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Resumo

Este estudo busca demonstrar como o uso da cor pode auxiliar e facilitar os deslocamentos quando
aplicado em projetos de sinalizacdo destinados ao publico infantil. Emprega uma abordagem
interdisciplinar para uma experimentacdo de projeto de design experimental desenvolvida no bairro
do Bixiga, na capital paulista. No contexto da pesquisa de mestrado em que se insere, o estudo de
caso aborda proposta de intervencdo urbana por meio do um projeto de sinalizacdo ambiental feito
em uma rua do bairro, que estabelece a conex3o entre uma escola estadual e uma praga. E feita a
avaliacdo do uso da cor neste espaco e as influéncias no deslocamento das criangas em dreas
urbanas, por meio de uma linguagem visual lidica que torne os caminhos mais atrativos e seguros.

Palavras Chave: design de sinalizacao; crianca; uso da cor.

Abstract

This study aims to demonstrate how the use of color can aid and facilitate movement when applied
to signage projects intended for children. It employs an interdisciplinary approach for an
experimental design project developed in the Bixiga neighborhood in SGo Paulo. In the context of the
master's research to which it belongs, the case study addresses a proposal for urban intervention
through an environmental signage project on a street in the neighborhood, which establishes the
connection between a state school and a square. The use of color in this space is evaluated, as well
as its influences on children's movement in urban areas, through a playful visual language that
makes the paths more attractive and safer.

Keywords: signage design; child; use of color.
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1 Introdugdo

Intervengdes urbanas recentes ao redor do mundo tém partido da premissa do design
centrado no usudrio (DUNCAN, 2018). Desde a década de 1960, o aumento do trafego de
automoveis e a ideologia do modernismo urbano, com construcdes de edificios individuais e
autoénomos, fizeram com que o desenvolvimento dos grandes centros urbanos nao privilegiasse a
escala humana em seus projetos e diretrizes, dando espaco a politicas de desenvolvimento pautadas
no transporte individual e reduzindo os espacos de uso publico (JACOBS, 2000). Este fendmeno
resultou na diminuicdo da oferta de espacos de contemplacdo, locais de encontro, lazer e
pertencimento para os moradores de bairros e cidades (GEHL, 2010).

No entanto, mudancas no planejamento urbano que priorizam o pedestre como usuario,
tanto em cidades europeias quanto cidades brasileiras e latino-americanas, vém ocorrendo desde
as décadas de 1970 e 1980, com resultados visiveis nas Ultimas décadas. Na tentativa de mitigar e
inverter essa ldgica, algumas iniciativas tém sido implementadas globalmente para devolver o
protagonismo aos usuarios. Nova lorque, por exemplo, tem passado por um evidente processo de
transformacdo desde 2007, com foco na requalificacdo das ruas e devolvendo espacos
anteriormente ocupados por carros as pessoas (ANDRADE e LINKE, 2017). Barcelona, por sua vez,
criou superquadras compostas por nove quarteirées, onde o trafego de carros foi direcionado para
fora desses espacos, enquanto o interior dessas quadras foi melhorado com a criacao de pragas,
calcadas mais largas e dreas verdes, tornando-as locais muito mais agradaveis para as pessoas.
(POSTARIA, 2012).

Atualmente, mais de um bilhdo de criancas vivem em &reas urbanas. Embora as cidades
possam ser excelentes ambientes para o desenvolvimento infantil, elas também apresentam
desafios significativos para a salde e o bem-estar das criancas. Para que as criancas possam usufruir
e se apropriar das cidades onde vivem, as propostas de planejamento urbano devem priorizar
iniciativas que aumentem a criacdo de dreas verdes e de espacos seguros para brincadeiras, além
de reduzir a polui¢do do ar, o congestionamento de transito e o risco de isolamento social (TOPAL,
2019). Para isso, é preciso considerar a crianca como integrante e usudria dos espacos urbanos e
identificar estratégias de projeto para a concepc¢do de sistemas de sinalizacdo ambiental e de
equipamentos urbanos ludicos, que sejam de facil compreensdo e compativeis com as diferentes
etapas do desenvolvimento infantil, entre os 4 e 12 anos.

A arquiteta Mayumi Lima, especialista nos estudos e compreensao das necessidades das
criancas em seus espacos de uso e de convivio, bem como a relacdo desses espacos com a formacgao
e a educacdo das criangas, destacou a importancia da rua para o desenvolvimento das criangas em
seu livro, na década de 1980.

Para reconstruir a unidade das relagGes afetivas, psiquicas e cognitivas que lhe assegure
simultaneamente a individualidade e a socializa¢do, a crianga terd de encontrar nas novas
condi¢bes urbanas aqueles espagos permeaveis onde seja possivel o jogo e a brincadeira

que envolvam os companheiros da mesma idade e observar o mundo dos adultos. (LIMA,
1989, p.99).

Para tornar os espacos publicos atrativos e acolhedores para as criancas, é essencial fornecer
uma variedade de informacdes por meio de uma comunicacdo multissensorial, tornando as decisdes
de deslocamento mais seguras e possibilitando uma compreensdo mais eficaz do ambiente
explorado (D'AGOSTINI, 2017). Essas informacdes devem ser adaptadas conforme as necessidades
dos usuarios e as caracteristicas dos espacos construidos. Nesse contexto, um sistema de sinaliza¢ao
ambiental deve explorar as novas tecnologias e os diferentes usos do ambiente para auxiliar na
definicdo de estratégias que estabelecam uma comunica¢do mais proxima das criangas.
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Um elemento a ser explorado nessas comunicagdes e orientagdes de deslocamento das
criancas, seja por meio de objetos ludicos, informacdes relevantes ou sinalizacdo no piso, é a cor.
Quando implementada de forma intencional em projetos de sinalizagdo, é capaz de distinguir
espacos, definir caminhos importantes nos percursos em que circulam e codificar mensagens
visuais. Expor a crianca a diferentes percepcbes das cores, tanto em ambientes internos, como
escolas, quanto em ambientes externos, como ruas, parques e pracas, é fundamental para criar
espacos que promovam o desenvolvimento e facilitem e orientem seus deslocamentos.

Este trabalho foi elaborado visando registrar as reflexdes resultantes do conhecimento
adquirido e dos diferentes processos de estudo em duas disciplinas da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo e Design da Universidade de Sdo Paulo, com o intuito de explorar, compreender e
estabelecer diretrizes sobre o uso da cor em projetos de sinalizagdo ambiental, com foco na crianca
como usuaria.

A disciplina "Cor, Arquitetura e Cidade" tratou dos fenbmenos cromaticos com base na
arquitetura e na cidade, além de compreender o papel da cor no processo perceptivo dos edificios,
sua integracdo a cidade e a formacao de uma identidade cromatica urbana no bairro do Bixiga. A
disciplina "Prdatica do Projeto Visual Ambiental" estudou as relagdes entre sistemas de identidade
visual, ambientagao e sinalizagao para desenvolver a capacidade de realizar projetos de design
visual ambiental conectados ao edificio e a cidade.

2 Processo

No contexto do bairro do Bixiga, a experimentacdo concentrou-se na Rua Treze de Maio. Ao
longo do trecho que se estende da Escola Estadual Maria José até a Pragca Dom Orione, propde-se
um estudo de intervenc¢des urbanas e sinalizacdo ambiental, seguindo a metodologia apresentada
no livro “Design de Sinaliza¢gdo” de Douglas D'Agostini (2017):

1. Planejamento: Identificacdo do problema e definicdo do escopo do projeto.

2. Projeto: Andlise das informagdGes coletadas e desenvolvimento de estratégias e abordagens,
definindo formatos, linguagens graficas e tecnologias a serem utilizadas no projeto.

3. Fabricacdo: Acompanhamento da producdo e teste de protétipos, ajustando materiais e
processos para atender ao orcamento.

4. Implantacdo: Monitoramento da instalacdo dos suportes de comunicagao, assegurando a
correta posicdo, altura, distancia e fixacao.

5. Verificacdo: Avaliacdo do desempenho dos suportes no ambiente, identificando falhas e
fazendo ajustes necessarios para melhorar a comunicacgao.

6. Documentagdo: Criagdo de um manual com padrdes graficos e detalhamentos técnicos,
organizando documentos que definem o padrao de implementac¢do do projeto.

A experimentacdo seguiu o método apresentado por D'Agostini, principalmente na etapa de
projeto. Foram seguidas as orienta¢des de mapeamento e coleta de informagbes do ambiente e do
usuario no bairro do Bixiga, a construcdo de painéis semanticos e de referéncia, a selecao de tipos,
hierarquia tipografica e paleta de cores, bem como o desenho preliminar de trés suportes. Como o
experimento teve foco na influéncia da cor no projeto de sinalizagao e o objetivo de identificar as
diretrizes indispensaveis para garantir que tanto os alunos da Escola Estadual Maria José quanto
qualquer outra crianga possam se deslocar de maneira segura e atrativa até a Praga Dom Orione,
entendeu-se que ndo seria necessario executar as etapas de detalhamento dos suportes nem a
entrega do manual de uso, especificados na disciplina "Pratica do Projeto Visual Ambiental".
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3 A crianga caminhante

A melhor maneira de se apropriar de um bairro, de uma praga ou mesmo de uma rua é
caminhando. Todo deslocamento comeca e termina a pé, portanto, é preciso que os trajetos, por
mais curtos que sejam, possam ser percorridos de forma segura. O Instituto de Politicas de
Transportes e Desenvolvimento (ITDP Brasil) desenvolveu um indice de Caminhabilidade (IC) como
instrumento de avaliacdo de espacos urbanos para promover um novo olhar sobre o meio urbano
sob a 6tica do pedestre. O Indice de Caminhabilidade apresenta uma visdo integrada de seis
diferentes categorias que destacam as principais caracteristicas do ambiente urbano para uma boa
experiéncia de caminhar: calcadas, atracdo, mobilidade, seguranca publica, ambiente e seguranca
vidria. Algumas medidas sdo sugeridas para avaliar cada categoria e incentivar acdes para aprimorar
seu uso (HOPPE, 2019).

E no caminhar que se observam as belezas e os problemas da cidade; o olhar torna-se mais
cuidadoso, e a sensagdo de pertencimento e integracdao se amplia. Quando esses percursos sao
feitos por criancas, eles se transformam em espacos de brincadeiras e aprendizados continuos.
Caminhar é a maneira mais democratica de se locomover.

A grande liberdade de movimento é um traco marcante do deslocamento dos pedestres:
podem trocar de direcdo instantaneamente, movendo-se também para o lado e para tras.
Seu deslocamento envolve ainda esforgo fisico e contato direto com o entorno. Sua baixa
velocidade — normalmente entre 0,7m/s (pessoas com mobilidade reduzida) e 1,2m/s
(pessoas sauddveis) — acentua a interagdo com o espacgo urbano que o circunda, fazendo
com que detalhes imperceptiveis para um ciclista ou condutor de automavel, por exemplo,
tenham um impacto significativo para os pedestres (HOPPE, 2019, p. 10).

A crianca aprende a se comunicar com um ambiente (interno ou externo) quando passa a
entender os cédigos da linguagem verbal ou ndo verbal (KISHIMOTO, 1999). Esta compreensdo é
fundamental para que, no seu crescimento cognitivo, se envolva, aprenda e perceba os seus
diferentes espacos. E o que faz um bairro, uma praga, uma rua serem mais atrativos, seguros e
amigdveis a infancia? Entre os muitos caminhos, um deles é implementar elementos visuais e
ludicos, como mobilidrio urbano, sinais direcionais e de identificacdo, intervengbes graficas em
calcadas e fachadas e objetos brincantes.

Um projeto de rua uniforme, sem pontos de referéncia com caracteristicas singulares,
contribui para a falta de orientagao. [...] Um caminho onde nada se apresenta para elas, no

qual ndo podem tocar, pular, se divertir, onde ndo se relacionam, pode ser, além de
confuso, entediante. (MEYER, 2020, p.19).

Esses elementos tornam o ambiente mais convidativo e estimulante para as criangas. Apesar
das diferentes faixas etarias e dos mais variados contextos urbanos, os estimulos sensoriais, como
os citados acima, sdao determinantes para que elas se identifiquem com seus espacos e as auxiliem
em suas orientacdes e deslocamentos. Por exemplo, uma crianca de trés anos tem, em média, uma
estatura de 95 cm (MEYER, 2020). Sua percep¢ao dos elementos visuais, sensoriais e fisicos e a
relacdo que cria com a cidade é completamente diferente de um adulto (figura 1).
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Figura 1 — llustragcdo que mostra a diferenga entre os angulos de visdo da crianga e do adulto,
bem como as diferentes percepgdes do contexto urbano.

Fonte: Cidades para Sentar e Brincar, MEYER, Bernhard & ZIMMERMAN, Stefanie. 2020

Nesta perspectiva, design e planejamento urbano influenciam diretamente em como as
criancgas vivenciam a cidade. Uma simples brincadeira, como equilibrar-se numa mureta, além de
estimular sua criatividade, permite que ela experimente diferentes movimentos e desenvolva uma
liberdade motora. “Os menores elementos, como um degrau ou uma estampa de azulejos na
calcada, por exemplo, sdo estimulos para o brincar e explorar sua imaginacao” (TOPAL, 2019).

Com isso, a partir do desenho de elementos visuais e ludicos, a crianga pode criar uma
interacdo com a cidade e se sentir mais pertencente a esse ambiente. O projeto Carona a Pé, que
incentiva os pais e as comunidades escolares a formarem grupos de criangas que moram préximas
para caminharem juntas até a escola, valida esta apropriagao diante de relatos dos adultos sobre as
observacOes, brincadeiras e descobertas das criangcas ao longo dos trajetos diarios (Territério
Educativo, 2016). Estabelecer uma linguagem visual auxilia, assim, no processo de identificacdo e
comunicacdo da cidade com a crianca. Ela circula por toda a cidade e, por isso, ao propor diretrizes
para um projeto de sinalizacado especifico para as criangas, € importante conhecer quais as abordagens
sdo necessarias para tornar essas experiéncias de uso objetivas, seguras e adequadas. Dentro dos
diferentes sistemas de abordagem, o placemaking, que surge na década de 1970, é o que melhor
atende as necessidades das criancas em seus deslocamentos e uso dos espacos publicos.

Para dar “voz” a um determinado lugar, é necessario o uso da sinalizagdo de ambientagao,
ou o placemaking, que ira expressar visualmente os conceitos intangiveis de um local, por

meio de cores, imagens, ilustragGes, formas e materiais, traduzindo o estado de espirito do
local (D’AGOSTINI, 2017, p. 64).

Numa traducao literal, o placemaking pode ser entendido como a produgao de lugares. Sua
ideia principal é criar espacos que vao além do fisico, desenvolvendo locais de encontros, de uso
continuo, de conexdes, de acessos e de vinculos. Essa abordagem coloca as pessoas como o centro
do processo de planejamento e tem como objetivo desenvolver espacos que considerem as
necessidades e interesses das pessoas que frequentam determinada area urbana. Com o foco nas
pessoas e no uso dos espacos, as solucdes propostas buscam conhecer as necessidades especificas
de cada lugar para solucionar as demandas e propor solu¢Ges adequadas e eficazes.

D’Agostini contextualiza intervenc¢des tempordrias, mobilidrio urbano, sinalizacdo direcional
e elementos visuais e ludicos como ferramentas utilizadas no placemaking. Essas estratégias sao
apontadas como ideais para projetos desenvolvidos com foco na criangca como usudria dos espacos
publicos, contribuindo para a criagdo de ambientes mais acolhedores e convidativos."
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Como as criangas brincam ndo apenas nos espacos especificos para elas, mas em todo o
percurso e locais por onde circulam, ao pensar e projetar uma cidade para as criancas é preciso
promover a participacdo dos adultos, que também sdo usuarios desses espacos, e criar lugares
atraentes e funcionais onde todos possam ter uma melhor qualidade de vida. O placemaking é uma
abordagem que nos auxilia neste planejamento.

3.1 Ainfluéncia da cor nos deslocamentos das criancas nos espagos urbanos

Para tornar a rua atrativa para uma criancga, é necessario o envolvimento de varios atores que
planejem, detalhem e executem essa rede continua de espacos publicos de maneira segura, acessivel
e ludica. Quando os projetos sao desenvolvidos com foco nas criangas, as ruas atendem melhor a
todas as pessoas.

No livro Designing Street for Kids, sdo descritas as caracteristicas que as ruas devem ter para
se tornarem amigdveis para as criangas: seguras e sauddaveis, confortaveis e convenientes,
inspiradoras e educativas. E neste ultimo item que o uso da cor entra como elemento fundamental
para a criacdo de espacos atraentes, ludicos e educativos.

Ruas inspiradoras e educativas sao lindas; ter espagos de aprendizagem, desenvolvimento

e brincadeira (por meio de imagens, cores, texturas e jogos); e oferecer oportunidades para
que a imaginagdo se desenvolva (BOYER, 2020, p.05).

A relagdo humana com a cor é repleta de complexidade. De acordo com Carl Jung, psiquiatra
e psicoterapeuta, todos nascem com uma psique basica que posteriormente serd diferenciada com
base em cada experiéncia pessoal. E, segundo Frank Mahnke, a capacidade humana de ver uma
ampla gama de cores estd ligada a fatores psicoldgicos, emocionais, culturais e as diferentes
experiéncias que cada individuo vivencia. Em outras palavras, a energia produzida pela luz que cada
cor carrega afeta as emocgdes e o comportamento de cada um de nds, tornando a percepc¢ao da cor
singular para cada individuo.

No desenho de uma piramide, figura 2, Frank Mahnke relaciona seis fatores que influenciam
a relacdo humana quando em contato com a cor.

Perceber a cor significa “experimentar”; tornar-se consciente ou ciente. Uma multiplicidade
de fatores trabalha em conjunto nesse processo, em parte em um nivel consciente, em parte
em um nivel inconsciente. Com tantas correlagGes envolvidas, a “experiéncia da cor” ndo pode
ser definitivamente sistematizada ou classificada. No entanto, podemos supor que seis fatores
basicos inter-relacionados influenciam essa experiéncia (MAHNKE, 1996, p.10).

Figura 2 — Piramide de Frank Mahnke.

Relacao
pessoal

Influéncias de tendéncias,
modas e estilos

/ Influéncias culturais e maneirismos \
/ Associagoes simbdlicas conscientes \
/ Inconsciente coletivo \
/ Reagoes biolégicas a um estimulo colorido \

Fonte: Redesenho feito pelo autor, com tradugdo para o portugués.
Color, Environment, Human Response, MAHNKE, Frank (1996).
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Apesar da clara hierarquia da piramide, é relevante reconhecer que o temperamento, a
idade e as experiéncias de vida de cada individuo influenciam a interpretagao pessoal das cores.
Luciano Guimaraes, no livro "A cor como informacdo", salienta que a compreensdo das cores é
determinada por cdodigos culturais que indicam uma ou mais coisas e carregam codigos que
interferem e sofrem interferéncias dos cddigos da linguagem e da biofisica, o que colabora para a
formacdo de uma sintaxe das cores.

Neste trabalho, foram consideradas as diferentes percepg¢oes da cor entre criancas e adultos.
Nos primeiros anos de vida das criancgas, o desenvolvimento e o amadurecimento da visdo ocorrem
de maneira gradual, afetando, consequentemente, a percepcdao das cores. Recém-nascidos
conseguem distinguir os contornos de formas, mas ndao conseguem perceber seus detalhes. Por
volta dos 6 meses de idade, aproximadamente, conseguem reconhecer as principais cores, como o
amarelo, o vermelho, o azul e o verde. A partir dos 3 anos, come¢am a desenvolver a capacidade de
distinguir e perceber todas as cores (MARTINS, 2014). E importante ressaltar que, além das
caracteristicas do observador, a percepcao das cores pode ser influenciada por diversas variaveis,
incluindo a iluminacdo, a textura das superficies, os materiais e a escala de observacao.
Notar a cor e aluz mudou o mundo a minha volta. Tons vivos em meio a cidade, encontrados
em placas de transito, faixas de bicicleta, floreiras e grafites, se tornaram pequenos

presentes —infusdes de calor e vida. A energia da a vocé o poder de criar sua propria lareira,
seu proéprio sol (LEE, 2018, p.51).

Neste caminho de experimentar, perceber e sentir a cor, 0 seu uso pode criar um sistema de
ordem, de interesse, de zeladoria. Os parametros de definicdo da aparéncia da cor sdo tomados por
trés caracteristicas principais: o matiz, a luminosidade (ou valor) e a saturagdo (ou croma) — figura
3. O uso desses parametros para a definicdo das cores a serem utilizadas, é extremamente funcional
para auxiliar nos deslocamentos, fornecer orientacdes e permitir identificacGes em espacos
publicos, principalmente para as criangas do ensino infantil e fundamental 1.

Figura 3 — Parametros para definir as cores.

variacoes de matiz

variacoes de valor
(luminosidade)

variacoes de croma
(saturacao)

Fonte: Redesenho feito pelo autor.
A cor como informagdo, GUIMARAES, Luciano (2000).

Por matiz, entendemos a propria coloragao definida pelo comprimento de onda; é o que
determina o que conhecemos por azul, vermelho, amarelo, verde etc. Por valor,
entendemos luminosidade da cor, ou 0 quanto a cor se aproxima do branco e do preto. Por
croma, entendemos a saturagdo ou o grau de pureza da cor. Os trés parametros para
definicdo das cores sdo praticamente universais. Um primeiro para determinar a exata
posicao da cor no espectro eletromagnético, um segundo para determinar as atenuagdes
ascendentes (clareamento) e descendentes (escurecimento) da cor, e um terceiro para
determinar a proximidade em uma escala de tons de cinza (GUIMARAES, 2000, p. 55 e 55).

Ser cuidadoso com os interesses de cada faixa etaria, é essencial para criar ambientes
estimulantes e de uso continuo. Para os mais novos: cores vibrantes, alto contraste, e repeticdo de
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padrées, para os adolescentes: cores mais frias e tons mais. Frank Mahnke em seu livro, Cor;
Ambiente e Resposta Humana, orienta sobre a importancia do uso apropriado das cores para a
criagdo de ambientes propicios ao estudo e a integridade da saude fisica e mental e, oferece uma
linha de orientacdo de como integrar a cor com o ambiente educacional:
® As creches e escolas de ensino fundamental preferem um esquema de cores quentes e
vibrantes que complemente sua natureza extrovertida e natural.
e Cores frias sdo recomendadas para salas de aula de séries mais avancadas e para o ensino
secundario, devido a sua capacidade de concentrar a atencao.
e Corredores podem ter uma variedade maior de cores do que nas salas de aula e serem
usados para dar a escola uma personalidade distinta.
e Bibliotecas utilizam um verde claro ou palido, criando um efeito que realca a tranquilidade
€ a concentragao.

Essas diretrizes tém como objetivo promover um ambiente escolar mais seguro, estimular
os alunos de maneira consistente e gerar efeitos emocionais e fisiolégicos positivos. Com base
nessas orientagdes, o experimento nas areas urbanas sera feito com cores quentes e vibrantes, pois
proporcionam maior estimulo visual e facilitam a orienta¢do no deslocamento das criangas.

4 Bixiga — um bairro (na cidade de Sao Paulo) para as pessoas

A conversa no portdao, o comerciante que conhece seus clientes pelo nome, as criangas que
ainda brincam nas ruas. Em um pedago da regido central de S3do Paulo, ainda é possivel ver um
bairro onde a rua é extensdo da casa, onde andar a pé, conhecer as pessoas e usufruir do espaco
publico fazem parte da rotina de seus moradores e visitantes. Essas percep¢des foram coletadas em
visitas a campo realizadas em julho e agosto de 2023, como parte da pesquisa de mestrado em que
se insere esta experimentacdo. Um bairro repleto de histérias e memarias, que vivencia a cultura e
promove a cidadania. O Bixiga, por meio do samba, do teatro, da gastronomia e das festas populares
como a tradicional festa da Achiropita, homenagem a padroeira do bairro que ocorre desde 1908 e
redne cerca de 200 mil pessoas durante o més de agosto, € um bairro para as pessoas.

O Bixiga tem cor, tem alegria, tem vida (figuras 04 e 05). A histdria contada na Vila Itororé —
primeira vila urbana construida em S3o Paulo em 1922 e hoje transformada em um centro cultural
— ou em alguns casarGes remanescentes é colorida (figuras 06). No entanto, essa perspectiva
historica festiva muitas vezes oculta questdes de segregacdo social e conflitos existentes. Ainda
assim, é um bairro do acolhimento, da proximidade, das casas com poucos degraus antes da
entrada, que convidam para uma conversa ou simplesmente a contemplar o passar do tempo.

Figura 4 — Diferentes matizes nas fachadas das construcgdes das ruas do Bixiga.

Fonte: Fotos do autor(2023).
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Figura 5 — Diferentes matizes também sdo encontrados nas calcadas, muros e postes das ruas do Bixiga.
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Fonte: Fotos do autor (2023).

Figura 6 — Vila Itororé.

Fonte: Fotos do autor (2023).

Em 2018, o SampaPé, uma Organizagdo sem fins lucrativos fundada em 2012 com o objetivo
de melhorar a experiéncia do caminhar nas cidades, criou o projeto “Bixiga a Pé”, com o intuito de
promover uma conexao afetiva e desacelerada com o bairro, estimulando o caminhar apreciativo,
através de um mapa que indica lugares icOnicos do bairro e conta suas histérias.

No mapa (figura 07) destacam-se as edificagdes, monumentos e pracas localizados tanto ao
longo de um trecho da Rua Treze de maio, que é o objeto de estudo deste trabalho, como em
algumas vias préximas, expondo suas caracteristicas histdricas e visuais. O intuito deste recorte é
compreender as necessidades dos usudrios, com énfase especial nas criancas, com o objetivo de
estabelecer diretrizes para um sistema de sinalizagdo ambiental.

Com base nesse mapeamento, foi conduzida uma pesquisa desses locais, suas historias e a
relevancia de identifica-los no sistema de sinalizacdo proposto (figuras 8 a 17). Além disso, buscou-
se identificar outros lugares que também poderiam despertar o interesse das criangas. Este
mapeamento desempenha um papel fundamental como uma das diretrizes a serem exploradas e
estudadas, no inicio do processo de desenvolvimento de um projeto de sinalizagdo ambiental.
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Figura 7: Mapa criado pelo SampaPé em 2018. Em destaque somente os locais relacionados com o recorte do
trabalho. Nesta etapa cada construgdo apresenta um cddigo inicial de cor referente a sua tipologia.
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Fonte: educacaoeterritorio.org.br

4.1 Casas historicas

Figuras 8 e 9: Casa dos Camafeus.

Fonte: Acervo Douglas Nascimento (sem data)

Casas dos Camafeus (mapa 20) — Os camafeus inseridos na arquitetura das casas geminadas,
chamam atencao pela raridade e pelos detalhes. Ao compararmos as fotos, com a nova cor na casa
da direita, os detalhes da fachada se destacam e percebe-se uma ruptura entre as casas, quando
com as mesmas cores, a sensa¢do € de ser uma mesma casa, mesmo com a composicdo espelhada
dos elementos.
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Figuras 10: Casa Hasbaya.

Fonte: foto do autor (2023)

Casa Hasbaya (mapa 23) — Os detalhes e ornamentos, pintados em dourado, se destacam no
branco da fachada.

4.2 Igrejas

Figuras 11 e 12: Igreja Presbiteriana de Bela Vista e Paréquia Nossa Senhora da Achiropita

Fontes: facebook.com/IPBelaVista e foto do autor (2023)

Igreja Presbiteriana de Bela Vista (mapa 18) e Pardquia Nossa Senhora da Achiropita (mapa
19) — As cores ocre e bege sao predominantes nas fachadas das Igrejas com variacoes de saturacao.

4.3 Monumentos

Figuras 13 e 14: Totem Chafariz e Escadaria do Bixiga.
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Fonte: fotos do autor (2023)
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4.4 Museus

Figura 15: Centro de Memdria do Bixiga. Figura 16: Museu da Meméria do Bixiga e Museu do Oculo

Fonte: centrodememoriadobixiga.org e foto do autor (2023).

Centro de Memoria do Bixiga (mapa 10) — Destaque do uso de cores intensas e vibrantes.
Museu da Memo©ria do Bixiga (mapa 11) e Museu do Oculos (mapa 9) — Casas bem conservadas onde
observa-se o contraste das cores usadas em cada uma das edificacdes devido a proximidade.

4.5 Teatros

Figura 17: Teatro Ruth Escobar. Figura 18: Teatro Sérgio Cardoso

Fonte: foto do autor (2023) e teatrosergiocardoso.org.br

Teatro Ruth Escobar (mapa 6) e Teatro Sérgio Cardoso — Edificagbes mais contemporaneas,
gue também utilizam a cor como elemento visual, mas com caracteristicas arquitetonicas diferentes
do que se vé no bairro.

5 Rua Treze de maio — Proposta de sinalizagdao ambiental para as criangas

A proposta teve como foco a observacdo da influéncia da cor nos deslocamentos na Rua
Treze de Maio, tendo a crianga como o principal usudrio, aplicando as informac¢des, metodologia e
aprendizado das duas disciplinas cursadas.

5.1 Etapa 01 — mapeamento do espag¢o da Rua 13 de Maio

Esta etapa teve como objetivo reconhecer os aspectos relacionados ao urbanismo, aos
diversos usos dos espacos, a linguagem e a paisagem urbana, bem como analisar os elementos
visuais e eventuais projetos de sinalizacao neste trecho. Nesta etapa, colocou-se em pratica trés
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aspectos que a cidade provoca no pedestre, conforme descritos por Gordon Cullen em seu livro
“Paisagem Urbana” (1996):

1. Durante um percurso, a cidade se torna visivel por meio da variedade de objetos, materiais
e complexidade de cores. Ao caminhar, observa-se uma sequéncia de informacdes que
remetem diferentes sensagdes, emocdes e relagdes com a cidade. (VISAO SERIAL)

2. Perceber os espacos cheios e os vazios; as caracteristicas das edificacdes, a presenca de
pragas; bem como as variagdes de declives e planos, transforma a relagao do pedestre com
o meio ambiente em uma experiéncia emocional, sensorial e plastica. (LOCAL)

3. Apesar do crescimento desordenado de muitas cidades, projetos de desenho urbano
frequentemente buscam, por meio do uso da cor, texturas, estilos construtivos e escalas,
transformd-las em ambientes harmoniosos. Associados as caracteristicas naturais, esses
elementos conferem singularidade e personalidade as cidades. (CONTEUDO)

A partir dos aspectos relacionados aos usudrios, ao ambiente e a circula¢do, foram definidos
os principais aspectos que nortearam o projeto desenvolvido (figuras 19 e 20).

Figura 19: Mapeamento do espago — Localizagao de equipamentos urbanos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Figura 20: Mapeamento do espago — Levantamento iconografico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A Rua Treze de Maio é o coracdo do Bixiga, reunindo festividades como rodas de samba e a
festa da Achiropita. Seu uso é bastante diferente durante o dia, a noite e nos finais de semana, por
isso é importante localizar restaurantes e bares, que, apesar de ndo serem o foco para as criangas,
movimentam o uso dessa rua.

Durante o dia, os principais usuarios sdo os estudantes da Escola Estadual Maria José, sendo
os alunos do Ensino Médio e do Ensino Fundamental 2 no periodo da manha e os alunos do Ensino
Fundamental 1 e da Educacdo Infantil no periodo da tarde, além dos estudantes da Universidade
Municipal de Sdo Caetano do Sul. Durante o hordrio do almoco, a rua é frequentada por aqueles
que visitam os tradicionais restaurantes da regiao.

A noite, a rua se transforma em um ponto de encontro para jovens, estudantes e grupos de
roda de samba que frequentam os bares e restaurantes.

Tanto nos finais de semana quanto em feriados, o fluxo de pessoas é significativamente
maior do que nos dias Uteis. A tradicional Feira do Bixiga, que oferece antiguidades e acontece na
Praca Dom Orione, é uma das responsaveis por esse movimento. Além disso, outras feiras com
musica ao vivo e atividades para criancas, também ocorrem nesse espaco. A Festa da Achiropita,
nos meses de agosto e setembro, atrai uma ampla diversidade de frequentadores, incluindo os
turistas urbanos.
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5.2 Etapa 02 — Painel Semdntico e Painel de Referéncia

Esta etapa teve como objetivo praticar os 3 niveis da Pesquisa Visual (NOBLE e BESTLEY,
2013): pesquisa primaria, onde as informagGes e dados obtidos sdo feitos por meio de visitas e
conversas com os usudrios feitas pelo préprio designer; pesquisa secunddria, quando ha
a apropriacdo de dados de alguém que fez o levantamento e o designer faz uma leitura dessas
percepcdes para usar como suporte para seu trabalho e a pesquisa tercidria, quando fontes
secundarias sdo usadas para reafirmar um pensamento e ou fazer novas interpretagdes, como
método criativo de uma pesquisa qualitativa. E, criar uma base de semantica (de significados) e de
referéncias (de inspira¢des) para o desenvolvimento do projeto de sinalizacao.

Com isso, obteve-se uma dupla de painéis, sendo o primeiro semantico e o segundo de
referéncias, com as seguintes caracteristicas:

1. Painel Semantico (figura 21) — conjunto de imagens que remetem aos significados em torno
do tema e recorte de pesquisa. Resposta visual as perguntas: o que é uma cidade convidativa
para as criancas? / O que faz de um trecho da cidade o lugar ideal para uma crianca
caminhar? / Qual é o sentimento que uma praga, um espaco ludico desperta? Contém
imagens concretas e/ou abstratas que traduzem as sensagdes e sentimentos relacionados
ao tema central do projeto visual em questao.

2. Painel de Referéncias (figura 22) — conjunto de referéncias visuais objetivas para o projeto.
Contém paletas de cores, tipografia(s), formas, icones e elementos de projetos graficos,
imagens de projetos de sinalizagdo inspiradores, exemplos interessantes de visuais de
suporte de comunicacgdo visual.

Figura 21: Painel Semantico

Fonte: 1 — Vertical Foliage (1941), Alexander Calder; 2 — Hospital Sant Joan de Déu, Barcelona (2018), Arauna Studio; 3
— The Oblitaration Room (2012) - Yayoi Kusama, Foto: Stuart Addelsee; 4 — Cidade da Gente, Fortaleza (2107), Foto:
Thiago Gaspar; 5 — Acervo Carona a Pé, Sdo Paulo (2018), Foto: Leticia Padilha; 6 — Uma ponte entre duas margens,

Madrid (2016) — Christo Guelov, Foto: Raphael Perez Martines; 7 — Paint Drop, Xangai (2018), 100 architects.
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Figura 22: Painel de Referéncia

Fonte: 1 e 9 — Hospital Sant Joan de Déu, Barcelona (2018), Arauna Studio; 2 — LUMA Foundation, Arles (2021),
Tactile Studio; 3 — Elements of Byron, Baia de Byron (2017), Dotdash; 4 — Microinstalagdes, Wroclaw (2016), NO
Studio; 5 — Lake Mountain Resort (2009) — Heine Jones; 6 — Rotterdam Rooftop Walk (2022) — MVRDV, Foto: Pavlos
Ventouris; 7 — Parque do Rio Llobregat, Barcelona (2013), Essa Punt.

5.3 Etapa 3 — Selegdo de tipos, hierarquia tipogrdfica e paleta de cores
Objetivos da etapa:

Desenvolver proposta de selecdo de familia(s) tipografica(s) para o projeto de sinalizacdo.
Exercitar a combinacao de tipos para o projeto de sinalizagao.

Estabelecer hierarquia tipografica no projeto de sinalizacgdo.

Simular testes de legibilidade com os tipos escolhidos para as letras: “nh”, “Ih”, “c” e “e”.
Desenvolver proposta de paleta de cores para o projeto de sinalizacdo.

vk wn e

Esta etapa teve como objetivo definir critérios de diagramacgdo e aplicacdo de informacgdes
nos suportes de sinalizacdo e escolher a familia de pictogramas e setas para o projeto de sinalizacao,
levando em considerac¢do os critérios estruturais do desenho como geometria, conceito, histéria e
plasticidade. Além de explorar possibilidades de combinacdo de pictogramas e setas com os
elementos definidos e simular a aplicacdo de matizes da paleta de cores escolhida, e estabelecer
critérios como alinhamento, grade, margens, hierarquias e aplicacdo da paleta cromatica para
definir diagramac¢do e composi¢ao dos sinais.

Foram produzidas 2 pranchas impressas no formato AO, com o intuito de auxiliar na
legibilidade dos componentes definidos. Para este artigo o formato das pranchas foi adaptado.

1. Prancha contendo a familia de setas e pictogramas e exemplos de combinag¢des com tipos e
simulagGes de aplicacdo da paleta de cores (figura 23).
2. Prancha demonstrando a simulacdo de diagramacdo e composicdo dos sinais (figura 24).
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Figura 23: Tipologia, setas e pictbgramas
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Fonte: Prancha elaborada pelo autor (2023)

Figura 24: Simulagdo de diagramagao e composicao
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5.4 Etapa 4 — Suportes

O objetivo desta etapa foi realizar uma pesquisa especifica de referéncias de suportes de
informacdo, considerando a altura da crianca como usuaria (figura 25), materiais, solucées de
projetos, tipos de suporte e inser¢cdo na paisagem.

Com isso, pode-se desenvolver um pré-projeto de sistema de suportes de sinaliza¢do, com
dimensionamento, pré-definicdo de matéria-prima, componentes e elementos de fixa¢do. Paraisso,
buscou-se referéncias de projetos de suporte considerando aspectos formais, ciclo de vida de
produto, sustentabilidade, linguagem e insercdo na paisagem urbana. Detalhou-se 3 suportes:
identificacdo (figuras 26 e 27), direcional (figuras 28 e 29) e elemento ludico (figuras 30 e 31); com
vistas frontal, superior e lateral, cotas e perspectivas, variacdes de informacdes e paleta de cores e
simulagao dos suportes da Rua Treze de Maio.
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Figura 25: Comparagao dos eixos da visao horizontal
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Fonte: Prancha elaborada pelo autor (2023)

Identificacdo — Suporte em madeira com a possibilidade de duas larguras diferentes. Chapas
metalicas com pintura nas cores da paleta cromatica definida para cada tipologia, parafusadas no
suporte de madeira. As chapas na cor cinza apresentam informacgdes sobre o uso do local. Textos e
pictogramas sdo serigrafados.

Figura 26: Sinal de Identificagdo

Vista frontal  Vista lateral Vista lateral Vista frontal Vista lateral
quadrado opgio 01 opgio 0 retangular opgio 02

Fonte: Prancha elaborada pelo autor (2023)

Figura 27: Sinal de Identificagdo — Simulagdo

Fonte: Foto montagem elaborada pelo autor (2023)
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Direcional — Suporte em madeira com a possibilidade de duas larguras diferentes. As chapas
metalicas sdo pintadas nas cores da paleta cromatica definida para cada tipologia, com capacidade
para até trés informagdes por lado do suporte. Textos e pictogramas sao serigrafados.

Figura 28: Sinal Direcional
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Fonte: Prancha elaborada pelo autor (2023)

Figura 29: Sinal Direcional — Simulagdo

Direcional simulacao

Fonte: Foto montagem elaborada pelo autor (2023)
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Identificacdo + Elemento Ludico — Elementos de madeira em alturas variadas, alguns deles
pintados com as cores do projeto que sdo distribuidos conforme as possibilidades dos locais. Sugere-
se a instalagdao destes elementos em locais como a Praga Dom Orione, a Escadaria do Bixiga e a area
interna da entrada da Escola Estadual Maria José.

Figura 30: Identificagdo + Elemento Ludico

Vista frontal Vista Superior

Fonte: Prancha elaborada pelo autor (2023)

Figura 31: Identificagdo + Elemento Ludico — Simulagdo

Identificacdo + Elemento lidico simulagao

Fonte: Foto montagem elaborada pelo autor (2023)
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6 Conclusao

Ao abordar o design de sinalizacdo, a experimentacao realizada permitiu refletir sobre a
universalidade dos fenébmenos relacionados as criangas para qualquer faixa etaria: pensar a cidade
para a crianca é torna-la mais amigavel a todos. O exercicio de percepc¢do do espaco urbano, sob a
Optica infantil, proporciona uma visdao do ambiente construido desprovida dos vicios e repertoério
tipico dos adultos. Assim, entende-se que as reflexdes sobre o uso da cor deste estudo,
evidentemente pensado para as criangas, apresenta pontos de reflexdo inerentes ao projeto da
sinalizacdo, independentemente do publico-alvo. Afinal, observar e apreender informacdes visuais
durante percursos pela cidade ndao deve ser um privilégio restrito a crianga. Assim como caminhar
com tranquilidade e fazer pequenas pausas em areas de brincadeiras ou descanso ndo se restringe
ao universo infantil.

Durante o processo de elaboracdo de diretrizes para identificar estratégias de projeto que
considerem o uso da cor como um elemento determinante nos deslocamentos das criancas, alguns
fatores e abordagens estudados podem ser aplicados durante a fase criativa de um projeto de
sinalizacdo ambiental.

1. Realizar um mapeamento abrangente do espaco urbano onde o projeto sera aplicado, que
inclua a observacdo dos usuarios, suas necessidades e um levantamento iconografico dos
equipamentos e pontos de permanéncia relevantes. Com base nesses resultados, é possivel
identificar os matizes aplicados na arquitetura e nos equipamentos para auxiliar na escolha
da paleta cromatica do projeto.

2. Definir uma paleta com cores quentes e vibrantes para que elementos graficos e urbanos se
destaqguem na paisagem. A identificacdo desses elementos ajuda no reconhecimento dos
caminhos, orienta os deslocamentos e estimula o caminhar. Estudos realizados com
desenhos de criangas demonstram que as cores vibrantes estdo associadas a felicidade e a
animacdo, enquanto tons escuros a emocdes negativas (BOYATZIS e VARGHESE, 1994).
“Desde o momento em que comecei a estudar a alegria, ficou claro que os lugares e objetos
mais cheios de vida tém uma coisa em comum: cores vividas e brilhantes”. (LEE, 2018)

3. Classificar as edificacbes e ambientes com cores diferentes. Numa leitura inicial, a crianca
identifica a cor antes dos pictogramas e textos. Portanto, é importante que ela possa
distinguir de forma rapida e nitida o ambiente sinalizado. Essa identificacdo pode ser
realizada de varias maneiras; na abordagem proposta, os mesmos tipos de uso foram
agrupados, mas outras categorias, como tipos de acesso e localizacdo, podem ser igualmente
aplicadas.

A crianca ao caminhar nos diferentes espacos urbanos, explora novas oportunidades e se
arrisca em diferentes usos e brincadeiras. As diretrizes listadas acima, quando aplicadas a um
sistema de sinalizagao, podem tornar seus caminhos mais seguros e alegres, transformando a cidade
em um local acolhedor para todos. Pensar o design sinalizagcdao tendo como visdo primaria a da
crianca favorece a producdo de espacos amigaveis, convidativos e didaticos.
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