resposta mais alta do grupo 1

Resposta mais alta do grupo 2

Quadro 5 — Matriz de avaliagdo dos filmes

Fonte: Autor

Considerando que a soma total dos filmes se refere ao grau de associacao total de

todos os sentidos para cada filme, é possivel verificar que o filme Laranja Mecénica

obteve o maior grau. Portanto, determinou-se que o filme selecionado serd utilizado

como o objeto para o projeto de Exposi¢do Sensorial.

4.3 PUBLICO-ALVO

Para este projeto, a faixa etéria do publico-alvo abrange os adultos e ndo ha deter-
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minagdo de sexo. A instrugdo dos visitantes vai desde nivel superior em andamento
até Pdés-Doutorado. Residentes em Porto Alegre ou visitantes, o publico-alvo possui
interesse principalmente em cinema e tem como costume ir a cinema e visitar expo-
sicdes, buscando constantemente o diferente e inusitado — assim como uma experi-

éncia nova.

Além disso, ha interesse no filme Laranja Mecénica em especifico. Portando, um dos
publicos interessados seria aquele que assistiu a ele na época de seu langamento, em
1971. Por se tratar de um filme produzido ha 30 anos, este projeto traz a possibilidade
de se trabalhar, também, com um publico interessados no retrd, vintage e na cultura

da década de 1970.
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5 COLETA E ANALISE DE DADOS

A Coleta de Dados objetiva reunir todas as informagdes necessarias para o desenvol-
vimento do projeto. Foram coletados dados sobre o cliente — projeto No Spoiler -,
levando em consideragdo o seu entendimento sobre o projeto. O local a ser consi-
derado como sede para o projeto, entre outros, foram levantados e analisados. Além
disso, as informacdes referentes ao conteldo do projeto expositivo — baseado no
filme "Laranja Mecénica" - foram reunidas e analisadas com o foco sensorial, tema
base deste projeto. Por fim, com o objetivo de proporcionar uma visdo ampliada do
que existe no mercado envolvendo exposicdes e o sistema sensorial, foi feita a Analise

de Similares.

5.1 PROJETO NO SPOILER

O No Spoiler se trata de um projeto que envolve um novo conceito para a sessdo de
cinema, o qual o usuério desconhece o filme que ird assistir. Ao chegar no local onde
serd exibida a sessdo, o usudrio é exposto a um cenario que o induz a imaginar qual
filme sera projetado. Isto é: 0 ambiente é customizado de acordo com o filme. A expe-
riéncia pretende fazer com que o usudrio se sinta mais préximo do filme ou, de certa
maneira, faca parte dele (NO SPOILER, s.d.). O projeto foi criado e é organizado por
Thiago Fraccio, da Oficina Woodoo Web.

Para participar, basta que o usudrio cadastre-se no website do projeto -
www.nospoiler.com.br. Apés o cadastro, e-mails sdo enviados com informagdes so-
bre o local, o dia, o horéario e até mesmo algumas dicas sobre o filme, para deixar o
usuario curioso. As exibicdes sdo Unicas e possuem acesso limitado. A selegao dos
espectadores é feita pelo sorteio de um nimero pré-determinado de usuarios, que

varia de acordo com o local onde a sessdo sera exibida (NO SPOILER, s.d.).

O projeto, até o presente momento, teve uma exibi¢do Unica em Porto Alegre, que
ocorreu em novembro de 2011, em Porto Alegre. Outras sessdes devem dar conti-

nuidade ao projeto em um futuro préximo. A estreia teve como foco a exibicao do
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filme A Bruxa de Blair'*. O local-sede foi uma casa de aparéncia externa normal, mas
ambientada no seu interior como a casa destruida — que aparece nas cenas finais do
filme. O publico da sesséo foi de aproximadamente 70 pessoas. Na figura 42, é possi-

vel conferir um mosaico de imagens referentes a esta sessdo (NO SPOILER, s.d.).

Figura 42 — Mosaico de imagens da sessdo de langamento do No Spoiler

Fonte: Facebook No Spoiler

O local onde ocorre a sessao de cinema é definido de acordo com o filme que sera

exibido, com a finalidade de tornar o ambiente mais préximo da histéria da produgéo.

5.2 FILME LARANJA MECANICA

Laranja Mecénica ou Clockwork Orange (titulo original) é uma adaptagdo do romance
de Anthony Burgess®™. O filme futurista, produzido em 1971, foi dirigido por Stanley
Kubrick e tem como cenério uma projegdo do futuro na Inglaterra, em 1995. Por meio
da exploragao da violéncia fisica, politica e social, o filme conta a histéria de Alex,
interpretado pelo ator Malcom McDowell, com o enredo partindo da visdo do perso-

nagem protagonista (SANZIO, 2009).

' A Bruxa de Blair (The Blair Witch Project, titulo original) € um filme de 1999, que é feito a partir de
filmagens encontradas um ano depois do sumico das trés estudantes que as fizeram. (Disponivel em
<http://www.imdb.com/title/tt0185937/>. Acesso 13 jun. de 2012).

> Anthony Burgess é romancista, poeta, dramaturgo, compositor, linguista, tradutor e critico inglés.
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O filme recebeu quatro indicagdes ao Oscar'®, em 1972. Foram nas categorias de
Melhor Filme, Melhor Diretor, Melhor Edigcdo e Melhor Roteiro Adaptado. Além disso,
Laranja Mecénica foi indicado para o Globo de Ouro" de 1972 como Melhor Filme
na categoria Drama, Melhor Diretor com Stanley Kubrick e Melhor Ator, com Mal-
colm McDowell. Em 1973, o filme também foi indicado ao BAFTA™ por Melhor Filme,
Melhor Diretor, Melhor Roteiro, Melhor Fotografia, Melhor Direcdo de Arte, Melhor
Edigdo e Melhor Trilha Sonora. Laranja Mecanica foi indicado para diversos outros
prémios, alguns de menor popularidade e impacto na area cinematografica, tendo

inclusive vencido alguns deles (CINEPLAYERS, s.d.; IMDB, s.d.).

5.2.1 Histéria do Filme Resumida

Alex é lider de uma gangue de delinquentes juvenis que praticam crimes como es-
pancamentos, roubos, estupros, entre outros, o que ¢ intitulado de “ultravioléncia”.
A gangue é composta por mais trés membros — George, Dim e Pete —, que, antes de
qualquer tipo de violéncia, bebiam leite misturado com drogas e escutavam musica
classica. As cenas iniciais mostram a gangue espancando um bébado irlandés em um
tunel de metro. Apds, se direcionam para um cassino abandonado e vencem uma
briga com uma outra quadrilha, liderada por um colega de escola chamado Billy Boy,
a qual estd se preparando para estuprar uma mulher (IMDB, s.d.; KUBRICK, 1971; KU-
BRICK, s.d.).

A gangue rouba um carro esportivo e Alex o dirige alucinadamente até decidirem
parar em uma casa de campo onde tem um sinal luminoso “Home" (lar). Na casa, eles
espancam o dono, um escritor chamado Frank Alexander, e estupram sua mulher.
Apds uma série de acontecimentos, os companheiros de Alex colocam em duvida a
sua lideranga, alegando que ele est4 abusando deles. Esta discussao acaba gerando

alguns conflitos entre os membros da gangue e Alex comete atos de violéncia contra

¢ Oscar é o prémio mais famoso e cobicado na area de cinema e é entregue anualmente pela Aca-
demia de Artes e Ciéncias Cinematograficas.

7 Globo de Ouro é um prémio que envolve o melhor do cinema e televisdo dos Estados Unidos.

'8 BAFTA (British Academy of Film and Television Arts — Academia Britanica de Cinema e Televisao) é
considerado o segundo maior prémio da area.
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eles, com a finalidade de provar que é ele o lider. Em seguida, o grupo planeja um
estupro a uma mulher em uma residéncia. A vitima, desconfiada, chama a policia.
Quando Alex escuta a sirene, tenta fugir pela porta de entrada, onde os demais inte-
grantes o esperavam, mas um dos membros da gangue acerta Alex com uma garrafa

de leite e ele vai preso (IMDB, s.d.; KUBRICK, 1971; KUBRICK, s.d.).

Enquanto preso, apds receber uma sentenca de 14 anos, Alex se oferece para ser a
cobaia de um tratamento de reabilitacdo, através de uma nova técnica chamada tra-
tamento Ludovico, o que o tornaria livre em 15 dias. O método faz Alex se submeter
a um forte e violento tratamento psicolégico, o fazendo tomar medicamentos e o
forcando a manter os olhos abertos para assistir filmes com cenas violentas de brigas
e estupros coletivos, vestindo uma camisa de forga, onde um oftalmologista pinga
colirio em seus olhos constantemente. No primeiro filme, o personagem comeca a se
sentir mal e, no segundo, sente grande vontade de vomitar. Na segunda sesséo, Alex
é forcado a assistir cenas nazistas durante a Segunda Guerra Mundial ao som da 9°
Sinfonia de Beethoven, o que o faz implorar para pararem o tratamento. A partir disso,
a capacidade do personagem de fazer o mal seria revertida, o impedindo de cometer
qualquer ato de violéncia. Apés um periodo de duas semanas de tratamento, Alex é
submetido a uma demonstragdo, onde é exposto a situagdes que o fariam cometer
crimes, onde é confrontado por um homem que o obriga a lamber sua bota e aborda-
do por uma mulher de corpo escultural vestida somente com calcinha. O personagem
sente enjoos e nao consegue cometer nenhum tipo de crime (IMDB, s.d.; KUBRICK,

1971; KUBRICK, s.d.).

Ao sair da prisdo, Alex encontra com um novo inquilino em sua casa, o qual, segundo
seus pais, terd que ficar mais um tempo por l4. O personagem, que costumava brigar
com seus pais, ndo pode fazer nada contra isso, pois acaba passando mal. Ao sair de
casa, ele encontra o irlandés bébado que espancou nas cenas iniciais do filme que,
juntamente com seus amigos, ddo uma surra em Alex. Dois policiais apartam a briga:
Dim e Georgie, seus antigos companheiros da gangue. Alex é levado por eles para
fora da cidade, algemado, e é forcado a colocar a cabega dentro da dgua suja para
que fique sem respirar. Os policiais deixam Alex naquele local, o qual vai em busca

de ajuda, acabando em uma casa com uma placa sinalizadora "Home" (lar), ou seja,
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a casa onde cometeu um de seus crimes. O dono da casa o reconhece e o leva para
uma casa desconhecida, onde é forcado a escutar a 9% Sinfonia de Beethoven. Alex
pula da janela a fim de cometer suicidio. O personagem nao morre, mas a tentativa de
suicidio serve para que o governo seja criticado por causa do tratamento (IMDB, s.d;

KUBRICK, 1971; KUBRICK, s.d.).

O filme termina com a frase do narrador Alex: "l was cured, all right" — a frase literal-
mente traduzida equivale a "Eu estava curado, esta certo" e carrega um grande tom
de ironia. Fica subentendido que o personagem nao se curou de seu comportamento
ultraviolento, voltando a ser o velho Alex, o delinquente violento que comete crimes
gratuitos. Com a frase final, o personagem deu a entender que a sua cura era em re-
lacdo ao tratamento, o qual j& ndo fazia mais efeito sobre seu comportamento (IMDB,

s.d.; KUBRICK, 1971; KUBRICK, s.d.).

5.2.2 Aspectos Sensoriais

O filme possui diversas caracteristicas que estimulam o sistema sensorial. Como Thou-
ghtful (2007 ressalta em sua critica, o narrador Alex emprega sua visdo, imaginagao
e simbolizacdo dos fatos e objetos e isso “resultou em uma linguagem visual, tatil e
verbal”. Ha diversos elementos caracteristicos do filme que ddo margem a uma explo-

racao sensorial.

Nas telas de apresentacdo do filme, aparecem telas chapadas nas cores vermelho e
azul, que voltam a se repetir nos créditos finais, porém, desta vez, alternando entre
azul, vermelho, verde e magenta (Figura 43). O cenério é uma proje¢do do futuro com
o olhar da década de 70 — ano que o filme foi produzido —, onde se destacam o figuri-
no e a fotografia (SANZIO, 2009). Cores extravagantes, poucos objetos de cena, chdo
brilhando, luzes estourando nas paredes e teto compdem o cenério do filme (CUNHA,
2003). As casas, como ilustra a Figura 44, sdo extremamente coloridas com uma mis-
tura de arte moderna com futuristica (OLIVEIRA, s.d.). Alguns padr&es sao explorados
nos cendrios como pode ser visto na casa do personagem principal, onde a parede
da cozinha recebe mdédulos coloridos quadrados; o banheiro, losangos coloridos e

elementos organicos aparecem na sala de estar (Figura 45). Além disso, o quarto de
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Alex possui um quadro de Beethoven, seu musico preferido, e uma colcha sobre sua

cama que lembra a casca de uma laranja (Figura 46). Em cenas do filme, os membros

da gangue aparecem no bar Korova Milk, o qual possui estatuas de figuras femininas

nuas (Figura 47).

A
STANLEY KUBRICK
PRODUCTION
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STANLEY KUBRICK

Based on the Novel by
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Figura 43 — Telas de apresentacao e créditos finais
Fonte: Kubrick (1971)



79

Figura 44 - Estilos das casas do filme
Fonte: Kubrick (1971)

Figura 45 — Casa do personagem principal: cozinha, banheiro e sala de estar
Fonte: Kubrick (1971)
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Figura 46 — Quarto de Alex
Fonte: Kubrick (1971)

Figura 47 — Bar Korova Milk frequentado pela gangue
Fonte: Kubrick (1971)

Os personagens utilizam roupas da década de 1970 (OLIVEIRA, s.d.). A indumentéria
dos integrantes da gangue de delinquentes liderada por Alex é muito caracteristica:
espécie de terno branco com protecao na area genital, cartola e botas pretas e um
bastdo também preto (Figura 48). O personagem principal do filme utiliza uma ma-
quiagem com cilios posticos no olho direito (Figura 49), o que pode ser considerado,
também, um ponto interessante para ser explorado. Além disso, diversas persona-

gens femininas utilizam perucas coloridas (Figura 50).
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Figura 48 — Indumentaria dos personagens pela gangue
Fonte: Kubrick (1971)

Figura 49 — Olho de Alex e reproducao por alguns autores
Fonte: Kubrick (1971); PHOTOBUCKET (s.d.)

Figura 50 - Perucas das personagens femininas
Fonte: Kubrick (1971)

Em uma das cenas do filme, Alex assassina sua vitima com uma estatua branca do

6rgao sexual masculino em tamanho aumentado (Figura 51) e, apds, o golpe violento
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é demonstrado através de uma animagdo (SANZIO, 2009). Outra cena, que ocorre
quando Alex vai para uma loja de discos, mostra um disco com o nome 2001, fazendo
referéncia ao filme 2001: Uma Odisséia no Espago, que também foi dirigido por Stan-
ley Kubrick. Além disso, o nome do escritor do livro, Anthony Burguess, esté presente

em um jornal que aparece nas cenas finais. A violéncia e a brutalidade, presentes

durante todo o filme, é traduzida através da imagem e do som de um corpo sendo

espancado (OLIVEIRA, 2012).

Figura 51 — Estatua do 6rgdo sexual masculino
Fonte: Kubrick (1971)

A trilha sonora do filme é outro ponto muito importante. A presenca da musica eletré-
nica composta por Wendy Carlos' é marcante, mas o que mais chama a atengdo sao
as musicas cléssicas. Alex é fa de Beethoven® e sua musica preferida é a 9% Sinfonia, a
qual, apds seu tratamento de cura, fica impossibilitado de ouvir, pois ela o faz se sentir
com mal-estar. Durante um ato de violéncia, outra musica marcante pode ser identifi-
cada: trilha sonora do filme Cantando na Chuva (Singn' in the Rain, titulo original), do

diretor norte-americano Gene Kelly (SANZIO, 2009).

Os sentidos quimicos sdo agucados pelo fato de Alex e seus companheiros de gan-
gue tomarem leite antes de cometerem seus crime. Uma das cenas marcantes é Alex
servindo um copo de leite através do seio de uma estatua feminina, pertencente ao

bar que a gangue frequentava (Figura 47). A mistura do leite com drogas é chamada

" Wendy Carlos é uma compositora e musicista americana que possui seu trabalho voltado a masica
eletrénica. Mais detalhes em www.wendycarlos.com.

20 L udwig Van Beethoven é um compositor alem&o considerado um dos compositores mais influentes
no ambito da mdusica classica. Mais detalhes em www.lvbeethoven.com.
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de Moloko Vellocet. Para finalizar, a Figura 52 mostra uma série de interpretagdes do

filme Laranja Mecénica através de cartazes, criados por diferentes autores.

STANLEY KUBRICK'S

A CLOCKWORK

O®RANGE

i

A CLOCKWORK ORANGE

BRICK FILM

@Lotkwonx

A CLOCKWORK ORANGC

Clockwork Orange

by Stanley Kubrick

ot

A CLOCKWORK ORANGE

BEING THE ADVENTURES OF A YOUNG MAN
WHOSE PRINCIPAL INTERESTS ARE
RAPE, ULTRA VIOLENCE & BEETHOVEN

Figura 52 - Interpretacdes de Laranja Mecénica através de cartazes (1/2)

Fonte: Arkarthic (s.d.); Atomic Popcorn (s.d.); Killen (s.d.); Listal (s.d.); Maldonado (2011); Minimal Movie
Poster (s.d.)
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STANLEY KUBRICK'S

L

STANILEY KUBRICK'S

APLOCHWORK
Q@ @QRANCE

ACLOCKIWIRY ORANGE

5 MIRIAM KARLIN

STANLEY KUBRICK'S

Figura 52 - Interpretacées de Laranja Mecanica através de cartazes (2/2)

Fonte: Arkarthic (s.d.); Atomic Popcorn (s.d.); Killen (s.d.); Listal (s.d.); Maldonado (2011); Minimal Movie
Poster (s.d.)

Através da visualizagdo dos cartazes, é possivel identificar diversas abordagens senso-
riais. O titulo do filme é bem explorado através da cor laranja e da fruta laranja devido
ao "Laranja" pertencente a ele. Além disso, o relégio estd presente, simbolizando o
"clock" (relégio, em inglés) do titulo em Inglés (Clockwork Orange) e a engrenagem
criando relagdo com "Mecénica" ou "Clockwork" (mecanismo, em inglés). O olho do
personagem Alex traz muita simbologia e relagdo com o filme, sendo explorado em
diversos dos cartazes, bem como o leite ou Moloko Vellocet, bebida tomada pelos

personagens, e a cartola preta.

Além disso, na nota introdutdria do livro de Anthony Burgess, o autor cita o motivo
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secundario do titulo da obra: "...uma entidade orgénica, cheia de suco e dogura e de
odor agradavel, tornando-se uma maquina." (BURGESS, 1987, nota introdutéria, tra-
dugdo nossa). Esta frase traz a oportunidade de explorar os sentidos quimicos através

do sabor doce de um suco de laranja e de um odor pesado de metal.

O quadro 6 traz uma listagem de todos os aspectos sensoriais identificados através
das andlises citadas. Os itens foram divididos em dois grupos: grande relevancia e
relevancia secundéria. No primeiro, estdo agrupados aqueles que possuem um alto
grau de associacdo com o filme. J4 no segundo, a associacdo com o filme Laranja

Mecanica ndo é tao rapida.

Grande relevancia Relevancia secundaria

Telas de apresentacao e créditos finais em azul,

Estatuas de figuras femininas nuas
vermelho, verde e magenta

Cenario como projecao do futuro com o olhar da

Indumentaria dos personagens principais

z% Olho com cilios posticos
=
Escultura do orgao sexual masculino
Laranja (a fruta)
Engrenagens
Miisicas de Beethoven
<
= 92 Sinfonia de Beethoven
=2
=
Cantando na Chuva
o  [Estatuas de figuras femininas nuas
=XV
2=
£< Estatua do 6rgao sexual masculino
g
Engrenagens
88 Leite (Moloko Vellocet)
=5
g\g
W= Sabore odor de laranja

década de 70

Padroes que compoem o cenario
Quadro do Beethoven
Perucas coloridas

Corpo sendo espancado

Corpo sendo espancado

Madsica eletronica de Wendy Carlos

Textura de casca de laranja (colcha da cama do
personagem principal

Odor de metal

Quadro 6 — Aspectos sensoriais do filme Laranja Mecanica

Fonte: Autor
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5.3 ANALISE DE SIMILARES

A andlise de similares auxilia o projetista a entender as qualidades e os defeitos dos
produtos ja existentes no mercado. Para isso, devem ser considerados vérios aspectos
como: dimensdes, materiais, técnica, custo, funcionalidade, ergonomia, acabamento,
estética, aceitagao pelo publico, entre outros (MUNARI, 2008). Foram selecionados

alguns projetos relacionados com experiéncias sensoriais e outros com exposicao.

5.3.1 Similar ao No Spoiler

Em Londres, existe um projeto com o mesmo propoésito do No Spoiler chamado Se-
cret Cinema, que é descrito como: "(...) uma comunidade de amantes de cinema em
crescimento, enfrentando o desconhecido. Publico secreto. Filme secreto. Localiza-
cOes secretas. Mundos secretos." (SECRET CINEMA, s.d., pagina inicial, tradugdo nos-
sa). Além do ambiente ser temético, de acordo com o filme, antes do inicio da sessao
acontece uma interagdo com atores relacionada com a histéria do filme. Na Figura 49,
sdo apresentadas imagens sobre a sessdo do filme Alien, que ocorreu no dia 31 de

outubro de 2009 em parceria com a Windows Phone.
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Figura 49 - Histérico ilustrado de exibicdes do Secret Cinema

Fonte: Secret Cinema (s.d.)
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5.3.2 Restaurantes Sensoriais

O projeto Secret Cinema possui outro projeto nesta linha de experiéncia com o des-
conhecido: o Secret Restaurant. No evento de lancamento (Figura 50), os participantes
tiveram que vestir uniformes de trabalhadores e foram guiados por um corredor de lu-
zes vermelhas até chegarem ao restaurante, que lembrava um hospital. E, finalmente,
puderam degustar a comida preparada secretamente (MANTESSO, 2012). A aventura
custa 100 libras, que equivale a aproximadamente R$319,00, e o ingresso da direito a
uma refeicdo com trés pratos (entrada, prato principal e sobremesa), vinho e champa-

nhe (SECRET RESTAURANT, s.d.).

Figura 50 — Imagens do Secret Restaurant
Fonte: Mantesso (2012)

Ultraviolet (Figura 51) € um restaurante localizado em Xangai e consiste em um projeto
que redefine a experiéncia de restaurante, através da estimulacdo dos cinco sentidos
humanos. Existem dispositivos especificos para cada sentido como sistema difusor de
cheiros para o olfato, sistema de proje¢do de som surround?' para a audicéo, 60 luzes
de LED* que variam de acordo com o cenario e projetores de imagens e videos para
a visdo, sistema de controle de pressdo do ar e temperatura para o tato. Cada pra-
to servido possui sensagdes sensoriais diferentes, através de uma preocupagdo com
influéncias étnicas e interpretacdes caricatuais, com combinacao de gosto, textura e
temperatura. O chef responsavel é o francés Paul Pairet. Sdo atendidas 10 pessoas em
cada execugdo, as quais partilham de uma mesa comunal localizada em um prédio
tipo galpdo, e a experiéncia custa 319 ddlares (aproximadamente R$640,00) (HUANG,
2012).

21 O sistema surround dissipa o som em trés dimensdes, tornando-o mais realista.

22 Acrénimo em inglés para ligh-emitting diode (diodo emissor de luz).
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Figura 51 — Imagens de Ultraviolet
Fonte: Scott Wright (apud Huang 2012)

5.3.3 Exposicoes Sensoriais

A Coca-Cola comemorou seus 125 anos de existéncia com uma exposigdo no Museu
de Arte Moderna de Istambul, na Turquia (Figura 52). A exposi¢do buscou explorar
caracteristicas sensoriais, além dos sentidos quimicos, através de sistemas modernos

de som e imagens do universo da bebida (BY FLOOR, s.d.).

Figura 52 — Exposicdo da Coca-Cola
Fonte: By Floor (s.d.)
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O Artista Ernesto Neto criou a exposicao Dengo (Figura 53), que ocorreu no Museu
de Arte Moderna de Sdo Paulo. A exposigcdo consiste em ambientes multissensoriais
imersivos, com diversos nichos e reentrancias confeccionados em croché. O ambien-
te € ludico, com a utilizagdo de cores vivas e elementos interativos, como tambores
e pianos que o visitante pode tocar. Em alguns pontos, existem saquinhos de balas
comestiveis ou de tecido com aroma de camomila (MUSEU DE ARTE MODERNA DE
SAO PAULO, s.d.).

Figura 53 - Exposicao Dengo
Fonte: Lab Kalimo (s.d.); Noel (2010)

A exposicao En Esencia (Figura 54) explora o sentido do olfato, através da demons-
tragdo do sentido de duas maneiras. Primeiro, no Pure Perception Room (Sala da Per-
cepgdo Pura, em inglés) os visitantes param sob caixas isoladas que liberam aromas
especificos, proporcionando uma experiéncia olfatéria para o usuério. O Lab Room ou
Lab Sala concentra informagdes analiticas e descritivas sobre as inspiragdes e formulas

de cada aroma (YANKO DESIGN, s.d.).
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Figura 54 — Exposicao En Esencia
Fonte: Yanko Design (s.d.)

Sensorium (Figura 55) é uma exposi¢cdo multissensorial e interativa criada com a par-
ceria das empresas Sephora e Firmenich. Seu assunto é sobre a histéria e a arte que
existe por tras da fragrancia. A exposicdo cria experiéncias através das emocdes e

instintos gerados a partir da exploragao de aromas, contando com recursos de video,

narrativas de histdrias e arte tridimensional (HOME BUILD LIFE, s.d.).

Figura 55 — Exposig¢do Sensorium
Fonte: Home Build Life (s.d.)
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5.3.4 Outro Tipo de Projeto Sensorial

Noisy Jelly (Figura 56) é um projeto desenvolvido por designers franceses que atual-
mente estd na fase de protoétipo. O projeto consiste em um jogo de tabuleiro onde
o usudrio cria sua prépria gelatina com agua e p6 de dgar-agar®?, que fica pronta no
tempo de 10 minutos. O kit do jogo fornece, também, moldes para diferentes for-
matos e distintas possibilidades de cores. A gelatina produz diferentes sinais sonoros
ao ser tocada de acordo com as variagdes de forma, concentracdo de sal e pressao
exercida com o toque. O tabuleiro consiste em um sensor que amplia os sons e o jogo

(HOFFMANN, 2012).

Figura 56 — Imagens de Noisy Jelly
Fonte: Hoffmann (2012)

2 Agar-adgar é uma substancia derivada de algas marinhas.
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6 SEGUNDA DEFINICAO DO PROBLEMA

A partir do levantamento de dados, uma série de decisdes foram tomadas. Consi-
derando todas as informacdes obtidas e tendo como guia a fundamentacéo tedrica,
definiu-se que a exposicdo é interativa, temética e tem como objetivo o entreteni-
mento. Entdo, o projeto envolvera o design de exposicdo através de uma experiéncia

sensorial para a pré-sessao do filme Laranja Mecanica para o projeto No Spoiler.

Tendo em vista que o projeto No Spoiler ocorre em locais tematicos, que possuam
caracteristicas congruentes com as do filme, ndo foi possivel determinar o espaco
onde a exposicao ocorrerd. Para resolver este problema, optou-se em desenvolver
um sistema modular, o qual pode se adaptar também para os demais projetos do No
Spoiler, o qual pode ser usado em ambientes particulares, hall de cinemas e ambien-

tes externos (campos, espacos publicos, etc).

Para tal, devem ser previstos dois médulos para as seguintes situagdes: pré-experi-
éncia e experiéncia. O primeiro deve se manter neutro, ndo proporcionando outro
tipo de experiéncia ao usuario se nao a expectativa e a curiosidade. Ou seja, este ndo
deve ser ambientado com caracteristicas associadas ao filme em questdo. O médulo
da experiéncia é o ponto-chave da exposicdo e o foco deste projeto, que deve ser
estudado com cuidado na geragao de alternativas. O espago com a sala de cinema
é ambientado pela equipe No Spoiler, por fazer parte do conceito do projeto. Sendo

assim, o espago pos-experiéncia ja é a propria sala de cinema.

Outro ponto importante a ser considerado é se o filme deve ser descoberto no pri-
meiro momento da experiéncia ou se esta descoberta deve ser dificultada. Sendo
assim, o grau de associagdo de cada sentido com o filme deve ser considerado. O
Quadro 5 da sessao 4.2 mostra os graus atribuidos pelo grupo 1 e pelo grupo 2. A
partir destes dados, obteve-se um somatdério dos graus de associagao para cada sen-

tido, obtendo-se um valor final (Quadro 7).
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Visao Audicao Sentido Mecanico Sentidos Quimicos
Grupo 1 4,5 4,5 3,9 3,8
Grupo 2 4 5 4 4
ST 8.5 9,5 79 7.8

Quadro 7- Grau de associacdo de cada sentido com o filme Laranja Mecénica
Fonte: Autor

O sentido que obteve o maior grau de associagdo foi a audi¢do, seguido da viséo.
Logo apds vem o sentido mecanico (tato) e, por fim, os sentidos quimicos (olfato e
paladar). Para uma identificagdo rapida do filme por parte do usuério durante a ex-
periéncia sensorial, a ordem dos sentidos, quando houver, deve ser: audicao, visao,
sentido mecanico e sentidos quimicos. No caso de o objetivo ser dificultar a revelagao

de que o filme é o Laranja Mecénica, a ordem deve ser inversa.
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7 GERACAO DE ALTERNATIVAS

7. ESPACO

O primeiro passo para o desenvolvimento dos médulos é a definigdo do tamanho util
dos mesmos. Levando em consideracdo o nimero de visitantes na Ultima sessdo do
No Spoiler (70 pessoas), definiu-se um limite maximo de 100 pessoas para a sessdo
do Laranja Mecanica. A duragdo da experiéncia foi estimada em 15 minutos, que é o
tempo de duragdo do primeiro movimento da trilha sonora principal do filme — 9° Sin-
fonia de Beethoven. Como as dimensdes do médulo para abrigar todos os visitantes
seriam grandes para as proposigdes do projeto, optou-se em dividir a experiéncia em
sessbes. Sendo assim, o tempo total reservado para a experiéncia de todos os parti-
cipantes foi definido em 137 minutos, que corresponde ao tempo total de duragao do

filme Laranja Mecéanica.

O ndmero total de visitantes pode se alterar, pois ele varia de acordo com a procura e
a divulgacao do evento. Porém, ele somente influencia no tempo total da experiéncia,

que pode ser prolongado ou diminuido, e ndo no espago destinado ao médulo.

Segundo Adler (1999), a 4rea adequada por pessoa para circulagdo em corredores
equivale a 0.8m2. Como a exposicdo se assemelha a este espaco de circulagao, foi
considerada esta drea como base para calcular o espaco de circulagao. Para os expo-

sitores e mobilidrio, foi determinada uma érea total de ocupagéo.

Considerando o tempo total de duragédo para que todos os visitantes passem pela
experiéncia bem como a duragdo de uma Unica sessdo, o publico total estimado e a
area destinada a cada pessoa, calculou-se a drea do médulo da experiéncia e o nu-

mero de visitantes por sessdo.

O tempo total de duragdo da experiéncia foi dividido pelo tempo de cada experiéncia
resultando, aproximadamente, em 9, que corresponde ao nimero total de sesses
a serem feitas. Dividindo-se o nlimero total de visitantes pelo nimero de sessdes,

obteu-se um numero arredondado de 12 pessoas por sessdo. Assim, multiplicou-se
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as 12 pessoas por sessdo pela drea por pessoa, chegando ao nimero de 9,6 m? de
area total para as pessoas. Definiu-se que a area que o mobilidrio deverd ocupar é de
aproximadamente 15,4 m?, o que gera uma drea total para o médulo da experiéncia

de 25 m?, valor aproximado.

Para o espago pré-experiéncia, adotou-se a mesma légica para calcular a area total
ocupada pelas pessoas. Considerou-se o nimero de pessoas equivalente a duas ve-
zes o grupo de pessoas por sessdo, ou seja, 24 pessoas. Assim, a area total destinada
as pessoas é de 19,2 m2 Para o mobilidrio que se restringe a apenas assentos, a area
definida foi de 5,8 m?, totalizando uma éarea total de aproximadamente 25 m?, a mes-

ma que o médulo da experiéncia.

7.2 ALTERNATIVAS

Para a geracdo de alternativas, foram considerados trés caminhos diferentes (Figu-
ra 57). Foram desenvolvidos um total de trés alternativas, uma para cada caminho
proposto. Para tal, foi levado em consideracao os itens principais do filme para cada
sentido, conforme estudado na sessao 5.2.2 deste trabalho e ilustrado no Quadro 6.
A area total do médulo nédo foi considerada nesta etapa para nao limitar a criagdo, e

sera ajustada no desenvolvimento da alternativa escolhida.

” Sentidos simultaneos ~ Sentidos mistos ” Sentidos isolados

” Mesmo espago ~ Ambientes diferentes ” Ambientes diferentes
“ Sem sequéncia ” Sequéncia parcial ou total ” Sem sequéncia

” Sem fluxo determinado ” Fluxo ordenado ” Fluxo livre

Figura 57 — Caminhos para a geracao de alternativas

Fonte: Autor
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A primeira alternativa aborda os sentidos simultaneamente, em um mesmo espaco.

Este tipo de organizagdo descarta a necessidade de uma sequéncia pré definida, e,

também, faz com que ndo exista determinacgédo de fluxo, sendo, entdo, uma exposicéo

de circulacdo livre. Para cada sentido, foram determinados dois itens sendo um de

grande relevancia e outro de relevancia secundaria (Quadro 8).

SENTIDOS TIPO
GR
Visao
RS
GR
Audicao
RS
GR
Sentido Mecanico
(tato)
RS
GR
Sentidos Quimicos
(paladar e olfato) RS

ITEM

Indumentaria dos integrantes da
gangue

Padroes visuais dos cenarios do
filme

92 Sinfonia de Beethoven

Singin’ in the Rain

Escultura de figura feminina nua

Casca de laranja

Moloko Vellocet

Laranja

OBJETO
Expositor com a indumentaria
Imagens de padroes visuais dos
cenarios do filme em painel de
LED
Audio
Audio
Escultura de figura feminina nua

Banco com textura de casca de
laranja

Leite

Odor de laranja

Legenda

GA  OE

GA  Grau de associacao

OE  Ordem da experiéncia

GR  Grande relevancia

RS  Relevancia secundaria

Quadro 8- Panorama da alternativa 01

Fonte: Autor

Nesta proposta, o mddulo da experiéncia ndo possui divisdes, sendo completamente

aberto em seu interior. A figura 58 simula a vista superior do ambiente, com a locagao

de cada objeto no espaco.
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QQQQQ

O © o
- o®

@ Q Saida
Q Banco com textura

de casca de laranja

@ Mesas com copos
de leite
Escultura de figura
feminina nua
Expositor com
@ aindumentaria
Painel de LED

e Pessoas

1

Figura 58 - Vista superior da alternativa 01
Fonte: Autor

A experiéncia tem duragdo de 15 minutos. Apds este tempo, uma sirene toca, sinali-
zando o término da sessao. Durante este periodo, o visitante pode permanecer senta-
do ou circulando entre os objetos do ambiente. Durante toda a experiéncia a 9* Sinfo-
nia de Beethoven tocard, dando lugar, em certos momentos, para Singin’ in the Rain.

Leite estara disponivel para a degustagao e um dispositivo liberard odor de laranja.

7.2.2 Alternativa 02 - Caminho 2

Na alternativa 02, os sentidos foram abordados de maneira isolada e, em determina-
dos momentos, simulténea, a fim de gerar continuidade. Sendo assim, a experiéncia
ocorre em espacos diferentes, através de uma sequéncia pré-definida e fluxo orde-
nado, com circulagdo em cadeia. A proposta visa dificultar a identificagdo do filme

pelo usuario e, para isso, o grau de associacédo de cada sentido com o filme deve ser
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levado em consideragdo. Foi determinado apenas um item para cada sentido (Quadro
9) para que o tempo de experiéncia respeite o estabelecido de 15 minutos, uma vez
que, por se tratar de um percurso pré-determinado, uma quantidade maior de itens

tornaria o tempo total maior.

SENTIDOS ITEM OBJETO GA  OE

Olho com maquiagem e cilios posti-

Visao .. Imagens do olho em painel de LED 2 4

¢os do personagem principal
Audicao 92 Sinfonia de Beethoven Audio 1 3
Sentido Mecanico . Banco com textura de casca de

Casca de laranja . 3 02
(tato) laranja
Sentidos Quimicos Laranja e metal Suco de laranja e odor de metal 4 1
(paladar e olfato)

Legenda

GA  Graude associagao

OE  Ordem da experiéncia

Quadro 9 - Panorama da alternativa 02

Fonte: Autor

O médulo da experiéncia possui divisbes com os préprios objetos expositivos, for-
mando, assim, pequenos ambientes. A figura 59 simula a vista superior do ambiente,

com a locagdo de cada objeto no espaco.
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QQ QQ Entrada
Q Saida
Painel com copos

de suco de laranja

e sinalizacao com
Q orientacoes
Bancos com textura
Q de casca de laranja

Bancada para os

visitantes colocarem
01 0S COpOS vazios

Painel de LED

o
N

‘ | Pessoas

Figura 59 - Vista superior da alternativa 02
Fonte: Autor

Para cada local, o visitante permanece por um tempo pré-determinado. Esta indica-
cao se da por meio de alto-falantes, que estao espalhados pelo ambiente. No espaco
01, o usuério retira um copo de suco de laranja do painel e, em seguida, se dirige
para o espago 02, onde permanece sentado por 6 minutos e degusta o suco. Apds
3 minutos, ¢ liberado um odor de metal. O copo é depositado na bancada e a sequ-
éncia continua. No espaco 03, a 97 Sinfonia de Beethoven se inicia e, apds 1 minuto,
imagens do olho surgem nos painéis de LED, de maneira aleatéria, a fim de causar
desconforto no usuario. Dois minutos depois, as luzes sao desligadas e uma nova luz
surge préximo a porta de saida, orientando o visitante que a experiéncia chegou ao

fim.
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Os sentidos sdo abordados de maneira isolada na terceira alternativa. Sendo assim,

sdo propostos quatro ambientes diferentes — um para cada sentido. Nao hé sequéncia

determinada, sendo o percurso livre e circulagdo estrela. O Quadro 10 mostra a rela-

cao de itens do filme para cada sentido.

SENTIDOS TIPO
GR
Visao b
RS
GR
Audicao
RS
) GR
Sentido Mecanico
(tato)
RS
) o GR
Sentidos Quimicos
(paladar e olfato) RS

ITEM

Indumentaria dos integrantes da
gangue

Olho do personagem principal

Padroes visuais dos cenarios do
filme

92 Sinfonia de Beethoven

Corpo sendo espancado

Escultura de figura feminina nua

Casca de laranja

Laranja

Metal

OBJETO
Expositores com a indumentaria

Imagens do olho do personagem
em painel de LED

Imagens de padroes visuais dos
cenarios do filme em painel de
LED

Audio

Audio

Escultura de figura feminina nua

Parede com textura de casca de
laranja

Suco de laranja

Odor de metal

Legenda

GA OE

GA  Graude associa¢ao

OE  Ordem da experiéncia

GR  Grande relevancia

RS  Relevancia secundaria

Quadro 10 — Panorama da alternativa 03

Fonte: Autor

Com um total de quatro salas, cada sentido ganha um espaco Unico fechado, onde

estdo locados os objetos que compdem a experiéncia. Na vista superior (Figura 60),

pode-se observar a localizagao de cada sentido, bem como de seus objetos.



O

o2

O
O

O
@ O

0
@

Q@

O
O
O

0e®

%

@09
@0
@ ™

Figura 60 - Vista superior da alternativa 03

Fonte: Autor
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Entrada
Saida
Acesso as salas

Bancada com copos
de suco de laranja

Parede com textura
de casca de laranja

Estatua de figura
feminina nua

Painel de LED

Expositor com
a indumentaria

Pessoas

Durante o periodo de 15 minutos, o visitante pode transitar entre os quatro espacos,

seguindo a ordem que preferir. Tanto a sala da audi¢do quanto a do sentido meca-

nico, ndo possui iluminagao, de modo a tornar a experiéncia mais focada no sentido

correspondente. Na sala da audicao, hd predominancia da 9° Sinfonia de Beethoven,

que dé espaco para sons de um corpo sendo espancado em determinados momen-

tos para causar desconforto no usuério, com o propésito de criar uma relagdo de

maior grau com o filme Laranja Mecéanica. O mesmo acontece na sala da visdo, onde

a imagem do olho de Alex entra de maneira aleatéria, causando conturbagao. Apds

o tempo proposto, uma sirene é tocada e os visitantes sao orientados a se dirigirem

para a saida.
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8 SELECAO DA ALTERNATIVA

Para a selecdo das alternativas (Quadro 11), foi usada a matriz de avaliacdo indicada
por Baxter (2000), ja utilizada no item 4.2. As alternativas 01, 02 e 03, respectivamente,
estdo dispostas nas colunas. Os atributos, dispostos nas linhas, compreendem as-
pectos importantes levantados ao longo deste projeto, baseados na fundamentagao

tedrica. Atribuiu-se valores de 1 a 5, onde 5 é mais relevante.

o1 02 03

A Niamero de objetos de cena 5 4 5
B Complexidade da(s) composicao(oes) 2 1 5
C  Modularidade 1 1 5
D Tempo de assimilacao com o filme 1 3 5
E  Multissensorialidade 5 3 1
ST 14 12 21

Legenda
01 Alternativa 01

02 Alternativa 02

03 Alternativa- 03

A A experiéncia fica mais rica com mais objetos de cena
B Complexidade dificulta a execugao

C Modularidade permite o reaproveitamento

D 0 objetivo é de dificultar a descoberta do filme

E Sentidos simultaneos enriquecem a experiéncia

ST Soma total

Quadro 11 — Matriz de avaliacdo dos filmes

Fonte: Autor

O somatdrio dos valores atribuidos indica a alternativa que corresponde de maneira
mais eficiente aos objetivos propostos pelo projeto. Sendo assim, a alternativa que

obteve maior soma foi a alternativa nimero 03.
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9 DESENVOLVIMENTO DA ALTERNATIVA

Na etapa de desenvolvimento da alternativa, desenvolveu-se, inicialmente, o sistema
modular, o qual comporta os espagos expositivos. Apds, a 0 moédulo pré-experiéncia
tornou forma, através da adequagdo do espaco as necessidades do projeto. Para
finalizar, projetou-se o médulo da experiéncia, o qual estd amparado por toda a Fun-

damentagdo Tedrica bem como pelo Levantamento de Dados.

9.1 SISTEMA MODULAR

Como o foco deste projeto é a experiéncia sensorial, adotou-se um sistema com
pecas j& existentes para os mddulos. O sistema modular é facilmente montado e
desmontado, permitindo diferentes arranjos de acordo com a modulacao das chapas,
inclusive com divisdes internas. Os médulos possuem paredes (Figura 61) feitas com
estrutura metélica octanorm (OCTANORM, s.d.) e chapas de MDF 4,5mm. A estrutura
octanorm é de aluminio modelo S100 de 40mm com profundidade e possui acaba-
mento em pintura automotiva de cor branca. As chapas de MDF possuem dimensdes
de 2,75m de altura por 1,87m de largura e sao cortadas de modo que formem mé-
dulos de 90cm de largura. Em uma das faces, recebem acabamento em pintura auto-
motiva branca e, na outra, conforme especificacdes do projeto. A cobertura (Figura
62) consiste em um pergolado formado com vigas octanorm 50mm modelo Z460 e
chapas de MDF 4,5mm de 90 x 90 cm. O piso (Figura 63) é composto por médulos
de sarrafos de madeira com pintura automotiva branca revestidos com chapa bus e
possuem dimensdes de 91,3 x 91,3 cm, além de moédulos que possuem rampa com
inclinagdo de 1:2 ou 50% (ABNT NBR 9050, 2004). Os perfis e vigas octanorm sao

interligados através de conectores do proéprio sistema.
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Figura 61 — Paredes do sistema modular
Fonte: Autor

Figura 62 — Cobertura do sistema modular

Fonte: Autor
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Chapa bus

Sarafo
de madeira

Figura 63 - Piso do sistema modular

Fonte: Autor

9.2 MODULO PRE-EXPERIENCIA

O médulo pré-experiéncia funciona como uma sala de espera. O espago comporta o
equivalente a 24 pessoas, que corresponde ao dobro do nimero de pessoas de uma
sessao. Na sala, o usuario encontra as informacdes e instrugdes necessarias para a

experiéncia.

9.2.1 Estrutura

S&o utilizados 18 mdédulos de MDF para as paredes, 25 médulos de MDF para a co-
bertura, 20 perfis octanorm S100, 60 vigas octanorm tipo Z460 e 25 moédulos de ta-
blado para o chéo. A area interna recebe acabamento em pintura automotiva de cor
branca. Para o acesso de entrada e saida, é prevista uma cortina tipo sanduiche com
tecido soft preto nas extremidades e blackout como recheio envelopada em um tubo

metélico octanorm modelo OS101, o qual é fixado nas estruturas octanorm S100.

O ambiente recebe iluminagdo através de spots com lampadas dicroicas de LED bran-

co de 4 Watts. Cada chapa de MDF da cobertura recebe 4 spots, totalizando 100



107

unidades (Figura 64).

Na Figura 65, é possivel observar a locagao dos objetos no médulo pré-experiéncia.
A sala conta com bancos, pufes e placa informativa. Sdo 14 pufes que podem ser mo-
vidos livremente, de acordo com a preferéncia dos visitantes, uma placa informativa
locada perto da porta de acesso ao moédulo da experiéncia e 10 médulos de banco,

localizados junto as paredes laterais.

6] o] e o] e A ole ol o o
S oo oo oo oo o
S oo oo oo oo o
S oo oo oo oo o
[S) oo oo oo oo o
S oo oo oo oo o
S oo oo oo oo o
S oo oo oo oo o
[S) oo oo oo oo o
° oo oo A oo oo ° Spots de iluminagao

Figura 64 — lluminagao
Fonte: Autor
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PaN
Entrada/saida (cortinas)
Placa informativa
Bancos caixa
N N Pufes

Figura 65 — Locagcao em planta médulo pré-experiéncia

Fonte: Autor

9.2.2 Mobilidrio e Placa Informativa

Os médulos de banco tipo caixa sdo feitos com MDF 1cm revestido com melamini-
co branco (Figura 66). Suas dimensdes de altura e profundidade estdo baseadas em
estudos de ergonomia segundo Panero e Zelnik (1979), que sugerem que o assen-
to deve possuir 45cm de altura e 40cm de profundidade, por sua vez, guiadas por
medidas antropométricas medianas, para maior conforto. Além disso, sdo dispostos
pufes quadrados de 40cm de couro sintético de cor preta (Figura 67). Os bancos sao
modulares para permitirem diferentes arranjos em projetos futuros; para este projeto,
eles permanecem fixos nas laterais do médulo. Optou-se na utilizagdo de pufes para

permitir maior dinamismo e permitir que as pessoas se agrupem, conforme desejado.
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Figura 66 — Bancos tipo caixa

Fonte: Autor

Figura 67 — Pufes quadrados

Fonte: Autor

Para instruir os visitantes de como funciona a experiéncia, o médulo possui uma placa
informacional (Figura 68) que contém todas as informag¢des de como funcionam as
salas sensoriais e como o visitante deve agir. A placa é formada por uma chapa de
acrilico 4mm fixada na parede por meio de afastadores metalicos cromados e possui
dimensbes de 80cm de largura por 120cm de altura. A tipografia escolhida é a Univers
por responder de maneira positiva a legibilidade necessaria. As informacdes consis-

tem em adesivo de recorte Pantone 7540, fixados por tras.



INFORMACOES

AEXPEHIENEIA

periodo, o integrante de nossa equipe indicaré a saida.
SALA DA
VISAQ e

SALADA

AUDICAD ==

SALADOTATD:

SENTIDO MECANICD ozt

SALA DO OLFATO E PALADAR:

SENTIDOS QUIMICOS oaereire™

MANTENHA SILENCIO E DESFRUTE DA SENSORIALIDADE!

9.2.3 Resultado
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Figura 68 - Placa informacional
Fonte: Autor

A vista superior (Figura 69) mostra como o mobiliario e a placa informacional se com-

portam no espaco, trazendo uma visao aproximada do médulo real, apoiado por uma

visao interna (Figura 70). Através da simulacdo trazida na Figura 71, é possivel perce-

ber como as pessoas se adaptariam ao ambiente.



Figura 69 — Vista superior do médulo pré-experiéncia

Fonte: Autor
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Figura 70 - Vista interna do médulo pré-experiéncia

Fonte: Autor

Figura 71 — Simulagdo do médulo pré-experiéncia

Fonte: Autor
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9.3 MODULO EXPERIENCIA

Para que o usudrio tenha a experiéncia de cada sentido isoladamente, o médulo da
experiéncia é composto por quatro salas e um corredor central. Cada sala corres-
ponde a um sentido — Visao, Audi¢do, Sentido Mecénico e Sentidos Quimicos —, e o

corredor, o qual indica o sentido correspondente a cada sala.

9.3.1 Estrutura

Sao utilizados 28 mdédulos de MDF para as paredes, 25 médulos de MDF para a co-
bertura, 30 perfis octanorm tipo S100, 60 vigas octanorm Z460, 25 médulos de tabla-
do para o chédo. A sala do sentido mecanico necessita de uma maior area se compara-
da com as demais, pois ela possui objetos de cena de maior volume. Sendo assim, ela
ocupa uma area equivalente a 6 médulos do tablado, assim como a sala da visdo. As
demais ocupam 4 médulos. Descartando-se a necessidade de uma porta de entrada

para as salas, sdo utilizadas cortinas do mesmo tipo que o médulo pré-experiéncia.

A locacdo dos objetos de cena e do mobilidrio auxiliar pode ser vista na Figura 72.
Somente o corredor recebe iluminagdo, com spots de lampadas dicroicas de LED
branco de 4 Watts. Cada chapa de MDF da cobertura recebe 4 spots, totalizando 20
unidades (Figura 73).
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Figura 72 — Locacao em planta médulo experiéncia

Fonte: Autor
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Figura 73 - lluminacao do médulo da experiéncia

Fonte: Autor

9.3.2 Objetos de Cena

Cada sala possui objetos especificos associados ao filme Laranja Mecanica, conforme
analise feita no item 5.2.2 deste projeto. Como a experiéncia ndo possui longa dura-
¢ao, uma vez que o objetivo principal da sessédo é a exibicao do filme pelo Projeto No

Spoiler, os objetos foram limitados a dois para cada sentido.

9.3.2.1 Sala da Visao

A sala conta com um painel de Led (Figura 74) em uma das faces. O painel possui di-
mensdes de 180cm de largura por 120cm de altura e é fixado através de conectores

especificos do sistema octanorm. Seu ponto médio fica a 170cm do chéo, altura do
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observador segundo o padrdo médio (PANERO; ZELNIK, 1979). A Figura 75 mostra as
imagens criadas juntamente com o cendario de referéncia, bem como sua sequéncia de
exibicdo — que respeita a sequéncia do filme — e seu tempo de duragao individual. A
sequéncia dura 44 segundos e é exibida em loop. O video pode ser visto no seguinte

endereco eletronico: www.vimeo.com/56436182.

Figura 74 — Painel de LED
Fonte: Autor
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Referéncia
5 seg.
2 2 2
0,5 seg.
0,5 seg. - - -
fol fol fol
0,5 seg.
0,5 seg. - - -
2 2 2
0,5 seg.
0,5 seg. - - -
fol fol fol
0,5 seg.
0,5 seg. - - -
0.5 seg. fol fol Q Q
0,5 seg. - - - -
fol fol fol fo)
0,5 seg.
0,5 seg. - - - -

Figura 75 — Sequéncia das imagens exibidas
Fonte: Kubrick (1971); Autor
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A indumentaria dos personagens fica emoldurada em um quadro de bordas pretas,
fundo laranja com acabamento em vidro 3mm (Figura 75), para que o visitante tenha a
experiéncia somente com o sentido da visdo, dispensando a utilizagdo do sentido me-

canico (tato). Este é iluminado com backlight dimerizével para iluminagdo controlada.

120cm

60cm

0]

Detalhe: iluminagao

Figura 75 — Quadro com a indumentéria dos personagens
Fonte: Autor

9.3.2.2 Sala da Audicéo

N&o ha nenhum tipo de mobiliario na sala. O visitante deve permanecer de pé, para-
do ou circulando pelo espaco. A sala da audi¢do conta com 10 fones de ouvidos blue-

tooth brancos — para melhor visibilidade — presos na parede por meio de ganchos.
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Os fones ja estarao ligados e sincronizados, de forma que o visitante deve somente
colocd-los nos ouvidos. Isto impede que o som seja ouvido nas outras salas e cada
experiéncia reforce um dos sentidos, como o projeto objetiva. Os fones de ouvido
(Figura 76) possuem pontos de LED nas duas faces, para que o usudrio o localize.
N&o ha outro tipo de iluminacao na sala, para que o visitante experiencie somente o

sentido auditivo.

Figura 76 — Fones de ouvido com ponto de LED

Fonte: Autor

A 92 Sinfonia de Beethoven foi mesclada com sons de um corpo sendo espancado. A
cada 30 segundos da 92 Sinfonia, o som do corpo sendo espancado se mescla com
duracao de 10 segundos e o som segue em loop. O objetivo é causar desconforto no
usudrio e criar discrepancia entre as melodias, a fim de criar maior similaridade com

o filme.

9.3.2.3 Sala do Sentido Mecéanico (Tato)

As paredes sdo revestidas com férmica texturizada de cor preta — a sala ndo é ilumi-

nada, sendo que a cor preta auxilia na vedagao da iluminagdo. No centro da sala é
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locada a escultura da figura feminina nua, que tem 100cm de altura, 47cm de largura e
58cm de profundidade e esta disposta sobre uma bancada de MDF 1cm de 65¢cm de
largura e profundidade e 30cm de altura (Figura 77). O corpo da escultura é feita de
fibra de vidro e recebe pintura na cor preta, e o cabelo é feito em fibra sintética preta.

A cor preta dificulta a visualizagcdo, uma vez que na sala somente o sentido mecanico

objetiva ser explorado.

Figura 77 — Escultura da figura feminina nua
Fonte: Kubrick (1971); Autor

9.3.2.4 Sala dos Sentidos Quimicos (Olfato e Paladar)

S&do dispostos 15 copos com suco de laranja sobre um moével (Figura 78) localizado
junto a uma das paredes da sala, o qual serve, também, como depésito podendo, in-
clusive, ser refrigerado. Os copos sdo de vidro leitoso branco e possuem uma fita de
LED branco na lateral, junto a base, para iluminar somente o necessério, dispensando

qualquer outro tipo de iluminagado. O copo ¢ leitoso e branco para manter a neutra-
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lidade e procura evitar que o usuério identifique através da visdo que o contelido se
trata de suco de laranja. H4 um dispositivo odorizador de ambiente que libera odor

de metal e fica localizado bem no centro da sala, fixado na cobertura.

Figura 78 — Copos de suco de laranja com LED

Fonte: Autor

9.3.3 Corredor

Para cada sala, criou-se um pictograma de identificacdo, o qual é adesivado — ade-
sivo de recorte branco — na parede ao lado da entrada da sala correspondente. Os
6rgaos dos sentidos foram explorados como simbolos, como se pode ver na Figura
79. A tipografia é Laranja Mecanica, pois é a mesma utilizada na capa do DVD do fil-
me (DESIGN INNOVA, s.d.). Como seta para indicar a entrada da respectiva sala, foi
utilizado um triangulo, por ele estar presente na capa do DVD do filme. As dimensoes
do pictograma maior — sentidos quimicos — sdo 65cm de largura por 115cm de altura
e seu ponto médio esta distante 170cm do chao. Os pictogramas sao alinhados pela
base, a tipografia pelo topo em seguida, a seta, com o mesmo espagamento em to-

dos (Figura 80).
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SENTIDOS AUDICA® SENTID® VisA®
evimicos > MECANICO >

< >

Figura 79 — Pictogramas de cada sentido

Fonte: Autor

65cm

115¢m

SENTID® Aualglo
MECANICO 4

>

170cm

Pantone 2728 Pantone 1797 Pantone 349 Pantone 233

Figura 80 — Detalhamento dos pictogramas

Fonte: Autor

As paredes do corredor do médulo da experiéncia recebem pintura em quatro cores
diferentes (Figura 81), o que auxilia na delimitagdo externa das salas e, consequente-

mente, na répida assimilagdo por parte do visitante que se tratam de quatro espacgos
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diferentes. A pintura é automotiva e segue o seguinte padrdo: Pantone 2728, Pantone
1797, Pantone 349 e Pantone 233. Estas cores foram escolhidas por remeterem as telas
de créditos iniciais e finais do filme. As paredes das salas recebem pintura automotiva

preta.

9
U

SENTIDOS
QUiMmice

AUDICA®

SENTIDO®
MECANICO

Figura 81 — Corredor
Fonte: Autor
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9.3.4 Resultado

A Figura 82 traz um panorama geral da exposicao, através de uma vista superior. Para
um melhor entendimento das dimensées e como O visitante se comportaria nas salas,
foram feitas imagens que simulam as situagdes (Figura 83, Figura 84, Figura 85, Figura
86). Como forma de simular a experiéncia, desenvolveu-se um video que a simula, o

qual estd disponivel no seguinte link: https://vimeo.com/57191127.
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Figura 82 - Vista superior do médulo da experiéncia

Fonte: Autor
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Figura 83 — Sala da Visao
Fonte: Autor
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Figura 84 — Sala da Audicao
Fonte: Autor
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Figura 85 - Sala do Sentido Mecanico (Tato)

Fonte: Autor
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Figura 86 — Sala dos Sentidos Quimicos (Olfato e Paladar)

Fonte: Autor
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Através do estudo do funcionamento dos sentidos humanos, pode-se compreender
de uma maneira melhor itens relacionados a Percepcao e Cognigao, areas fundamen-
tais a serem consideradas em um projeto de Design Sensorial. A emogéo estd inti-
mamente ligada a todas as areas citadas e, portanto, Design e Emogéo foi estudado.
Design para a Experiéncia e Design de Exposicao constituem o meio final deste pro-
jeto, que é uma exposicdo através de uma experiéncia sensorial, e, por este motivo,
foram fundamentados. E, como pode ser visto, a exploragao dos sentidos humanos
em projetos de Design é necesséria, uma vez que, para fazer o usuério perceber o

valor, deve haver diferenciaco.

Entretanto, houve dificuldades em encontrar uma Fundamentacgdo Tedrica especifi-
ca para a area de Design Sensorial, termo ainda pouco difundido que, inclusive, é
desconhecido por muitos profissionais da area. Os obstaculos neste ponto surgem
principalmente quando tratamos de um projeto que foge da area comercial como o

presente projeto expositivo.

Resultados relevantes foram obtidos através da pesquisa com o usuério, que definiu
as diretrizes do projeto. A exploracdo do tema cinema através do projeto No Spoiler
foram os principais itens definidos nesta fase. A definicdo do filme como objeto da
exposicao foi obtida através de uma anélise bem focada nos sentidos, o que resultou
na determinacdo do filme Laranja Mecénica. O filme foi analisado e estudado, a fim
de fazer o levantamento dos principais atributos de estimulos potenciais voltados aos

sentidos humanos.

Apods a Segunda Definicdo do Problema, com este melhor esclarecido, foi possivel
identificar que a modularidade é importante para que o espaco onde a exposi¢ao
estd locada seja utilizado para outros projetos. Isto reduz o impacto no meio ambien-
te, os custos e visa a sustentabilidade, além de permitir que ela seja executada em
outros locais. Sendo assim, foi necessaria a criagdo de um modulo pré-experiéncia,
para que o visitante pudesse ter um espaco de espera nos momentos anteriores a

experiéncia.
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Com os trés caminhos determinados — exploragdo dos sentidos simultaneos, parcial-
mente simultaneos e isolados —, foi possivel perceber que o visitante teria um expe-
riéncia mais rica e a descoberta do filme seria dificultada ao explorar os sentidos de
maneira isolada. O projeto ndo objetiva explicitar o filme, mas, sim, busca com que
o visitante explore e experiencie o Laranja Mecénica através dos sentidos humanos
que ndo somente a audicdo e a visdo — obtidas ao assistir o filme. Além disso, fo-
ram avaliados outros atributos importantes para a experiéncia sensorial. Sendo assim,
o projetou continuou com o desenvolvimento da alternativa escolhida, baseado na

identificagdo dos aspectos sensoriais do filme Laranja Mecanica.

Com o projeto desenvolvido, é possivel perceber a riqueza que o sensorial traz ao
Design e sua importancia para exposi¢cdes focadas na experiéncia. Ainda assim, ha
diversas melhorias a serem feitas, principalmente em relagdo aos médulos de ambien-
te, os quais merecem uma maior atencdo e um projeto Unico. O sistema octanorm é
amplamente utilizado em feiras expositivas pelo fator principal de possui baixo custo,
porém nao cumpre na totalidade as necessidades que o projeto dita. Também, o
projeto abre portas para experiéncias relacionadas a outros filmes que o Projeto No

Spoiler poderia exibir, futuramente.

Como a realizagdo de uma validagao ¢ dificil de obter, por se tratar de uma exposicao
experiencial, seria interessante apresentar o projeto para que o Projeto No Spoiler
avalie segundo seu publico-alvo. Um préximo passo seria fazer uma sesséo piloto com
um grupo pré-selecionado antes de aplicar o projeto de fato. Isto traria uma nogao
geral e especifica de pontos que podem e devem ser melhor explorados e desenvol-

vidos.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PARA PESQUISA COM USUARIO

Projeto de exposicao

Esta pesquisa é voltada aqueles que apreciam cultura e frequentam exposicoes.

138

Sua finalidade é auxiliar no desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso em Design Visual da

UFRGS.

Nenhum dos dados aqui coletados sera divulgado isoladamente.
Sua participa¢do é muito importante para o projeto. Muito obrigada.

* Required

Sexo: *
() Masculino
() Feminino

Faixa etdria: *

{0 até 20 anos

) de21a30anos

(0 de31a40anos

{0 de41a60anos

) 61 anos ou mais

Escolaridade: *

(O Ensino Fundamental

(0 Ensino Médio Incompleto

(O Ensino Médio Completo

() Ensino Superior Incompleto

() Ensino Superior Completo

() Pés-Graduacdo, Mestrado e/ou Doutorado

Profissdo ou area de estudo: *

Vocé reside em: *

O Porto Alegre

(0} Grande Porto Alegre

() Interior do estado do Rio Grande do Sul

(0 Outros estados que ndo o Rio Grande do Sul



139

Com qual freqiéncia vocé vai a exposi¢des? *
{2 Semanalmente

{2 Mensalmente

(O Trimestralmente

{0 Semestralmente

{2 Anualmente

Vocé prefere uma exposi¢cdo com: *
() Experiéncias inusitadas
(O Experiéncias convencionais

Na hora de escolher a exposicdo a ser visitada, indique a relevancia de cada atributo:
*

Nada

) Indiferente Importante
importante

Artista
Local

ole

Tema

Horario de funcionamento
Experiéncia

Tempo para ver toda a exposi¢cdo

OO0 COo0O0o
o000 C0o0O0o
olfololNele

Popularidade

A sua motivagdo para ir a exposicdes se da devido a: *
Vocé pode marcar mais de uma alternativa.
Cultura

Artista renomado

Artista desconhecido

Local da exposicdo

Tema relevante para a sociedade

Tema inusitado

Experiéncia nova

Area profissional ou de estudo

Hobby

Other:

O000o0o0ooooo
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Vocé costuma ir a exposi¢des em: *
Museus

Parques

Bares / Restaurantes
Casas noturnas

Vias publicas

Escolas

Universidades

Galerias de Arte

Lojas / Espagos comerciais
Shopping

Other:

O0000o0oooooo

Qual sua preferéncia entre os locais citados anteriormente? *

Se vocé ja foi ou costuma ir a exposi¢cdes em Porto Alegre, indique abaixo os lugares
visitados:

Caso contrdrio, pule esta questdo.

Museu de Arte do Rio Grande do Sul (MARGS)
Casa de Cultura Mario Quintana (CCMQ)
Iberé Camargo

Santander Cultural

Parcao

Redencao (Parque Farroupilha)

Museu da UFRGS

Centro Cultural CEEE Erico Verissimo (CCCEV)
Centro Cultural Usina do Gasometro (CCUG)
Memorial do Rio Grande do Sul

Other:

O000o0oooooo

Qual sua preferé&ncia entre os locais citados anteriormente?



Indique o grau de motivacdo que vocé tem/teria para ir a uma exposi¢cdo em Porto

Alegre para cada um dos temas abaixo: *

Nenhum

Histdria de Porto Alegre
Livro de algum escritor
famoso

Cinema

Musica

Tradicdes gauchas
Lendas

Natureza

Conceitos abstratos

O

o000 O

Pouco

O

00000 O

Indiferente

O

00000 O

Se desejar, explique o porque da escolha anterior.

Caso contrdrio, pule esta questao.

Caso vocé pudesse sugerir um tema para uma exposi¢do, qual seria ele?

Se desejar, pule esta questao.

Vocé prefere: *
O Exposicdo guiada

() Exposicdo sem a necessidade de um guia

Se a resposta anterior foi "Exposi¢do guiada", qual meio vocé prefere:

Caso contrdrio, pule esta questao.
{2 Guia humano

(0 Guia auditivo (fones de ouvidos)
{0 Guia através de leitura

(O Other:

Muito
O

00000 O

Extremo

O

00000 O
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Vocé costuma ir a exposigdes: *
Considere a maioria das vezes.

() Sozinho

(2} Com mais uma pessoa

{J) Em grupo de 3 pessoas ou mais

Qual é o tempo que vocé julga ideal para percorrer toda uma exposicdao? *
) menos de 15 minutos

{0 entre 15 e 30 minutos

{0 entre 30 minutos e 1 hora
(0 entre 1e2horas

) entre2 e 3 horas

{2} mais de 3 horas

Qual foi a exposi¢cdo mais surpreendente que vocé ja viu? *
Comente a respeito de sua experiéncia.

Espaco aberto para sugestdes gerais sobre exposigao:
Se desejar, pule esta questao.

Powered by Google Docs

Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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APENDICE B — RESULTADOS DA PESQUISA COM USUARIO

Os resultados obtidos estao dispostos sob a forma de graficos, indicando a pergunta

correspondente a ele.

Sexo:
54%
@ Masculino
Feminino
Faixa etaria:

até 20 anos

de 21330 anos 73%
de 31340 anos
de 413 60 anos
61 anos ou mais
.
80

Escolaridade:

Ensino Fundamental
Ensino Médio Incompleto
Ensino Médio Completo
Ensino Superior Incompleto 69%
Ensino Superior Completo

Pos-graduagao, Mestrado e/ou Doutorado

70 80



Vocé reside em:

@ Porto Alegre

@ Grande Porto Alegre
@ Interior do RS

Outros estados que nao o RS

Com qual frequéncia vocé vai a exposicoes?

Semanalmente
Mensalmente
Trimestralmente 26%

Semestralmente

Anualmente 24%

30

Vocé prefere uma exposi¢cdo com:

@ Nada importante
@ Experiéncias inusitadas

@ Experiéncias convencionais
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Na hora de escolher a exposicao a ser visitada, indique a relevéancia de cada atributo:

- Tempo para ver toda a exposicao

- Tema

8%

- Popularidade

- Local

69%

@ Nada importante

o,
44% @ Indiferente

_ Importante

@ Nada importante
@ Indiferente

_ Importante

@ Nada importante
@ Indiferente

_ Importante

@ Nada importante
@ Indiferente

_ Importante



- Horério de funcionamento

@ Nada importante
@ Indiferente

_ Importante

@ Nada importante
@ Indiferente

. Importante

- Artista

@ Nada importante
@ Indiferente

. Importante
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A sua motivagdo para ir a exposi¢des se da devido a:

Cultura

Artista renomado

Artista desconhecido

Local da exposicao

Tema relevante para a sociedade
Tema inusitado

Experiéncia nova

Area profissional ou de estudo
Hobby

Outro

77%

4%

66%
33%

3%

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Vocé costuma ir a exposi¢coes em:

Museus

Parques

Bares / Restaurantes
Casas noturnas

Vias piblicas

Escolas

Universidades

Galerias de Arte

Lojas / Espagos comerciais

Shopping

91%

49%

21%

41%

Outro . 9%

20 40 60 80 100
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Se vocé ja foi ou costuma ir a exposigdes em Porto Alegre, indique abaixo os lugares

visitados:

MARGS

ccma

Iberé Camargo

Santander Cultural

Parcao

Redencao

Museu da UFRGS

Centro Cultural CEEE Erico Verissimo
Centrol Cultural Usina do Gasdmetro
Memorial do RS

Outro

84%

86%

88%
30%
60%
45%
| | | | J
0 20 40 60 80 100

Indique o grau de motivagao que vocé tem/teria para ir a uma exposi¢cdo em Porto

Alegre para cada um dos temas baixo:

- Tradi¢bes Gauchas

- Natureza

@ Nenhum
@ Pouco

@ Indiferente
) Muito

Extremo

@ Nenhum

@ Pouco
@ Indiferente

) Muito

Extremo



- Mdsica

- Livro de escritor famoso

- Cinema

3%

- Lendas Galchas

@ Nenhum

@ Pouco

@ Indiferente

@ Muito

{ Extremo

@ Nenhum

@ Pouco

@ Indiferente

@ Muito

_ Extremo

@ Nenhum

@ Pouco

@ Indiferente

@ Muito

_ Extremo

@ Pouco

@ Indiferente

@ Muito

_ Extremo
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- Historia de Porto Alegre

@ Nenhum

@ Pouco
@ Indiferente

@ Muito

Extremo

- Conceitos abstratos

@ Nenhum

@ Pouco
@ Indiferente

@ Muito

Extremo

Vocé prefere:

68%
@ Exposicao guiada

Exposicao sem a necessidade de um guia

Se a resposta foi "Exposicdo guiada”, qual o meio que vocé prefere?

@ Guia humano

. Guia auditivo (fones de ouvido)

65%

@ Guia através de leitura

Outro
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Vocé costuma ir a exposicoes:

@ Sozinho
@ Com mais uma pessoa

Em grupo de 3 pessoas ou mais

Qual o tempo que vocé julga ideal para percorrer toda a exposi¢ao?
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APENDICE C - PESQUISA PARA DETERMINACAO DO GRAU DE ASSOCIACAO DE

CADA FILME COM OS SENTIDOS HUMANQOS

Exposicao Sensorial | Filmes

Este questiondrio faz parte do projeto de Exposicdo Sensorial para o Trabalho de Conclusdo de Curso de Design Visual da UFRGS.

Em cada questdo, € apresentado o nome de um filme com um link sobre ele e uma escala que vaide 1 a 5 para cada um dos sentidos:
visdo, audicdo, tato e olfato/paladar.

Viocé deverd indicar o grau de associacdo do filme com o sentido em questdo, sendo que 1 corresponde a baixo grau de associagdoe 5
a alto grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, ete, Grauw: 5.

- audigdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on” da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grau: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg: neste caso, a associagdo ndo é tdo grande. Grau: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associacdo com o filme. Graw: 2.

Muito obrigada pela colaboragdo.

* Required
Vocé ja assistiu A Fantastica Fabrica de Chocolates (vers3o original de 1971)? *
Detathes em: httpz/vwww.imdb.com/title/ 00679927
® sim
@ Nao

Continue »

Powered by Google Docs

A Fantéstica Fabrica de Chocolates (versdo original de 1971)
Detalhes em: http:/Awww.imdb.com/title/tt0067992/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de assocdiagdo.

Par exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc. Grau: 5.

- audigdo: a trilha sonora do filme & bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on” da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grau: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg neste caso, a associagdo ndo é tdo grande. Grau: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme, Grau: 2.

Indigue © grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1

Visdo

Audicdo

Tato

Paladar e olfato
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* Required

Vocé ja assistiu Bonequinha de Luxo? *
Detathes em: htto/nwww.imdb.com/title/tt 0054698/
) Sim
@ Nao
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* Required

Bonequinha de Luxo

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audigdo: a trilha sonora do filme é bem caracteristica e no momento que vocg ouve a masica "My heart will go on” da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grau: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a associagdo ndo é tdo grande. Grau: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme., Graw: 2,

Indique o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Powered by Google Docs
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* Required

Vocé ja assistiu Dancando no Escuro? *

Detalhes em: httpzwwwimdb.com title/ 01686297
= Sim

@ Nio
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* Required

Dancando no Escuro
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0168629/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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* Required

Vocé ja assistiu Kill Bill: Volume 17 *

Detalhes em: httpinwww.imdb.comAitle 02666977
= S5im
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* Required

Kill Bill: Volume 1
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0266697/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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* Required

Vocé ja assistiu Laranja Mecanica? *

Detslhes em: httozYwww.imdb.comAitle (00669217
= Sim
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* Required

Laranja Mecénica
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0066921/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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* Required

Vocé ja assistiu Melancolia? *

Detathes em: httpoAwwwaimdb.com/title/ 15271867
= Sim

@ Nio
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* Required

Melancolia
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt1327186/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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* Required

Vocé ja assistiu Ndufrago? *

Detalhes em: httoz/www.imdb.comAitle 01622227
= Sim
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* Required

Néaufrago
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0162222/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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* Required

Vocé ja assistiu O Fabuloso Destino de Amelie Poulain? *
Detalhes em: httpzAwwwimdb.comAitle/ 02119157

= Sim
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* Required

O Fabuloso Destino de Amelie Poulain
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0211915/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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* Required

Vocé ja assistiu Old Boy? *

Detalhes em: httpzwwwimdb.com title/ 03645697
= Sim
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* Required

0ld Boy
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0364569/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato
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* Required

Vocé ja assistiu Vicky, Cristina, Barcelona? *

Detalhes em: httpwww.imdb,.comaitle 006 7992/
= S5im
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* Required

Vicky, Cristina, Barcelona
Detalhes em: httpw//www.imdb.com/title/tt0067992/

Vocé deverd indicar o grau de associagdo do filme com o sentido em questdo (visdo, audigdo, tato e paladar/olfato), sendo que 5
corresponde a alto e 1 a baixo grau de associagdo.

Por exemplo:

Filme: Titanic

-visdo: possui cenas fortes que vocé consegue lembrar facilmente, como navio, oceano, iceberg, etc, Grau: 5.

- audicdo: a trilha sonora do filme € bem caracteristica e no momento que vocé ouve a musica "My heart will go on" da Celine Dion, vocé
rapidamente faz a associagdo com o filme. Grauw: 5.

-tato: o toque no gelo pode remeter ao iceberg; neste caso, a assocdagdo ndo é tdo grande. Graw: 3.

- olfato e paladar: cheiro de mar, sal, etc poderiam lembrar oceano e isso poderia causar uma pequena associagdo com o filme. Grau: 2.

Indigue o grau de associagdo de cada sentido com o filme *
5 4 3 2 1
Visdo
Audigdo
Tato
Paladar e olfato

Continue »
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APENDICE D - QUADRO PREENCHIDO PELO GRUPO DE 10 PESSOAS PARA DE-
TERMINACAO DO GRAU DE ASSOCIACAO DE CADA SENTIDO COM OS 10 FIL-
MES PRE-SELECIONADOS

- A Fantéastica Fabrica de Chocolates

A B C D E F G H | J ST  MA
Visao 5 5 4 3 5 5 5 32 46
Audicao 4 3 4 4 4 4 3 26 37
Sentido Mecanico (tato) 3 5 2 1 3 1 3 18 2,6
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) 5 5 4 3 5 4 5 31 4,4
Legenda:
Aa): representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas
MA: média aritmética das respostas
- Bonequinha de Luxo
A B C D E F G H | J ST  MA
Visao 5 4 5 3 4 4 4 33 41
Audicao 4 2 5 1 4 4 3 3 126 3,2
Sentido Mecanico (tato) 3 3 2 2 1 3 1 2 17 21
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) = 4 2 2 1 2 3 1 1 16 2
Legenda:

Aa|: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas



- Dancando no Escuro

Visao
Audicao
Sentido Mecanico (tato)

Sentidos Quimicos (paladar e olfato)

- Kill Bill: Volume 1

Visao
Audicao
Sentido Mecanico (tato)

Sentidos Quimicos (paladar e olfato)

- Laranja Mecanica

Visao
Audicao
Sentido Mecanico (tato)

Sentidos Quimicos (paladar e olfato)
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F G H | J ST  MA

- 3 3 5 4 29 37

- 4 5 4 5 38 47

- 4 3 3 4 22 2]

-1 1 1 1 12 15
Legenda:

Aa: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas

F G H | ] ST MA

5 4 4 4 5 41 45

5 5 5 4 5 41 45

4 2 3 3 2 25 2,8

1 2 3 2 2 :20 2,2
Legenda:

AaJ: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas

F G H | | ST MA
5 5 5 4 4 45 45
b 4 & 4 5 45 45
4 5 5 4 2 39 39
4 3 4 4 3 38 38
Legenda:

Aa: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas
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- Melancolia
A B C D E F G H | J ST  MA
Visao 5 - - 4 - - 5 5 - 5 24 48
Audicao 4 - - 5 - - 4 3 - 3 19 38
Sentido Mecanico (tato) 2 - - 4 - - 2 4 - 2 14 2,8
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) = 2 - - 1 - - 2 1 - 1 7 1,4
Legenda:
Aa: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas
MA: média aritmética das respostas
- Naufrago
A B C D E F G H | J ST  MA
Visao 5 4 - 4 5 4 4 5 - 35 4.4
Audicao 5 4 - 3 4 3 3 2 3 - 2] 34
Sentido Mecanico (tato) 5 5 - 3 5 3 5 3 5 - 34 4,2
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) = 3 5 - 4 3 4 4 3 3 - 29 3,6
Legenda:

AaJ: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas

- O Fabuloso Destino de Amelie Poulain

A B C D E F G H | ] ST MA
Visao 5 4 5 5 5 5 5 - 5 5 44 49
Audicao 3 5 5 5 2 3 3 - 3 5 3 38
Sentido Mecanico (tato) 5 4 3 2 5 5 3 - 3 3 33 37
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) = 5 3 2 2 3 3 5 - 2 3 28 31
Legenda:

Aa: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas
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- Old Boy
A B C D E F G H | J ST  MA
Visao 4 3 - 4 - - 4 4 - 122 137
Audicao 4 3 - 3 - 2 - 3 3 - 18 3
Sentido Mecanico (tato) 1 3 - 4 - 3 - 4 3 - 18 3
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) 1 3 - 1 - 2 - 2 2 - 11 1,8
Legenda:
Aa: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas
MA: média aritmética das respostas
- Vicky, Cristina, Barcelona
A B C D E F G H | J ST  MA
Visao -5 2 3 4 4 2 3 3 3 29 32
Audicao - 4 4 5 2 3 5 2 4 4 33 37
Sentido Mecanico (tato) - 2 3 2 4 2 2 1 1 1 18 @ 2
Sentidos Quimicos (paladar e olfato) = - 3 1 4 1 1 2 3 3 2 20 2.2
Legenda:

AaJ: representa cada individuo do grupo de 10 pessoas
ST: soma total das respostas

MA: média aritmética das respostas



