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When | was walking in town
This morning after months on the road
| thought I'm the memories

All | have seen and what I've done

Streets Bloom | Lucas Santtana



RESUMO

A partir de uma abordagem interdisciplinar entre o Design da Informacdo e o
Planejamento Urbano, este trabalho tem por objetivo investigar a questdo da
sinalizacdo em ambientes turisticos urbanos. Em tal perspectiva, delimitou-se o
estudo do caso da Praia de Iracema, um bairro histérico situado na orla maritima da
cidade de Fortaleza. Conhecido pela boémia e lazer noturno, o bairro vem sendo
apresentado como um distrito criativo desde que a capital cearense foi eleita cidade
criativa em Design pela UNESCO, em 2019. A Praia de Iracema converte-se, assim,
em um laboratério para intervencfes que visam integrar Fortaleza ao cenario
globalizado das cidades-mercadoria. Ao entendermos a complexidade dos contextos
urbanos contemporaneos, propomos um debate que tem como plano de fundo o
campo dos estudos sociais e culturais, necessarios para entender a sistematizacao
de narrativas hegemonicas que influenciam tanto a concepc¢ao de projetos urbanos e
de design como a percepc¢édo de moradores e turistas acerca da imagem da cidade.
A discussdo encontra-se estruturada em quatro capitulos que trazem uma revisao
tedrico-conceitual sobre as praticas urbanistica e de Design, uma analise e
interpretagdo do contexto local e, também, o desenvolvimento de ferramentas de
pesquisa em design que representem contribuicbes para projetos de sinalizacao
turistica na escala urbana. Diante da complexidade dos assuntos tratados, a
metodologia adotada neste estudo de caso se estrutura em um conjunto de métodos
e técnicas no qual se destacam a revisdo bibliografica, a pesquisa documental, a
observacdo direta incorporada, entrevistas semiestruturadas e a aplicacdo de
guestionario em campo para a andlise de dados primarios. Espera-se que 0s
resultados apresentados contribuam para a avaliagdo das atuais iniciativas do setor
publico no que se refere aos projetos que envolvem o bairro, bem como possam

auxiliar no debate interdisciplinar sobre politica urbana e imagem da cidade.

Palavras-chave: Sinalizacdo. Praia de Iracema — Bairro. Design da Informacgéo.

Turismo. Farias, José Almir. Simodes, Paulo Alcobia.



ABSTRACT

Through an interdisciplinary approach between Information Design and Urban
Planning, this study aims to investigate the issue of signage applied in urban tourist
environments. In this perspective, the place of Praia de Iracema was delimited as a
case of study, which is a historic neighborhood located on the seafront of the city of
Fortaleza. Known for its bohemian and nighttime leisure, the neighborhood has been
interpreted as a creative district since that the capital of Cear4d was designated
UNESCO creative city, in 2019. Then The Praia de Iracema became a laboratory for
interventions aimed to integrate Fortaleza into the globalized scenario of commodity
cities. Once understood the complexity of contemporary urban contexts, we propose
a debate that has the social and cultural studies as its background, essential to
understand the systematization of hegemonic narratives that influence both the
development of urban and design projects as well as the perception of residents and
tourists about the city's image. The discussion is formulated in four chapters that
bring in addition a theoretical-conceptual review of urban and design practices, an
analysis and interpretation of the local context and, also, the formulation of research
design tools that represent contributions for signage projects on the city scale. In
view of the complexity of the subjects dealt with, the methodology adopted in this
case of study is structured in a set of methods and techniques in which the
bibliographic review, the documentary research, the incorporated direct observation,
the semi-structured interviews and the application of a original questionnaire on site
to stand out primary data analysis. It is our wish that the results presented can
contribute to the evaluation of current public sector initiatives with regard to projects
involving the neighborhood, as well as to assist for the interdisciplinary debate on

urban policy and the image of the city.

Keywords: Signage. Praia de Iracema — neighborhood. Information Design.

Tourism. Farias, José Almir. Simoes, Paulo Alcobia.
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1 INTRODUCAO

1.1 Justificativa e Relevancia da Investigagéo

Na reflexdo organizada nesta dissertacao, acerca dos projetos de sinalizagcao
em ambientes turisticos e urbanos, o dialogo interdisciplinar entre o Planejamento
Urbano e o Design da Informagdo € essencial. Compreendendo a necessaria
participacdo da pesquisa académica no debate mercadolégico que orienta o0s
caminhos da cidade contemporanea, este trabalho busca circular entre esta e aquela

perspectiva, construindo, em sua analise, um encontro de ideias.

A vida na cidade requer a fabricagcdo e o uso de uma grande colecdo de
objetos. Esses objetos, necessarios para fruicdo da vida em sociedade, sdo
genericamente denominados de dispositivos urbanos espaciais e técnicos!. Mesmo
gue a lista ndo possa ser exaustiva, a fabricacdo desses objetos envolve uma
diversidade de areas de conhecimento que esta sujeita aos seguintes modos de
acado no espaco: planejamento urbano, urbanismo, arquitetura, engenharia civil e,

mais recentemente, o design da informacéo.

O planejamento urbano, o urbanismo e a arquitetura poderiam ser
compreendidos como as diferentes escalas para se aproximar e organizar a cidade.
Todavia, ndo se pode esquecer que a cidade é um espaco de comunicacdo onde
convivem diferentes tipos de informacdo para orientacdo, seguranca, propaganda,
comércio e, também, para a simples contemplacdo. Sdo exemplos: a sinalizacao
viaria, de seguranca, direcional, anuncios publicitarios, informacéo comercial, murais
e obras artisticas, bens culturais, indicacdes turisticas etc. Nesse sentido, a
sinalizacdo, ou sinalética, designa o conjunto dos dispositivos visuais que informam
0 usuario sobre o espaco no qual ele se encontra, sobre os usos, as direcdes, as
mudancas de lugares. Compdem esses dispositivos os quadros de orientagcéo, 0s

planos de situagdo, os painéis, as bordas informativas, os semaforos etc.

1 A lista de objetos é longa incluindo: edificios residenciais e de escritérios, monumentos, ruas,
calcadas, meio-fio, sarjetas, estacionamentos, pracgas, jardins, mobiliario; mas também redes de
abastecimento de agua potavel, redes de saneamento, telefone, fornecimento de eletricidade, gas,
sinalizacao luminosa, transporte publico... acima ou abaixo do solo.
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Tratar o tema da sinalizacdo urbana €, portanto, navegar por percursos
interdisciplinares que nos permite estabelecer pontos de ancoragem ricos em sua
complexidade. Concatenar diferentes métodos e técnicas empregados em diferentes
campos disciplinares possibilita abordar o problema da orientagédo espacial de modo
mais consistente. Podemos evidenciar o papel das narrativas hegemonicas na
construcdo de uma imagem ou identidade que contribuam para o consumo mercantil
da cidade; ou destacar como o sentido de espaco publico se esvazia a medida que
0S usudrios optam por consumir virtualmente os locais; e até discutir aspectos
estéticos nos projetos de sinalizacdo que organizam a comunicacdo visual no

ambiente urbano.

A adocdo de uma abordagem multidisciplinar orientada pelo Planejamento
Urbano e o Design da Informacéo permite visualizar questdes relacionadas ao uso
da cidade, as dindmicas sociais e ao papel da informacao na sociedade moderna. A
partir deste compilado, € possivel discutir sob uma logica mais humanista,
alternativas que oferecam a populacdo meios de participacdo e ocupacédo efetiva
dos espacos construidos, das areas de turismo e das opc¢des de lazer da cidade,
proporcionando uma experiéncia mais agradavel de entendimento e utilizacdo do

espaco urbano para o usuério.

Identificamos neste objeto de pesquisa — 0 projeto de sinalizacéo turistica e
urbana — uma ferramenta estratégica para o empoderamento e bem-estar do usuario
nos espacgos publicos, podendo também contribuir para a promocdo de areas de
interesse, apresentando solucdes para as demandas e problemas estruturais sob
uma perspectiva de desenvolvimento urbanistico, econdmico e social. Além da sua
complexa sistematizagdo grafica, permitem contribuir para a sistematizacdo da
informagé&o, mercadoria que tem orientado a nova revolugédo industrial pela qual

passamos.

O interesse por esse tema perpassa um conjunto de percepg¢des resultantes
da vivéncia profissional e académica do autor. S&o varios 0s momentos em que a
leitura e a escrita académica esbarram na realidade dos projetos de sinalizagcao
publica e corporativa executados no ambiente de escritério. Sao seis anos
trabalhando com projetos de sinalizacdo para organizacdes publicas e privadas,
onde, nos ultimos dois anos, somou-se a esta vivéncia profissional um olhar de

pesquisador.
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As pretensdes de um pesquisador costumam ser bem mais otimistas do que a
realidade permite, mesmo assim, essa dissertacao tem algumas intencdes para além
de descrever, estudar ou entender um problema como o da orientagdo espacial.
Busca contribuir para a participagdo de mais alunos de Design nas pesquisas de
mestrado que abordem o espaco urbano; e propor reflexdes sobre a imagem da
cidade de Fortaleza a partir dos interesses sobre a Praia de Iracema, e discutir a
pertinéncia dos projetos de sinalizacdo na navegabilidade da cidade através do real

e do virtual.

Acreditamos que a justificativa principal desta dissertacdo esta em
acrescentar um ponto de vista advindo da graduacdo em Design ao Programa de
Pé6s-Graduagcdo em Arquitetura e Urbanismo e Design da Universidade Federal do
Ceara (PPGAU+D UFC), reiterando a comunicacao intrinseca entre os temas de
Planejamento Urbano e Design da Informacdo. Calvino compreendia a busca pela

interdisciplinaridade na literatura como um aspecto importante:

La labor de un escritor es tanto mas importante cuanto mas improbable sea
aun la estanteria ideal en que quisiera situarse, com libros que todavia no
estan acostumbrados a estar colocados junto a otros y cuya proximidad
podria producir descargas eléctricas, cortocircuitos. (CALVINO, 2013, p.
170).

Nesta metafora do autor, é possivel identificar a riqueza de se permitir outros
olhares em uma pesquisa, compartilhar conhecimento através da participacdo de
areas distintas em um mesmo estudo. Assim, este projeto apresenta interesse
essencial no ambito académico, pois ao mesmo tempo que levantara importantes
caracteristicas sobre a organizacdo do espaco urbano de Fortaleza, também
contribui efetivamente para fortalecer as pesquisas e discussdes que buscam
integrar os campos de Design e Planejamento Urbano. No Brasil, a relacdo entre as
duas areas remonta a década de 1960, quando a arquitetura e o desenho industrial
experimentaram uma tomada de importancia singular no processo de urbanizacao

de Sao Paulo.

A partir de uma nova visdo de ensino da arquitetura, enxergou-se 0
urbanismo e a comunicacéo visual como partes fundamentais na formacéo de um

“profissional completo”. Em 1962, Vilanova Artigas destacou a inclusdo da
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programacao de comunicacdo visual e de desenho industrial na reforma curricular

do curso de arquitetura da Universidade de S&o Paulo:

O arquiteto, feito pela FAU, passava a enfrentar o total do meio ambiente
como tematica: desde o planejamento da estrutura urbana, passando pelo
objeto industrial, até a programacao dos edificios que deveriam compor a
cidade. (ARTIGAS, 1997; apud LONGO, 2014, p. 28).

Percebe-se, portanto, que a justificativa ndo é assim tdo nova, mas devido a
necessidade persistente de reconhecer a correlacdo entre as duas éareas, este
trabalho busca aprofundar, dentro de suas possibilidades, a comunicagao entre o
meio urbano e a linguagem gréfica visual. Quando tratamos de metodologias e
abordagens de sinalizacao, por exemplo, Scherer (2017) identifica que nos projetos
orientados pela arquitetura, aparentemente ndo se d4 a adequada atencdo ao
usuario, pois privilegiam as dimensdes espaco e informacao; por sua vez, quando
orientados pelo design da informacéo, tais projetos parecem priorizar 0 usuario e a

informacédo em detrimento da atencéo que o espaco merece.

Sobre a proposta de abordagem interdisciplinar, pode-se dizer que se trata
de uma intercomunicacdo entre as disciplinas procurando evidenciar o dialogo
intrinseco entre as areas que possam contribuir para o desenvolvimento do tema. Ao
mesmo tempo em que procura uma interacdo maxima entre elas, respeita suas
singularidades, onde cada uma colabora para um saber comum, 0 mais completo

possivel, sem transforma-las em uma Unica disciplina.

Como visto, as fronteiras entre as disciplinas da arquitetura e do design
gréfico, que interferem no espaco, foram claramente delineadas até que comecaram
a fundir-se em meados do século XX, acompanhando as demandas da sociedade

em desenvolvimento:

Novas especializagbes no campo do Design surgiram, no decorrer do
século XX, em resposta as mudancas culturais e econbmicas que
aconteceram na sociedade. Mais especificamente, o design grafico, que
trabalha com a informacao, seja por meio da linguagem, da imagem ou dos
simbolos, desdobrou-se em varios caminhos, entre os quais a sinalizacao.
Esta, simplificadamente, busca fornecer a informa¢&o necessaria ao usuario
de um determinado espaco. (CARDOSO et al, 2011, p. 1).

Com influéncia de outros campos como o design de produto e o planejamento
urbano, a fusdo entre arquitetura e o design grafico veio a ser chamada,

posteriormente, de design grafico ambiental, onde atualmente a sinalizacdo se
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insere. Neste contexto, a arquitetura trabalha com a concepcdo do espaco e o
design trabalha com a disponibilizacdo da informacdo (HUNT, 2003; apud
CARDOSO et al, 2011, p. 10). A qualidade de uma concepgéo interfere na

qualidade da outra.

Sobre o papel da informacdo na sociedade contemporanea,
compreendemos seu protagonismo e influéncia no contexto atual, sendo muitos os
trabalhos que investigam aspectos da informacdo no espago urbano (URRY, 2001;
CASTELS, 2002; CANEVACCI, 2004; FONSECA, 2008; GIBSON, 2009; ASCHER,
2010; BONSIEPE, 2011; CALORI & VANDEN-EYNDEN, 2015). Identificamos, nos
problemas de sinalizacdo presentes na cidade, oportunidade para reunir e articular
ideias de planejadores urbanos e designers interessados na questdo da orientagao
espacial. Dessa forma, exercitamos o didlogo com outras areas para construir um
olhar sobre o problema, e tecer contribuicbes que amenizem as demandas dos

usuarios por uma navegacao eficiente, segura e social.

A éarea de sinalizacdo apresenta uma abundancia de projetos que costumam
render boas discussfes na area académica, mas a pesquisa académica nao parece
oferecer a mesma relevancia aos olhos da pratica projetual. Bonsiepe (1983) ja
identificava o divércio entre as duas dimensfes na década de 1980. Segundo ele, o
discurso meio erudito do mundo académico tendia a se distanciar da realidade
projetual, por isso, o academicismo precisava se ater aos debates reais que
estivessem integrados a base do sistema produtivo. Isto posto, mantemos um
didlogo constante entre a pesquisa académica e a pratica projetual ao longo deste
trabalho, como um caminho possivel para o desenvolvimento de solucdes efetivas

para os problemas relacionados a orientacdo espacial.

Podemos considerar que os ambientes externos se destinam ao transito de
pessoas e coisas, mas que também representam espacos de trocas e relacbes
sociais e comerciais (CULLEN, 1971). Destaca-se assim, a pertinéncia deste projeto
na esfera comercial, pelas relacdes estabelecidas com a area do Turismo, que se
constitui um campo prioritario no Ceara, com impactos econdémicos diversos e que

envolvem indiretamente outras atividades.

O impacto da atividade turistica seja com o uso e apropriacdo de
preexisténcias espaciais, seja com a concepc¢ao e materializacdo de novos projetos

para o lazer e a cultura, configuram “territorios turisticos”. Assim, esta pesquisa
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pode beneficiar profissionais desta e de outras areas, otimizando servi¢os e atraindo
Nnovos investimentos para o segmento, uma vez que contribuiria para uma melhora
estrutural do entorno e maior integracdo de outras atragdes turisticas e op¢des de

lazer ao ja consagrado litoral cearense.

Quando se trata de espacos turisticos, a configuracdo da informacdo dos
circuitos turisticos necessitam de uma concepcéo de diversas acfes integradas: a
marcacdo com um sistema de sinalizagdo prética e eficaz; a valorizagcdo dos
monumentos historicos, o melhoramento da paisagem urbana (pavimentacdo de
vias, tratamento das fachadas, instalacdo de mobiliario urbano, servigos, etc.); a
implementacdo de uma estratégia de comunicacdo baseada em suportes de
comunicacdo adaptados (guias, mapas turisticos, cartazes promocionais, suporte

digital, aplicativos...).

Mas antes de chegar as intencdes comunicacionais de colocar o territério em
exposicao, ainda é necessario posicionar a sinalizacdo em relacdo aos outros tipos
de textos, para outros dispositivos de comunicagdo presentes no espaco turistico.
Para isso, focamos no estudo dos dispositivos tradicionais identificados
anteriormente, embora de mais a mais as ferramentas digitais vém sendo

sistematicamente implementadas.

A natureza dos projetos de sinalizacdo se configura pelo envolvimento de
interesses, sujeitos e estratégias variadas, e que pode ser entendida como um
recorte possivel nos estudos da cidade moderna. A popularizacdo das novas
tecnologias de informacdao e comunicacado (TIC’s), por exemplo, cada vez mais
presentes no cotidiano dos usuarios e condicionando praticas sociais no contexto
urbano, também representam uma mudanca de comportamento acerca dos habitos
e estratégias de orientagdo espacial utilizados por visitantes nas cidades brasileiras,

especialmente em relacdo aos diferentes grupos geracionais.

1.2 Um Estudo de Caso: o Bairro da Praia de Iracema

A antiga praia de pescadores, que se tornou local do lazer de uma elite
econbmica, depois reduto da boémia e do lazer noturno, ha muito vem resistindo

como bairro residencial, e atualmente faz parte do cenario global de mercado. Dessa
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forma, surgiu o interesse deste estudo em analisar como o Design da Informacéo e o
Planejamento Urbano podem contribuir para a discussao da imagem e identidade de
Fortaleza. Ao reconhecer a participagcédo de interesses e narrativas hegemonicas, e 0
uso estratégico da comunicacdo visual na negociacdo das dinamicas sociais, 0
resultado compde uma analise pertinente para outras propostas que estejam

preocupadas com os caminhos que levam a Praia de Iracema.

Também relevante sera a discussao sobre a participacdo dos projetos de
sinalizagdo na cidade moderna, visto que o contexto hibrido da nossa sociedade
representa um fator de complexidade cada vez maior. Como sera abordado nas
préximas paginas, o consumo real e virtual da cidade reflete problemas de equidade
social e econbmica, acessibilidade, psicologicos, entre outros. Nesse sentido, a
pesquisa apresenta uma leitura particular, atualizada e de viés pragmatico do
assunto, pois incorpora uma perspectiva mais tedrica da sociologica e dos estudos

culturais a percepcao projetual do Planejamento Urbano e do Design da Informacao.

Em muitos casos substituindo o conhecimento empirico do ambiente por
registros artificiais de como um espaco esta organizado. Porém, o que mais nos
interessa neste trabalho € a grande imagem, a proposta de uma abordagem multipla
para a construcdo de um esboco que privilegie as diversas complexidades e as
relacbes entre os assuntos. Para compreender melhor esses desafios escolheu-se
um estudo de caso acerca da sinalizag&o no bairro da Praia de Iracema, situado na
cidade de Fortaleza.

No contexto urbano da capital cearense existem diversas estratégias de
orientacdo espacial convivendo em ambientes mdltiplos e indicando aspectos do
consumo de seus usuarios. No entanto, o estudo em tela recai sobre o bairro
histérico da Praia de Iracema, situado na orla maritima da metrépole, pois trata-se
de um antigo bairro residencial nobre que se transformou em um reduto da boémia e
do lazer noturno, e progressivamente em ambiente turistico integrado ao cenario

globalizado das cidades-mercadoria.

Desde a década de 1990, a Praia de Iracema vem experimentando uma série
de iniciativas de requalificacdo motivadas pelo interesse publico no desenvolvimento
do seu potencial turistico. Mais recentemente, o bairro vem sendo objeto de um
planejamento estratégico implementado pela gestdo municipal, e que contribuiu para
a incluséo de Fortaleza na Rede de Cidades Criativas, da UNESCO, no segmento
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Design. De acordo com Lima (2017), entre as estratégias pensadas para alcangar o
titulo estavam a criacdo da identidade visual e sinalizacdo padronizada do bairro. Na
proposta de sinalizacdo urbana elaborada e custeada pelo poder publico, a criagdo
de tipologias de placas, mesas e totens foi considerada uma das estratégias para

divulgar a imagem do municipio dentro do segmento “cidade criativa global’.

1.3 Objetivos da Pesquisa

Objetivo Geral

A partir de um estudo de caso do bairro da Praia de Iracema, situado na
cidade de Fortaleza/CE, este trabalho tem como objetivo geral discutir a questédo da
sinalizacéo turistica aplicada a escala urbana de maneira a propor ferramentas que

auxiliem no desenvolvimento de projetos de sinalizacao.

Objetivos Especificos

Tendo em vista esse objetivo principal, buscou se alcancar quatro objetivos

especificos, a saber:

1. Investigar o contexto de formulacédo tedrica, as bases conceituais e as
praticas nas relacdes entre o Planejamento Urbano e o Design da Informacao,
contribuindo, enquanto estudo académico, para a promocdo de pesquisas

interdisciplinares que buscam integrar as duas areas.

2. Refletir a participacdo do usuario no que interessa a sinalizacéo, 0s
aspectos culturais e sociais, 0s usos e as decorréncias da interacdo entre analdgico
e virtual, em suma, as estratégias de entendimento e utilizacdo do espaco

urbanol/turistico;

3. Acessar uma interpretacdo historica do bairro Praia de lIracema,
buscando evidenciar a participagéo de interesses publicos e privados na construgédo

de um lugar simbdlico.

4. Elaborar ferramentas de pesquisa em design (questionario, modelo

metodolégico de projeto e glossario de termos, por exemplo) que representem
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contribuicbes para projetos de sinalizac&o turistica na escala urbana, de modo a
oferecer um aporte para o desenvolvimento de projetos de sinalizacéo para a cidade

gue estejam preocupados com aspectos sociais, econdmicos e de equidade.
1.4 Percurso Metodologico

Assim como Scherer (2017) observamos a importancia de uma visdo critica
do método, que fuja das escolhas engessadas e permita construir uma metodologia
em sua amplitude e combinacbes. A medida que esta pesquisa se desenvolve é
possivel compreender a problematica da orientacdo espacial em sua complexidade.
Por conta disso, a cada avango na investigagdo vem sendo observadas novas
dimensdes do problema, e consideradas novas contribuicbes de métodos e técnicas

gue complementam a escolha do estudo de caso (grafico 1).

Gréfico 1 - Sintese do conjunto metodoldgico desenvolvido neste trabalho.

an REVISAO BIBLIOGRAFICA
L E PESQUISA DOCUMENTAL

\!

@ OBSERVACAO DIRETA
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J

\0! ENTREVISTAS
QUESTIONARIO

COLETA DE DADOS

Q ANALISE DE DADOS
Fonte: Elaboracao propria (2020).

A combinacdo destas etapas no desenvolvimento da pesquisa também
permite reconhecer o papel do pesquisador na interpretacédo critica, indagadora e

pensante de escolha e elaboragdo da metodologia, e ndo como mero repetidor e/ou
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aplicador de receitas processuais. Dessa forma, o equilibrio dessas escolhas nos
possibilitou desenvolver este estudo de caso, que busca compreender de maneira
atualizada e pertinente a questdo da orientacdo espacial, permitindo reconhecer
novas dinamicas sociais, fragmentadas por grupos geracionais e sob influéncia cada

vez maior do uso de artefatos digitais.

Em se tratando de um trabalho amplo e diverso, que busca abordagens
multidisciplinares, também compreende a necessidade de um conjunto de
ferramentas para a producéo do conteddo cientifico. Dessa forma, a metodologia foi
construida tendo como base a revisao bibliografica e a aplicacdo de questionario,
progressivamente foram incluidas a técnica da observacdo incorporada e a
entrevista, e, reconhecendo a importancia de validar discussdes externas, optamos
por considerar as contribuicdes da participacdo nos eventos académicos e a pratica

profissional.

Dessa forma, o percurso metodoldgico adotado neste trabalho envolveu um

conjunto de métodos e técnicas para sua realizacdo, séo eles:

Estudo de Caso

O estudo de caso busca a andlise de uma unidade social em profundidade.
Como método qualitativo, permite apreender a totalidade de uma situacédo e,
criativamente, descrever, compreender e interpretar a complexidade de um caso
concreto, mediante um mergulho profundo no objeto delimitado (MARTINS, 2008).
Dessa maneira, a combinacédo de métodos e técnicas aplicados ao estudo de caso,
permite enriquecer o0s resultados obtidos em cada investigacdo do objeto,
acessando diferentes leituras para estruturar nosso proprio olhar sobre o bairro da

Praia de Iracema, situado na cidade de Fortaleza-Ce.

Equilibrando os percursos interdisciplinares na revisdo bibliografica, a
observacdo do ambiente pés-ocupacdo, as entrevistas com atores de interesse, a
aplicacdo do questionario no local, e, compreendendo o conhecimento adquirido nos
congressos cientificos e na pratica profissional, emerge a oportunidade de construir
um ponto de vista original e pertinente dos problemas da orientacdo espacial no

ambiente da Praia de Iracema.

Revisdo Bibliografica e Pesquisa Documental:
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Ao longo da revisdo bibliografica, procura-se construir um quadro tedrico-
conceitual que fundamente e reconheca a validade e pertinéncia deste estudo em
suas multiplas problematicas, através do conhecimento aprofundado das suas
tematicas, relevancias e principais conceitos. Assim, a pesquisa bibliogréfica permite
construir a base tedrica primordial, com destaque para os autores do Planejamento
Urbano e do Design da Informacdo, mas reconhecendo a importancia de uma
interdicisplinaridade com a Sociologia, Antropologia, Geografia, Estudos Culturais,

Turismo e Histoéria.

No quadro 1 é possivel observar um resumo dos autores e autoras utilizados
ao longo da pesquisa divididos em quatro classes tematicas: (1) planejamento
urbano, (2) design, (3) ciéncias sociais e estudos culturais, (4) Praia de Iracema,
cada tema se desdobra em abordagens especificas onde, na sequéncia, 0s autores
sdo agrupados de acordo com a proximidades dos assuntos que tratam. Para
facilitar a utilizacdo desta bibliografia em outras pesquisas, colocamos fichas com
palavras-chaves que permitem categorizar os principais temas abordados, como por
exemplo a analise do planejamento urbano local em Fernandes (2019) e lacovini
(2013), a questdo do hibridismo vista em Canclini (2003) e Schwarz (1992), o grupo
de autores que discutem aspectos da modernidade como Castells (2002), Han
(2007, 2019) e Harari (2020), entre outros.

No que se refere a pesquisa documental, foram consultados diversos
documentos destacando-se: Guia Brasileiro de Sinalizagdo Turistica (BRASIL,
2001); Relatério Brasileiro para a Habitat 1l (IPEA, 2016); Planejamento
Colaborativo Praia de Iracema (CONSELHO DA PRAIA DE IRACEMA, 2017);
Cadernos do Observatorio: Fortaleza Cidade Criativa do Design (PMF, 2018), dentre
outros. Complementam esta andlise por apresentarem dados informativos e

estatisticos que referendam parte das analises teoricas.
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Quadro 1 — Reviséao bibliografica e pesquisa documental.

PLANEJAMENTO URBANO

Almagem da
cidade

CULLEN (1971), FILIPI (2019); LYNCH (2007, 2011)

. ASCHER (2010); GEHL (2013);
Urbanismo HARVEY (1992); LIMONAD (2015)
FERNANDES (2019); IACOVINI (2013)
Turismo JUDD (2003); KIRSTEN (2017); LUCHIARI (1298);
PAIVA (2014); PEARCE (2001); SILVEIRA (2015); URRY (2001)
Mercantilizacao FORTUNA et al (1999); HARVEY (1996),
LEFEBVRE (1991); LEITE (2002, 2004); VAINER (2000)
DESIGN
Design da BONSIEPE (20T1); DEVLIN (1998);
Informacso LICHESKI (2005); MEIRELLES (2017)
Qesign d? ARTHUR & PASSINI (2002); CALORI &
Sinalizacdo VANDEN-EYNDEN (2015); GIBSON (2009)
D'AGOSTINI (2017); SCHERER (2014); VELHO (2007)
BRASIL (2001); PEZZIN (2013)
CARDOSO et al (20T1); SCHERER (2017)
COSTA (1995); PIQUET (2003)
GADANHA (2019, 2021), ESTEVES (2020)
Interdiscipli- BONSIEPE (1983); LONGO (2014
nariedade ( ) ( )
Reflexdes CARDOSO (2013); FRASCARA (2004); SOARES (2005)
CIENCIAS SOCIAIS E ESTUDOS CULTURAIS
Antropologia CANEVACCI (2004); AUGE (2012)
Sociologia CANCLINI (2003); SCHWARZ (1992)
BAUMAN (2004), CASTELLS (2002); HALL (2006);
HAN (2017, 2019); HARARI (2018, 2020); SENNETT (2018)

Geografia Social

Comunicacdo

CORREA (1995); NAME (2010);
SANTOS (1997, 2001);: TUAN (1980, 1983)

CANEVACCI (2004); FONSECA (2008); SANTAELLA (2001)

PRAIA DE IRACEMA

Historiografia

Gestdo Publica

BEZERRA (2009); GONDIM (2001); MATOS (2011); SCHRAMM (2001)

CONSELHO DA PRAIA DE IRACEMA (2017);
GADANHA (2019, 2021); INSTITUTO IRACEMA
(2021); IPLANFLOR (2018); JUNIOR (2020);
PREFEITURA MUNICIPAL DE FORTALEZA (2018)

Fonte: Elaboracéo propria (2021).

CIDADES MERCADORIA
DESIGN ESTRATEGICO
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Observacao Direta Incorporada:

Buscando compreender o papel da experiéncia humana na avaliagdo do
lugar, adotamos a observacdo direta incorporada, entendida enquanto “pratica
especifica que incorpora uma abordagem aberta da experiéncia” (VARELA et al.
2003, p. 247; apud RHEINGANTZ et al., 2009) e que permite ao pesquisador
redirecionar suas capacidades de observacéo para contemplar com espontaneidade,
clareza e atencao a relacédo com o lugar, voltando-se para a descoberta das razoes,
nuances e significados daquela experiéncia cotidiana.

Por conter uma carga subjetiva maior, que ora suaviza, ora endurece o olhar
sobre os ambientes, é importante que o observador assuma a responsabilidade por
suas emocgdes, prevenindo aspectos tendenciosos, impressfées pré-concebidas,
vagas, desatentas ou superficiais que possam comprometer o estudo. O resultado
obtido constitui importante informacéo para a compreenséo e estudo do ambiente,

fornecendo pistas sobre aspectos que poderao ser posteriormente confirmados.
Entrevistas:

Foram realizadas duas entrevistas com o designer Alberto Gadanha,
responsavel pelo projeto da sinalizacdo na Praia de Iracema. As entrevistas foram
do tipo semiestruturado, tendo um roteiro principal para conduzir a entrevista, mas
permitindo que interferéncias fossem feitas no sentido de enriquecer as informacfes
coletadas, apresentam contribuicdes originais a este trabalho e permitiram maior
compreensao dos objetivos delimitados no projeto de intervencdo publica em

guestao.

Questionario:

Disponivel no apéndice 1, o modelo de questionario desenvolvido foi aplicado
ao longo do segundo semestre de 2019, em conjunto com os alunos da disciplina de
Sinalética. Foi feito um pré-teste em sala de aula para aprimorar as questdes, guiar
a abordagem para com os entrevistados e apresentar o perimetro de acdo da
pesquisa. Em seguida, orientou-se que cada aluno procurasse entrevistar grupos
diversos, contribuindo para a constru¢cdo de uma visao abrangente do contexto de
visitantes e turistas que circulam pelo bairro Praia de Iracema. Uma vez que nao

havia dados iniciais relacionados ao tema, pareceu-nos importante reconhecer o
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cenario e atores que estamos tratando na pesquisa, e que, futuramente, poderao ser

tratados de forma segmentada.

Andlise de Dados:

Como estratégia analitica, os dados coletados foram registrados e tratados
em tabelas, numerando o que correspondesse a respostas fechadas, e
categorizando as respostas abertas a partir de palavras-chave, uma vez que os
valores pessoais levam cada entrevistado a perceber o mesmo ambiente sob
diferentes “olhares”. Dessa forma foi possivel empreender analises correlacionadas
entre grupos etarios, interacdo com as tecnologias, preferéncias de interfaces para a
orientacdo espacial, avaliacdo da sinalizacdo percebida no local, entre outros

aspectos.

1.5 Estrutura da Dissertacéao

Além da Introducdo e da Conclusao, a dissertacdo encontra-se estruturada

em mais quatros capitulos, descritos resumidamente a seguir:

O 2° capitulo — A cidade: da imagem ao consumo turistico — encontra-se
dividido em quatro subcapitulos que apresentam uma revisdo conceitual das
qguestbes relacionadas a cidade: 2.1 Percepcdo e Imagem da Cidade; 2.2
Urbanizacao e Planejamento Urbano; 2.3 Espaco Publico e Paisagem Cultural; e 2.4
Praticas turisticas na contemporaneidade. Para construir esta analise, optamos por
evidenciar o Planejamento Urbano e a Sociologia na conducdo de um dialogo
possivel com outras disciplinas e interpretacdes da percepcdo e do consumo no

espaco urbano.

Assim, identificamos a percepcdo ambiental e a imagem da cidade como
conceitos pertinentes para se compreender a relacéo e interpretacdo do usuario com
seu mundo exterior, aspecto indispensavel as discussdes do Planejamento Urbano
atual; de forma complementar, o espaco publico e a paisagem cultural abordam as
mediagbes que fornecem a logica da vida urbana, demonstrando o compromisso
deste estudo em debater as perspectivas sociais na cidade; em seguida, tratamos

do consumo da cidade entre o real e o virtual para discutir as estratégias de
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orientacdo espacial utilizadas pelos usuarios em uma nova realidade; por fim,
buscamos questionar a influéncia econémica do Turismo no destino das cidades
contemporaneas, negociadas e planejadas sob uma légica de mercado, e que tem

orientado novas préticas turisticas na contemporaneidade.

O 3° capitulo — Design para mais informacdes — também de embasamento
tedrico, este capitulo encontra-se dividido em dois subcapitulos: 3.1. Conceitos e
categorias utilizados na pesquisa; 3.2 Sinalizagdo: campo de estudo, projeto e
metodologia. Procura destacar as atribuicbes do Design da Informacdo na
elaboracdo de projetos de sinalizacdo para areas urbanas e de interesse turistico,
listando alguns conceitos e categorias que vem orientando a pratica projetual e que

cumpre a esta dissertacao levar em consideragdo em sua leitura académica.

Continuando a navegar por percursos interdisciplinares, neste capitulo somos
capitaneados pelo olhar do Design da Informacdo como proposta de compreender a
relacdo do usuario com a informacdo disponivel no ambiente urbano. De inicio,
definimos os conceitos e categorias utilizados no recorte da pesquisa, ressaltando a
inevitabilidade de um dialogo entre teoria e préatica projetual nas proposi¢cées para
um design urbano. Encerramos o capitulo delimitando o assunto no que diz respeito
a sinalizacéo, ocupando-se de apresentar seu campo de estudo, as metodologias e
projetos, e por ultimo discutindo os desafios atuais na area e o uso da sinalizacéo

turistica no Brasil.

O 4° capitulo — Vocé estd na Praia de Iracema — trata da pesquisa empirica
delimitada pelo estudo de caso sobre a Praia de Iracema, com o bairro préximo de
completar seu centenario, buscamos organizar aqui uma leitura historiogréafica entre
0 passado e 0 presente que ajudem a compreender 0s contextos e as narrativas
identificadas em nosso objeto de pesquisa. O capitulo encontra-se dividido em trés
subcapitulos: 4.1 Praia de Iracema: a histéria que uma Fortaleza conta; 4.2 Vitrine

de governos; 4.3 O projeto "Praia de Iracema - Fortaleza dos encontros".

Apresentamos aqui os desdobramentos mais originais deste trabalho, pois
resulta de uma leitura do bairro que cruza referéncias bibliograficas, entrevistas,
avaliacdo do ambiente pds-ocupacdo e andlise de algumas intervencdes publicas
gue dialogam com as preocupagdes sociais e culturais discutidas ao longo de todo o
trabalho. Nesse sentido, o capitulo aborda o inicio como Praia do Peixe, quando

funcionava como nucleo de moradia e sustento para grupos de pescadores e
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trabalhadores pobres, e se desdobra naquilo que representou a apropriacdo do
territdrio por grupos hegemonicos, a medida que testemunhava o crescimento
urbano da cidade de Fortaleza e era rebatizado como Praia de Iracema,
transformando-se, desde entdo, em territério de disputas simbdlicas locais, entre as
quais identificamos a presenca do Design como ferramenta estratégica de

comunicacao do desenvolvimento urbano na atualidade.

O 5° capitulo — Ponto de chegada — est& dividido em duas partes, no item 5.1
Um questionario aplicado aos usuarios e turistas, apresentamos alguns dos
resultados obtidos no questionario aplicado com visitantes da Praia de Iracema, e
qgue contribuiram para elaborar graficamente um modelo de design com diretrizes
para projetos de sinalizagédo turistica, entendido como uma importante ferramenta de
Design que contribua para mais discussoes, abordagens de pesquisas e projetos de

sinalizacao para o espaco urbano.

Finalizamos com uma reflexdo acerca da importancia da interdisciplinaridade
nos estudos e projetos que interessam o Planejamento Urbano e o Design da
Informacgdo. Ao observarmos a cidade e a sociedade que a forma, encontramos
muitos pontos de convergéncia e complementacdo entre os profissionais das duas
areas, sendo importante, portanto, afirmamos a necessidade de maior contribuicdo

entre estes.
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2 A CIDADE: DA IMAGEM AO CONSUMO TURISTICO

Neste capitulo buscamos evidenciar as contribuicbes de uma perspectiva
interdisciplinar para compreender a percepcdo, configuragdo e consumo do
ambiente urbano pelo usuéario. Orientados pelo Planejamento Urbano e pela
Sociologia, e com contribuicbes advindas da Geografia, do Turismo, dos Estudos
Culturais e da Antropologia, desenvolveremos 0s seguintes temas: percepcao
ambiental, formacdo e organizagdo da imagem da cidade, desenvolvimento do
planejamento urbano enquanto area da estruturacdo do espaco urbano, percepgao
do espaco publico, o papel da cultura na interpretacdo e organizacdo da paisagem,
consumo da cidade articulado entre o real e o virtual, e as préaticas do turismo

contemporaneo que refletem nos modelos de cidade atual.

2.1 Percepcéao e Imagem da Cidade

Milton Santos compreendia que “a dimenséo da paisagem é a dimensédo da
percepcgao, o que chega aos sentidos” (SANTOS, 1997, p. 62). De fato, a paisagem
€ tudo aquilo que nossos sentidos abarcam, mas é também aquilo qgue nossos usos
e interacdes no ambiente nos levam a perceber. Ao ver o ambiente através da visao,
enxergamos a partir do nosso lugar no mundo, ao ouvir 0s sons atraves da audicao,
interpretamos a partir da linguagem comum aos nossos grupos linguistico-culturais,

e dai por diante.

7

Como entendido por Tuan (1980), a percepcdo € tanto a resposta dos
sentidos aos estimulos externos, como a acao intencional na qual certos fenbmenos
sdo claramente registrados enquanto outros sdo bloqueados. Dessa maneira, a
percepcdo ambiental € entendida como resultado da interagdo entre fatores
biolégicos e valores subjetivos, isto €, nossas capacidades sensoriais (visao,
audicao, olfato, tato e paladar) sendo constantemente projetadas sobre uma base de
captacdo e entendimento da realidade que depende de contextos sociais e culturais
para atribuir sentido ou significado ao que foi captado (CORNELIAN & LOPES,

2017).
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Nesta perspectiva, Tuan (1983) reconhece o homem como um animal visual,
gue depende mais da visdo que dos outros sentidos para sentir conscientemente o
mundo que o cerca. Para o autor, a visdo é um processo seletivo e criativo em que
os estimulos do ambiente sdo organizados em estruturas capazes de fornecer sinais
significativos para os outros sentidos, complementando a percepcdo do lugar e

espaco e sua realidade.

De maneira semelhante, Cullen (1971) chamava atencdo para 0 impacto
visual da cidade sobre seus habitantes ou visitantes. Na busca por tornar coerente e
organizado visualmente o emaranhado de edificios, ruas e espagos que constituem
o ambiente urbano, os individuos tendem a imagina-los como um todo, um sistema,
que o autor chama de paisagem urbana. Segundo o autor, trés aspectos

contribuem para a formacéo da paisagem urbana, séo eles:

. Optica (ou Visdo Serial) que representa a sucessdo de surpresas ou
revelacdes subitas percebidas ao caminhar pela paisagem urbana, em gque se
destacam a importancia dos contrastes de imagens que estimulam o cérebro e

tornam a cidade visivel num sentido mais profundo;

. Local que sdo as nossas reacbes perante a posicdo que nos

encontramos e 0 que esta externo no espaco, "o aqui e o além daqui";

. Contetdo, aspecto que se relaciona com a prépria constituicdo da
cidade: a sua cor, textura, escala, o seu estilo, a sua natureza, a sua personalidade

e tudo o que a individualiza.

Assim, o observador estabelece um espaco cénico imaginario, onde a
emocao, a imagem e 0s estimulos sensoriais suscitados pelo ambiente urbano
representam questdes primordiais em relacdo a outras dimensbes (ADAN, 2008;
FILIPE, 2019). Mesmo sem expressar o papel do observador como alguém que
também intervém no espaco, o conceito desenvolvido por Cullen apresenta grande
valor para o que diz respeito & percepcdo da cidade, pois entende 0 sujeito no
espaco como fruidor das poéticas urbanas, fazendo uma exaltacdo estética as

emocoes e a afetividade.

Nas cidades repletas de relacbes dindmicas e em constante interacao,
praticamos nossas atividades pessoais, econémicas, de estudo e de lazer, em que

se operam processos de criacdo cultural e tecnologica, bem como processos
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historicos e politicos de transformacdo da natureza e da sociedade. Somos sujeitos
gue vivemos o0 ambiente a partir de nossos valores individuais e subjetivos, mas
também familiares e comunitérios, agregando a dimensdo do que é visualizado o
imaginado e sentido, vindo a tona valores, leituras e julgamentos estéticos que
resultam em diferentes graus de satisfacao ou insatisfacdo quanto a funcionalidade,

a estética e a organizacdo do ambiente.

No caso dos ambientes turisticos, onde praticas de lazer e de consumo das
espacialidades estdo em destaque, Pinheiro (2006) nota que a percepgédo do
ambiente por parte de moradores e visitantes € um fator preponderante no
planejamento da infraestrutura local, pois existe uma importante necessidade de
contribuir para a conscientizagdo da manutencdo e preservacdo destes lugares.
Algumas acdes educativas e de orientacdo devem ser consideradas para prevenir a
apropriacdo dos espacos naturais de forma desordenada e destrutiva, como: meios
para facilitar a orientacdo e os fluxos no atrativo, disponibilizar estruturas fisicas e
canais de comunicacdo adequadas e com coeréncia sociocultural, disponibilizar
informagOes de conscientizacdo da preservagdo patrimonial e ambiental, cumprir

com requisitos de acessibilidade.

Segundo Pinheiro (2006), a percepcdo ambiental pode ser formada ou
desenvolvida a partir de duas dimensfes, a racional (recebendo e estudando
informagdes previamente) e a experiencial (construindo conhecimentos antes e
durante os trajetos). Frequentemente, quando entramos em contato com um lugar
novo, € preciso algum tempo até que passe certa sensacdo de estranhamento, por
isto, a avaliacdo que fazemos dos lugares desconhecidos costuma mudar a medida
que nos habituamos a eles, o que reforca o carater subjetivo dos processos
perceptivos e cognitivos. Modificando interpretacdes prévias, aquilo que € percebido
se transforma em conhecimento e, posteriormente, passa a influenciar nas novas

incursoes.

Ao passo que reagimos ao ambiente como esta dado, também
empreendemos constantes intervencdes, agregamos valores ao objeto, que sera
“‘consumido” pelo proprio homem por meio das suas atividades humanas. Portanto, a
percep¢do que os homens ou grupos sociais possuem do ambiente compreende

algo de reflexivo, em que convergem fatores da realidade e subjetividade dos
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individuos, como resultado deste sistema complexo esta a producdo de varias

imagens da cidade.

Segundo Lynch (2011), a percepcédo dos individuos acerca de uma cidade é
um processo que demanda tempo para se desenvolver, primeiro porque depende da
individualidade de cada um, em razdo das pessoas terem experiéncias urbanas
diferentes de acordo com suas particularidades, e segundo pela dificuldade de
compreender o espaco urbano como um todo, visto que as grandes cidades

costumam apresentar dimensdes cada vez maiores.

O autor entende que a percepcéo da cidade pode ser analisada segundo trés
componentes: estrutura, identidade e significado. Por considerar os significados
dimensdes individuais da percepcao, e por isso bastante variados, ele evidencia a
identidade e a estrutura como de maior relevancia espacial para o caso especifico
do ambiente urbano, complexo e mutavel. Sendo assim, a estrutura compreenderia
0 padrdo espacial ou a relacdo do objeto com o observador e com 0s outros objetos;
e a identidade compreenderia a identificacdo de um objeto a partir da sua distincao

em relacdo a outras coisas, seu reconhecimento como uma entidade separada.

Estruturar e identificar o ambiente sdo estratégias vitais para todos que se
movem pela cidade, pois contribuem para que as pessoas o facam de maneira mais
facil e com seguranca, proporcionando autonomia e sensacdo de bem-estar,
fornecem uma base valiosa para o desenvolvimento individual, funcionando como
um sistema de referéncias e conhecimento, desenvolvem o senso de pertencimento
coletivo, por permitir compartilhar leituras da cidade; todos estes fatores possibilitam

uma experiéncia urbana mais satisfatéria em ambientes de natureza tdo complexa.

Kevin Lynch é considerado um dos grandes autores do Urbanismo e seus
livros exploram questfes tais como a presenca do tempo e da histéria no ambiente
urbano, e como os ambientes urbanos agucam a percep¢do humana acerca da
forma fisica das cidades e regides, que constituem base conceitual para um bom
desenho urbano. Entre suas obras mais famosas estd A Imagem da Cidade, livro
gue possui importante e duravel influéncia no Planejamento Urbano, na Arquitetura e
na Psicologia Ambiental. Nele, o autor utiliza a percep¢do dos moradores de trés
cidades norte-americanas para desenvolver um estudo sobre a maneira como
observamos, percebemos e transitamos pela cidade, os elementos que a formam, e

como as pessoas em situagcdes urbanas se orientam.
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A necessidade de reconhecer e padronizar nosso ambiente é tdo crucial e
tem raizes tdo profundamente arraigadas no passado, que a imagem se torna algo
de enorme importancia pratica e emocional para o individuo. Entre os conceitos
especificamente desenvolvidos por Lynch estdo o de imaginabilidade e de
legibilidade. Ligados pela compreensdo de como imagens “fortes” aumentam a

probabilidade de construir uma visao clara e estruturada da cidade.

O conceito da imaginabilidade seria a qualidade de um objeto fisico de
evocar uma imagem forte em qualquer observador, a maneira como formas, cores
ou arranjo dos objetos no ambiente facilitam a criacdo de imagens mentais
claramente identificadas, poderosamente estruturadas e extremamente Uteis para a
orientagdo espacial. Uma cidade altamente “imaginavel”, que se apresenta evidente,
legivel ou visivel, e que aguc¢a nossos sentidos, convida seus habitantes para uma

atencdo e participacdo maiores na vida urbana.

Ja a questado da legibilidade é apresentada como outra qualidade visual das
cidades que facilita o reconhecimento e a organizacdo de suas partes como um
todo, buscando oferecer aos seus habitantes uma leitura clara do ambiente: “uma
cidade legivel seria aquela cujos bairros, marcos ou vias fossem facilmente
reconheciveis e agrupados num modelo geral” (LYNCH, 2011 p. 3). O autor acredita
gue estes conceitos sdo importantes para o cenario urbano pois consideram a forma
como os habitantes percebem a cidade, e que, por isto, devem ser usados pelos

profissionais comprometidos com o desenvolvimento de uma nova forma urbana.

Assim como somos capazes de desenvolver a imagem da cidade através de
um processo subjetivo e reflexivo, também o fazemos através da producédo de uma
materialidade exterior. Lynch reconhecia como sendo um problema de Design
construir e dar forma visual ao espacgo urbano, motivo pelo qual foi um dos
precursores do termo Design Urbano, e defendia que a boa forma de uma cidade sé
ocorre quando “o ambiente visual se torna parte integrante da vida dos habitantes”
(LYNCH, 2011, p. 103).

Trazendo para os estudos da andlise urbana a pesquisa com mapas mentais?,

0 urbanista identificou cinco elementos estruturantes da imagem da cidade na

2 Os mapas mentais sdo um método de pesquisa que consiste na producdo de desenhos a partir da
memoria e imaginacdo dos individuos entrevistados. Lynch utilizou esta técnica para analisar como
os moradores das trés cidades interpretavam e se orientavam no espaco que viviam.
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maneira como seus habitantes a percebem: os bairros, grandes espacos territoriais
gue costumam manter algumas espécie de conformidade; os limites definidos por
muros, cercas, praias e qualquer elemento que represente uma barreira para 0s
fluxos; as vias, caminhos por meio de calgadas e ruas; os pontos nodais, areas de
convergéncia como as pracas, esquinas, cruzamentos; e 0S marcos visuais, que
sdo 0s objetos peculiares que servem como pontos de referéncia na paisagem

urbana (figura 1).

Figura 1 — Os cinco elementos formadores da imagem da cidade segundo Kevin Lynch.
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Fonte: Elaboragao propria (2020).

Assim, a urbe contempla uma grande matriz espacial e visual, onde os
elementos organizados em codigos visuais se comunicam com o usuario na forma
de um sistema. Em uma via de mao dupla, o sistema existe quando o usuario
compreende sua logica, e, por sua vez, para que 0 usuario entenda a légica da
cidade como parte de um sistema, é preciso que este se apresente coerente em
suas partes, claro e fornecendo as pistas para uma compreensao efetiva. Como o
sistema é permanente e continuard a existir para 0 uso de outras pessoas, Seus
elementos precisam ser ajustados e reajustados de modo continuo, para preservar a

qualidade dos lugares e a imagem criada pelos individuos.

Deste modo, entendemos que a construcdo da imagem da cidade se da a
partir de uma relacéo bilateral entre 0 ambiente e o observador, onde cada individuo
cria e assume sua prépria imagem. Além disso, Lynch também reconhecia a
existéncia da imagem publica, desenvolvida quando grupos compartiiham uma

leitura em comum do ambiente como possivel estratégia de cooperacao:

Parece haver uma imagem publica de qualquer cidade que é a
sobreposicdo de muitas imagens individuais. Ou talvez exista uma série de
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imagens publicas, cada qual criada por um numero significativo de
cidadaos. Essas imagens de grupos sédo necessarias sempre que se espera
gue um individuo atue com sucesso em seu ambiente e coopere com seus
concidadéos. (LYNCH, 2011, p. 51).

Podendo ser formada tanto na sensacdo imediata quanto da lembranca de
experiéncias passadas, a imagem publica é, portanto, resultado das trocas e
relacbes de grupos de individuos que buscam compartilhar uma estrutura em
comum engquanto estratégia colaborativa na interpretacdo das informacgbes e
orientacao das acfes. Porém, € notdrio que essa estrutura comum tem se mostrado
cada vez mais rara na microescala, uma vez que os lacos locais vém sendo
substituidos por relacbes mais abstratas e dispersas. O que antes escolhiamos
compartilhar com vizinhos ou comunidade, passa a ser compartilhado com colegas
de trabalho que vivem em outro bairro, amigos de outra cidade, familiares em outro

pais ou desconhecidos que dividem um mesmo padrdao de consumo.

Soares (2005) observou que a medida que vivemos em uma sociedade onde
a tecnologia esta cada vez mais evoluida, somos individuos que vivem mudos
“‘quanto mais comunicamos, menos falamos uns com os outros" (SOARES, 2005, p.
25). Nesse sentido, Ascher (2010) contrapbe a diversidade dos nossos
pertencimentos as redes de estilo de vida e consumo com a fragilidade das nossas

relacbes com grupos sociais concretos:

A multiplicidade de escolhas que os individuos enfrentam, que variam
segundo seus préprios meios, da origem a ‘perfis’ de vida e de consumo,
cada vez mais diferenciados, tornando cada vez menos perceptivel a
pertinéncia eventual a grupos sociais, apesar da permanéncia, sempre forte
das determinacbes econdmicas e socioprofissionais. (ASCHER, 2010, p.
38).

O autor acredita que tal mudanca contribuiu para que os lagcos entre 0s
individuos se diversificassem e se multiplicassem, mesmo que, paradoxalmente,
tenham-se tornado menos profundos, superficiais. Na verdade, a imagem da cidade
tal qual Lynch compreendia parece vir sendo substituida por uma imagem da cidade
para consumir. Segundo Urry (2011), a economia de signos que tem se organizado
através da midiatizacdo e circulacdo de imagens publicas difundidas em impressos,

televisdo, noticias, internet e outros meios vem contribuindo para produzir e
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organizar um fluxo de imagens construidas estrategicamente para o mercado

globalizado.

2.2 Urbanizagao e Planejamento Urbano

Para Cullen (1971), a cidade seria, antes de tudo, uma ocorréncia
emocionante no meio ambiente, um consideravel empreendimento humano, onde
um contingente de profissionais trabalha procurando organizar de forma funcional,
viavel e saudavel seus diversos elementos formadores (construcdes, trafego, vias)
no espaco. Neste sentido, caberia aos urbanistas o desafio de projetar este sistema
em um mundo cada vez mais rapido e complexo. Ja na década de 1970, o autor
utilizou uma boa metafora para descrever as dificuldades de projetar uma cidade
humana, emocionalmente vibrante e que atendesse aos desejos dos individuos que

nela circulam:

O ritmo a que se processam hoje as mudancas impede os urbanistas de
assentar e aprender empiricamente a humanizar a matéria em bruto que
Ihes depara. O ambiente é mal digerido. Londres sofre de indigestdo. Os
sucos gastricos, neste caso os urbanistas, ndo tém conseguido transformar
0s pedacos enormes dessa refeicdo engolida a pressa num alimento
emocionalmente nutritivo (CULLEN, 1971, p. 15).

O que aguela época ja era um desafio a ser discutido, desenvolveu-se
acompanhando cenarios cada vez mais complexos. Para além da urbanizacao vista
como uma necessidade de transformac&o das sociedades em busca de um futuro
moderno, com aprofundamento da divisdo do trabalho e superacdo da vida rural,
cresce a percepcdo dos desafios e da necessidade de uma compreensao fina da
l6gica que se estabelece na sociedade contemporanea (ASCHER, 2010; GEHL,
2013; SENNETT, 2018). Em um contexto no qual as redes de informacdo e de
articulacdo da economia capitalista ganham dimensdo global, reconhecesse a
preocupacdo com uma visdo integrada do planejamento social, ambiental, fisico-

espacial e econdmico da vida urbana.

Nesse sentido, a urbanizagcéo é aqui entendida como 0 processo de aumento
populacional da area urbana de uma cidade, especialmente devido as taxas de

crescimento provocado por fluxos migratérios de pessoas em busca de
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oportunidades, infraestrutura e qualidade de vida. Perpassa esse processo, as mais
diversas relacdes e interesses em voga na sociedade em formacao, como apontado

por Harvey em sua leitura do contexto capitalista:

A urbanizacao (...) deveria ser considerada como um processo social que
ocorre no espaco, no qual uma ampla gama de diferentes atores com
objetivos e agendas bastante diversos interagem através de uma
configuracdo especifica de praticas espaciais interligadas onde, nas
sociedades capitalistas, observa-se a hegemonia das relacdes de classe.
(HARVEY, 1996, p. 50-51).

Segundo o autor, 0 poder de organizar o espaco urbano advém de todo um
complexo de forgcas mobilizadas por diversos agentes sociais, neste caso, aqueles
representados pelo poder econémico. Tratasse, portanto de um processo dinamico,
visto que as populacdes se concentram num determinado espaco e estabelecem
relacdes sociais que materializam e ddo conformacdo ao espaco fisico-territorial
urbano, resultando em configuracdes distintas da organizacéo das cidades a medida

gue se negociam interesses, necessidades e a gestdo dessas aglomeracdes.

As cidades que resultam deste processo exercem papel significativo no
desenvolvimento dos paises, pois concentram localmente a producdo e o consumo,
bem como os servigos oferecidos a maior parte da populacéo, tendo muitas vezes a
atribuicdo de organizar e controlar as demais atividades. Portanto, o debate sobre o
desenvolvimento urbano € de especial interesse para um pais como o Brasil,
integrante da América Latina e Caribe, segunda regido mais urbanizada do globo
(79,5%) e que tem, ele préprio, a quarta maior populacdo urbana do mundo (IPEA,
2016).

Monte-Mor (2006) acredita ter sido nas cidades (e no campo, com articulacéao
nas cidades) que se construiram as forcas socioculturais, econdmicas e politicas
que formaram o Brasil. A cidade da década de 1970 concentrou movimentos que
passaram a questionar os processos da modernizacdo capitalista. A visdo
cientificista que se evidenciou no periodo de abertura democrética do pais permitiu
avaliar o processo de crescimento dos centros urbanos, revelando a gravidade e
complexidade do funcionamento adequado da atividade produtiva, 0s prejuizos na
qualidade de vida dos moradores, a degradacédo do patriménio ambiental, natural e

arquiteténico das cidades brasileiras.
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A Constituicdo Federal de 1988° se configurou como marco institucional e
sociopolitico do desenvolvimento de conceitos renovados de gestdo e planejamento
para garantir maior equidade social e qualidade de vida. Do advento das liberdades
individuais emergiram multiplas vozes que se organizaram para manifestar
politicamente direitos da vida urbana, e contestar o papel do Estado na configuracéo

dos usos e apropriacdes espacial.

A partir da formulagéo de leis, marcos e instrumentos de planejamento e
gestdo, a area do Planejamento Urbano compreende a ordenacdo consciente de
elementos a fim de promover o desenvolvimento urbano, suscitando caminhos para
melhorar o processo decisorio na gestdo municipal de forma a possibilitar o aumento
da qualidade de vida das populacdes nas cidades. Preocupasse ainda com a
ocupacdo harménica das cidades, sendo a participacdo popular e a reflexao teérica

sobre o assunto, fundamentais.

ApsOs o protagonismo dado as questdes do direito a moradia em 1996, o
relatorio nacional para a Terceira Conferéncia das Nac¢des Unidas sobre Moradia e
Desenvolvimento Urbano Sustentavel (Habitat 1114), apresentou a defesa do direito a
cidade como eixo norteador das discussfes sobre 0 desenvolvimento urbano a partir
de 2016. E em torno deste eixo que devem ser articuladas as questdes sobre o
desenho urbano, financas e governanca pretendendo uma “Nova Agenda Urbana”
que busque construir com justica social e responsabilidade ambiental a cidade do
século XXI. Neste sentido, Limonad situa, historicamente, o Planejamento Urbano da

seguinte maneira:

O planejamento, como o conhecemos, por sua vez, demarca uma ruptura,
um rompimento com o liberalismo e com a politica do capitalismo
competitivo, por atribuir ao Estado um protagonismo essencial na producéo
do espacgo para garantir condi¢cdes gerais de reproducao para o capital. Sua
origem tem por base, assim, a necessidade de intervencdo do Estado na
organizagdo socioespacial de uma sociedade através da provisdo de
habitacdo popular, da organizacdo da producgdo, da criacdo de frentes de
trabalho, bem como de politicas sociais de emprego e renda ja nas
primeiras décadas do século XX. (LIMONAD, 2015, p. 75-76).

3 Com a aprovacao do Estatuto da Cidade (Lei 10.257/01) consagrou-se o principio da funcéo social
da propriedade urbana, sendo introduzidos novos direitos, tais como o direito & moradia (art. 6°, com
redacdo conferida pela Emenda Constitucional 26/2000), ao planejamento urbano e a regularizacao
fundiaria.

4 Ciclo de conferéncias da ONU para debater os processos de urbanizacdo e o desenvolvimento
sustentavel nos dltimos vinte anos, do qual participam movimentos sociais, gestores publicos,
pesquisadores, profissionais de todas as areas e sociedade civil organizada, do Brasil e do exterior.
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Tais discussdes enxergam que a gestdo publica deve acontecer sob a égide
do planejamento e da participacdo social com mecanismos integrados que busquem
a producao de cidades para todos, de forma a assegurar que a produgéo da cidade
cumpra com suas funcgdes sociais. Uma tentativa de romper com os modelos de
urbanizacao historicamente excludentes e espacialmente segregadores, que muitas
vezes privilegiam interesses econdmicos ou sociais de grupos nao representativos,

em detrimento da maioria das pessoas que vivem nas cidades.

Entre os varios modelos e dimensdes desenvolvidos a partir das
preocupacdes do Planejamento Urbano, o planejamento estratégico € uma das
propostas de uso mais recorrente por parte das gestdées municipais atualmente. No
cerne desta proposta esta a criacdo de uma imagem da cidade ideal, possivel de ser
alcancada a partir de uma lista tematica de proposi¢cdes que orientam a producao e
a ocupacao do espaco, no entanto, existe uma critica muito acentuada ao carater
empresarial e mercadologico deste tipo de gestdo, pois priorizaria interesses
econdmicos hegemdnicos em detrimento de uma cidade mais igualitaria, inclusiva e

justa.

Para Harvey (1996), as reflexdes sobre as sucessivas revolucdes
tecnoldgicas, as relacdes de espaco, as relagdes sociais, 0os habitos de consumo, os
estilos de vida e similares, que caracterizam a histéria capitalista, muitas vezes sédo
pensados omitindo a questao urbana, mesmo que a relacdo destes aspectos com a
guestdo urbana seja intrinseca. Especialmente nas ultimas décadas, parece ter
surgido no mundo capitalista avancado um consenso de que beneficios positivos
tém que ser obtidos por cidades que assumem um comportamento empresarial em

relacdo ao desenvolvimento econémico.

Por conta disso, Harvey identifica ter havido uma mudanca do gerenciamento
urbano para uma espécie de empresariamento, orientado pela influéncia dos
interesses econdmicos mercadoldgicos vigentes na sociedade e responsavel pela
reestruturacdo da distribuicdo geografica das atividades humanas e da dinamica
politico-econdémica, gerando um desenvolvimento geografico desigual. Este modelo
de planejamento urbano é denominado planejamento estratégico, e visa orientar as
acOes da gestao publica na cidade a partir de uma série de parametros advindos do

mundo empresarial.



41

Com uma leitura mais critica, Vainer (2000) questiona a proposta urbana com
viés empresarial, para ele, submeter a atuacdo dos governos locais nas cidades tal
qual as condicdes e desafios de uma empresa com metas de produtividade e
competitividade (eficiéncia), suscita uma apropriagcdo da cidade por interesses
empresariais globalizados que transformam a mesma em uma mercadoria de luxo,
destinada a um grupo de elite de potenciais compradores (capital internacional,
visitantes e usuarios solvaveis). Segundo o autor, a difusdo deste modelo de cidade
enquanto “mercadoria a ser vendida, num mercado extremamente competitivo, em
que outras cidades também estdo a venda” (VAINER, 2000, p. 78), deu-se a patrtir
do planejamento estratégico proposto para Barcelona. Liderado pelos catalaes
Castells e Borja, o0 planejamento estratégico se tornou, a partir dali e, possivelmente
€ hoje, uma das ideias mais populares entre os “neoplanejadores” urbanos
(VAINER, 2000).

Vainer é critico do “posicionamento moderado” (VAINER, 2000, p. 85) de
Harvey, uma vez que, para o primeiro, o segundo seria adepto da tese de que néo
haveria alternativa, acreditando, ainda, que fosse possivel tirar proveito do modelo
estratégico para atingir um socialismo urbano. Na verdade, ao reconhecer a
complexidade do processo, Harvey entende que a questdo constitui uma historia
diversificada marcada tanto por fracassos como por sucessos “de forma que
qualquer generalizacdo absoluta se torna perigosa” (HARVEY, 1996, p. 53),
enfatizando que, até mesmo os valores ideolégicos mais ligados ao social®, se veem

atuando na mesma logica:

Se, por exemplo, o empresariamento urbano (no sentido mais amplo) se
apoiar em um quadro de competicdo interurbana por recursos, empregos e
capital de somatoria zero, entdo, mesmo 0s socialistas municipais mais
decididos e vanguardistas ver-se-iam no final jogando o jogo capitalista e
atuando como agentes disciplinadores dos préprios processos aos quais
tentam resistir. (HARVEY, 1996, p. 50).

Se tal modelo conduzird ou ndo as transi¢cdes socialistas ou progressistas no
futuro, Harvey acredita ainda se tratar de uma questdo aberta, mas,
independentemente do objetivo, o autor reforca que, para ser bem-sucedido, o
planejamento estratégico depende da criagdo de um imaginario urbano atraente e

> Harvey usa como exemplo algumas gestdes trabalhistas em cidades ingleses que aplicaram o
modelo do planejamento estratégico. Vainer considera esta andlise discutivel.
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compartilhado, o qual, para ele, pode representar algo animador. Quando
assegurada a participacdo dos grupos a margem dos interesses econdmicos, a
producdo da imagem urbana, implicaria, pelo menos, oferecer a estes individuos
alguma sensacédo de pertencer aquele lugar, pois, enquanto consumidores de

cidades, de imagens de cidade, também produzimos cidades e imagens destas.

Harvey argumenta que a producdo orquestrada de uma imagem urbana
também poderia ajudar a criar um sentido de solidariedade social, orgulho civico e
lealdade ao lugar ou mesmo permitir que tal imaginario fornecesse um reflgio
mental em um mundo no qual o capital alija cada vez mais o senso de lugar. No
entanto, o que se observa € a apropriacdo desse sentido pelo marketing urbano, de
forma a atender aos interesses econOmicos imediatos de grupos hegemonicos,
desconsiderando a participacdo de grupos subalternos. A imagem da cidade como
entendida por Lynch (2011), torna-se a imagem da cidade do marketing urbano,
onde, procurando se destacar e criar uma imagem forte no cenario de competicao
global, muitas cidades acabam reproduzindo, apressadamente, modelos importados

de outros centros globais, sem considerar parametros sociais e culturais:

Muitas das inovacdes e investimentos destinados a tornar determinadas
cidades mais atraentes como centros culturais e de consumo rapidamente
foram imitados em outros lugares, tornando, assim, efémera toda vantagem
competitiva dentro de uma rede de cidades. Quantos centros de
convencgdes exitosos, quantos estadios de esporte, disneywords, portos e
shopping centers espetaculares podem existir? (...) podemos identificar uma
conexao vital, porém subjacente, entre o crescimento do empresariamento
urbano e a inclinagdo pds-moderna pelo desenho de fragmentos urbanos
em vez do planejamento urbano, pela moda e estilos efémeros e ecléticos
em vez da procura de valores mais permanentes, pela citacéo e ficcdo em
vez da invencéo e funcéo e, finalmente, pelo meio do lugar da mensagem e
da imagem sobre o contetido. (HARVEY, 1996, p 59)

Corroborando a leitura de Harvey, ao avaliar as politicas publicas

implementadas na Praia de Iracema, JUNIOR (2020) observa que:

Em muitos casos, exportam-se solu¢des que obtiveram sucesso em outros
paises e/ou realidades sociais, tendo como justificativa o éxito alcancado.
Porém, nesse caso, € comum que as especificidades dos grupos
demandantes sejam esquecidas e até mesmo negligenciadas. Diante disso,
o0 contexto local tem sido desconsiderado, reproduzindo o pensamento
colonial de que as solu¢des devem partir de outras realidades e paises em
detrimento dos desafios locais. (JUNIOR, 2020, p. 24).
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Nos contextos descritos pelos autores, a comunicacdo tem um importante
papel na producdo deste ideario, existe uma clara relacdo entre o planejamento
estratégico, o design grafico e o patriménio edificado da cidade em muitas das
iniciativas de construcdo de uma imagem urbana. Por exemplo, na producédo dos
cartazes utilizados para apresentar as cidades sede da copa no Brasil, em 2014, é
possivel observar o convivio de diferentes representacdes graficas com elementos
arquitetdnicos e urbanisticos a serem tratados como verdadeiros simbolos das

metropoles (figura 2).

Figura 2 - Cartazes das cidades brasileiras que sediaram jogos da Copa do Mundo 2014,
respectivamente Fortaleza-CE, S&o Paulo-SP e Brasilia-DF.

pa do Munde da FIFA Brasil 20018”
BRASILIA

Fonte: https://memoria.ebc.com.br/noticias/esporte/2012/11/copa-2014-posteres-oficiais-de-cidades-
sedes-sao-apresentados (2012).

Muitos dos cartazes que anunciavam o0s projetos locais para a Copa
pretenderam acessar imagens de progresso e desenvolvimento das cidades,
utilizando ilustragbes para representar os estadios e elementos do esporte de forma
moderna, integrados a uma paisagem urbana de edificios e simbolos da identidade
local. As estratégias graficas exploram o emocional da relacdo dos habitantes com o
futebol e a cidade, bem como atuam como vitrines para apresenta-las ao mundo. No
embalo dessas a¢des, muitos gestores publicos implementaram grandes reformas
urbanas em areas histéricas, visando atrair o fluxo de turistas e o interesse pelo
capital, no que Vainer entende como um comportamento de prefeitos que “mais

parecem vendedores ambulantes que dirigentes politicos” (VAINER, 2000, p. 78).

Leite (2004), considera que a partir dos anos 1990 ocorreu uma mudanca na
l6gica de participacdo dos setores publico e privado nas politicas de patriménio,


https://memoria.ebc.com.br/noticias/esporte/2012/11/copa-2014-posteres-oficiais-de-cidades-sedes-sao-apresentados
https://memoria.ebc.com.br/noticias/esporte/2012/11/copa-2014-posteres-oficiais-de-cidades-sedes-sao-apresentados
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alterando os critérios de preservacdo. Entendida pelo autor como uma espécie de
onda neoconservadora do urbanismo, implicou na transformacéo da cultura em um
segmento do mercado e da propria economia em um assunto cultural. A exemplo
disso, o processo de requalificacdo urbana, uma das principais ferramentas do
planejamento estratégico na busca por validar as acdes sobre importantes espacos
histéricos®, ora abandonadas pelas gestdes municipais, esta relacionado a
consolidagcdo de um mercado urbano do lazer construido em torno do espaco
publico e do consumo visual, processo que emerge no cenario de concorréncia e de
competitividade entre cidades e que adensa a importancia de fatores
representacionais e imagéticos, assim como também de intervencdes urbanisticas e
arquitetbnicas, as quais concretizam no espaco simbolos de afirmacdo e de
identificacdo das cidades (PEIXOTO, 2009 apud JUNIOR, 2020, p. 91).

Fernandes (2019) identifica dois processos sucessivos na proposta do
planejamento estratégico: o primeiro se da pela criacdo da imagem da cidade,
mostrando como ela é desenvolvida, limpa e sofisticada; o segundo é consequéncia
da promoc¢éo dessa imagem, com os investimentos em localiza¢des especificas para
gue aquele local seja ressignificado e a terra se valorize, 0 que impacta no aumento
dos custos de vida e mudanca das praticas das comunidades locais, gerando a
gentrificacdo desses espacos. Para Vainer (2000), perante um modelo de
planejamento falho promovido pelo estado e propenso a produzir exclusdes, caberia
aos cidadaos investidos de cidadania politizar o cotidiano através de um permanente
processo de reconstrucao e reapropriacdo dos espacos publicos, dali surgiriam os
primeiros elementos de uma alternativa que, por ndo estar ainda modelada e

consolidada, nem por isso € menos promissora.

Diante de tal conjuntura, o planejamento estratégico é visto com desconfianca
por muitos daqueles preocupados com a constru¢cdo de uma cidade igualitaria,
inclusiva e justa. Determinadas ac¢des por parte do poder publico podem se mostrar
mais em acordo com uma visao estratégica de mercado do que comprometidas com

as atribuicdes do Planejamento Urbano.

Por auxiliar na preparagéo para gestdes futuras, em que se busca evitar ou,

pelo menos, minimizar problemas do desenvolvimento urbano, além de equilibrar a

6 Sdo exemplos os projetos de requalificagdo implementados no Pelourinho - BA, Recife Antigo - PE e
na propria Praia de Iracema — CE.
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participacdo e direitos de todos a cidade, o Planejamento Urbano deve ser uma
atividade que articula um pensamento orientado para o futuro, implicando a escolha
de alternativas e considerando limites, restricbes e potencialidades (ou seja,
calculando prejuizos e beneficios). Diante disso, no proximo topico discutiremos
como se configura tal cenario no que importaria a compreensdo de um espaco

publico e coletivo, e as interferéncias da cultura nesse processo.

2.3 Espaco Publico e Paisagem Cultural

Posto que o conceito de espaco publico compreende uma amplitude
conceitual grande, uma forma de entendé-lo est4 colocada por Leite (2002) a partir
da construcdo semantica do termo, composto das interfaces entre os conceitos de
esfera publica (do qual retira a categoria acdo) e de espaco urbano (do qual retém a
sua referéncia espacial). Buscando uma interpretacdo sociologica, que evitasse a
sobreposicao conceitual que muitas vezes confunde a nogcéo de espaco publico com
a de espaco urbano aberto, o autor entende o0 espac¢o publico como uma dimensao
socioespacial da vida urbana, caracterizado fundamentalmente pelas acdes
coletivas que atribuem sentidos a certos espacos da cidade e sdo por eles

influenciadas, ndo sendo necessariamente todo espaco urbano um espaco publico.

Quando interpretado a partir das disciplinas relacionadas ao urbanismo, onde
a cidade é entendida como um local de encontros e relacdes, Filipi (2019) considera
0 espaco publico como o espaco de uso comum e posse de todos, no qual se
desenvolvem as atividades espaciais, sociais, culturais, comerciais, de lazer,
desportivas ou ambientais, o convivio e as trocas entre aqueles que compdem a
diversidade da sociedade urbana. Como suporte para a socializacdo, é também
palco da historia, testemunho das diversas manifestacfes sociais e politicas.
Representante da modernidade, pois carrega os tracos do ideal moderno da vida
publica urbana: ruas abertas, circulacéo livre, encontros impessoais e anénimos,
presenca dos diferentes grupos sociais consumindo, observando-se, participando da
politica, divertindo-se, etc. (CALDEIRA, 2000).

Enquanto palco principal e ponto de encontro da sociedade, contribui para

formar a imagem e a propria identidade coletiva de uma cidade, sendo de
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fundamental importancia considerar sua ingeréncia no cotidiano dos individuos,
justificativa para a manutencédo de sua materialidade, dado que um espaco publico
“caracteristico e legivel ndo oferece apenas seguranga, mas também intensifica a

profundidade e intensidade da experiéncia humana” (LYNCH, 2011, p.15).

A existéncia do espaco publico, portanto, esta relacionada diretamente com a
formacéo de uma cultura agregadora e compartilhada entre os cidaddos. A medida
que o espacgo urbano é preenchido pelas relagBes sociais, politicas e ideoldgicas,
transforma-se em espaco publico. Um espaco produzido socialmente
(LEFEBVRE, 1991), que depende da existéncia de uma comunidade interpretativa
social e culturalmente homogénea (HABERMAS, 1989), e cuja producao esta sujeita

as forcas hegemonicas de cada contexto histérico.

Benjamin (1985 apud. LEITE, 2002) ja observava a apropriacao politica das
propostas para 0 espaco publico nas ideias haussmanianas do século XIX, quando a
abertura de grandes e largas avenidas buscava adequar a capital francesa as
necessidades de circulacdo que a cidade industrial reclamava, mas que também
pretendia disciplinar os usos do espaco urbano, dificultando a construcdo das
barricadas operarias e facilitando a acdo da cavalaria de Bonaparte. Recentemente,
sao os interesses econdmicos da ordem social burguesa em voga 0s responsaveis

por direcionar os usos, transformando interesses privados em questdes publicas:

Em uma época em que a cidade, a esfera publica, € ocupada por agentes
que calculam tecnicamente  suas decisbes e organizam
tecnoburocraticamente o atendimento as demandas, segundo critérios de
rentabilidade e eficiéncia, a subjetividade polémica, ou simplesmente a
subjetividade, recolhe-se ao ambito privado. O mercado reorganiza 0 mundo
publico como palco do consumo e dramatizagdo dos signos de status. As
ruas tornam-se saturadas de carros, de pessoas apressadas para cumprir
obrigacdes profissionais ou para desfrutar uma diversédo programada, quase
sempre conforme a renda econdémica. (CANCLINI, 2003, p. 288).

A vista disso, a mercantilizacdo e o consumo da sociedade capitalista vém
orientando a producgédo e organiza¢do mais recentes dos espagos publicos. Trazendo
como exemplo o contexto portugués, Fortuna et al. (1999) observam a interferéncia
dos aspectos culturais na complexificacdo desta ldgica, constituindo expressoes

particulares que resultam na fragmentacao destes espacos:

Numa sociedade em que a ordem do politico se retrai e as modalidades de
consumo se tornam um dos mais fortes modos de significagdo social, a
relagdo dos sujeitos com a cultura e o lazer, a par de outros critérios, revela-
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se central na afericdo das modalidades e graus de inclusdo, segmentacéo e
excluséo social.

A relagdo dos sujeitos com a cultura tem espacialidades préprias, de cuja
diversidade resulta ser o espaco publico no seu todo que se fragmenta e
pluraliza. (FORTUNA, FERREIRA & ABREU, 1999, p. 93).

Segundo os autores, através da manipulacdo das representacdes historicas e
da cultura publica, estes lugares tém sido estruturados para dar sentido a praticas
mercantilistas de consumo dos lugares nas sociedades complexas. Um dos
desdobramentos desta situacdo seriam as politicas contemporaneas de
“revitalizacao” do patriménio, que exploram a adequacéao das cidades as demandas

e aos fluxos internacionais de turismo e consumo urbano.

Enquanto processos atuais, as iniciativas publicas e privadas de reforma,
reurbanizagdo, recuperagdo, “revitalizagdo”, rebranding’, aplicadas ao ambiente
construido, configuram-se hoje como estratégias de reapropriacdo cultural das
imagens das cidades, objetivando — na maioria das vezes — recriar sentidos e usos
dos conteudos e materiais do passado para suprir demandas de mercado do
presente. Tipicos da chamada pés-modernidade, alguns exemplos sdo a operagao
de revitalizagdo do Pelourinho em 1992, os projetos de “revitalizagdo” do Bairro do
Recife Antigo em 1993, e o planejamento estratégico da Praia de Iracema, batizado

de “Fortaleza dos encontros”, do qual trataremos mais a frente.

Harvey (1992) entende que 0s espacos estariam se transformando para
assumir a desigualdade e a separacdo como valores estruturantes, sendo a
estetizacdo da paisagem urbana a forma predominante de recuperar o sentido dos
lugares e da tradicdo no contexto da acumulacdo flexivel e da compressao

tempo/espaco.

Na melhor das hip6teses, a tradigdo histérica € reorganizada como cultura
de museu, ndo necessariamente de alta arte modernista, mas de historia
local, de producéo local, do modo como as coisas um dia foram feitas,
vendidas, consumidas e integradas numa vida cotidiana ha muito perdida e
com frequéncia romantizada (HARVEY, 1992, p. 273).

7 Rebranding ou Redesign é uma estratégia surgida no marketing e no design corporativo, no qual
uma organizacdo (ou neste caso um governo municipal, por exemplo), decide alterar a sua
denominacdo, ou o0 seu logotipo, ou 0 seu design, ou outros elementos identificativos, para formar
uma nova identidade visual publica que inclui o posicionamento e a gestdo da marca.
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Na mesma légica, Augeé (2012) pontua que toda cidade e toda aldeia que nao
sao de criacao recente reivindicam sua histOria, apresentam-na ao visitante atraves
de painéis que constituem uma espécie de cartdo de visitas. Reconhecem, assim, o
papel da cultura como central no ordenamento social e politico, mesmo que seja
como condicdo estratégica para promocdo dos espacos através de narrativas que

exploram significados historicos e simbolos artificialmente festejados.

Fortuna et al. (1999) acreditam que a relacdo entre as sociabilidades urbanas
e a cultura produzem um espacgo publico urbano democratico. Sdo permitidas a
producado social e cultural do espaco sustentada por Lefebvre, mas néo o principio
da liberdade irrestrita da sua representacao e apropriacdo. Os individuos que vivem
em sociedades complexas, embora estejam sujeitos a negociar regras pré-
estabelecidas em grupo e condicionados a légica dominante, também s&o criadores
de novos usos dos espacos compreendidos por vias, travessas, bulevares, pracas,

passeios, mas também dos shoppings, praias e espacos culturais.

Por existirem através da distribuicdo e circulagdo das pessoas, 0S espacos
publicos possuem papel fundamental na estruturagdo da morfologia urbana das
cidades, onde prospera uma sociabilidade mais densa e uma participacdo mais
democratica com beneficios para a qualidade da cidadania vivida. As praticas
culturais e de lazer contém um potencial identitario expressivo e, eventualmente,
emancipatoério, que coexiste ao lado das dindmicas de ordenacdo, normatizacdo e

controle decorrentes dos processos de mercantilizagdo e privatizagao.

Como visto anteriormente, o Planejamento Urbano procura pensar e organizar
o desenvolvimento das cidades a partir de sua formacéo, seus problemas e seus
conflitos, mas também precisa mediar interesses politicos, de mercado e sociais
para propor diretrizes e alternativas de moradia, transporte, mobilidade, saneamento
basico, entre outros. Assim, muitas forcas acabam interferindo na construcédo da
paisagem urbana, de onde identificamos, pela natureza deste trabalho, a influéncia

das dimensodes culturais sobre elas.

Privilegiando uma abordagem do contexto latino-americano, o antropdlogo
argentino Néstor Garcia Canclini acredita ter havido uma perda dos perfis
diferenciais dos bairros, ausentes de sistemas arquitetdbnicos homogéneos, carentes
de uma regulamentacao urbanistica, e onde a polui¢édo visual, causada por anuncios

publicitarios e pela mistura de estilos e gostos pessoais de construtores e usuarios,



49

minam a organizacdo da memoria e da ordem visual destes lugares. Segundo ele,
“no espago urbano o conjunto de obras e mensagens que estruturavam a cultura
visual e davam a gramatica de leitura da cidade, diminuiram sua eficacia”
(CANCLINI, 2003, p. 303).

Isto posto, entendemos que o ambiente urbano, tal como um ser vivo, altera-
se continuamente para poder acompanhar as mudancas das interacdes sociais. O
ambiente urbano € um espaco territorial e cultural dindmico que se materializa como
ideia na mente de cada usuério. De acordo com os estudos culturais e identitarios
recentes, os individuos estdo passando por um movimento de fragmentacdo do
homem, com novas identidades aparecendo, novos papéis e demandas abalando os

quadros de referéncia de mundo (HALL, 2006).

Neste contexto, os grupos hegeménicos sao responsaveis por conduzir
operacfes de selecdo de elementos de diferentes épocas e articula-los para
construir um relato que lhes da coeréncia, dramaticidade e eloquéncia (CANCLINI,
2003). Assim, estamos diante de um fenbmeno psicolégico de percepcéao,
interpretacdo e apropriagdo, em que o individuo acaba ndo sendo o observador
passivo vislumbrado por Cullen, mas atuante na transformacdo da paisagem e
elementos deste sistema, interferindo dentro de contextos diversos, em menor ou
maior escala, negociando de acordo com for¢cas hegemoénicas, preferéncias

estéticas, limitacBes financeiras e representacdes culturais.

A espacialidade da cultura vem sendo tratada por um campo da Geografia
denominado Geografia Cultural. Estes pesquisadores desenvolveram o conceito de
paisagem cultural a partir de uma interpretacdo geografica do termo cultura,
entendida como sendo as marcas da acdo do homem sobre o ambiente.
Amplamente documentado nos textos de Corréa (1995), a paisagem cultural €,
assim, o resultado das interferéncias de uma dada cultura sobre o espaco natural,
ou seja, ao compreendermos 0 espaco urbano enquanto consequéncia das acdes
de determinados agentes e interesses sobre 0 ambiente, temos nas representacdes
simbdlicas e funcionais que preenchem este espaco a materializacdo dos valores

culturais dos grupos patrticipantes.

Em sua revisdo historiogréfica que considera a geografia e a historia social
dos conceitos de paisagem e cultura, Name (2010) reconhece o carater polissémico

dos dois termos, uma vez que carregam em Si uma Oposicdo constante entre
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“‘materialidade” e “imaterialidade”. Isto se da, especialmente, pela evolucdo das
abordagens ao longo dos anos, sendo que enquanto a paisagem cultural, nos
primeiros estudos da década de 1920, possui carater estritamente material (cultura
como marcas do ser humano no espaco). Por volta das décadas de 1960-70, sob
uma perspectiva mais humanista, vai pouco a pouco sendo analisada como valor
simbdlico, artistico ou moral (cultura como expressdo da mente humana, de um
pequeno grupo ou de um unico individuo). J& nas décadas de 1980-1990, passa a
ser tratada pela nova geografia cultural alinhada a uma interpretagdo pos-moderna,
que dissolve perspectivas determinantes para exercitar uma interpretacdo da

paisagem onde ideologia, representacdo e cultura se fundem e se confundem.

Propomos, assim, enxergar o espaco urbano a partir da complexidade cultural
e social das interferéncias humanas, por entendermos as alteracdes feitas pelo
homem no ambiente natural como representacdes simbodlicas dos modos de viver,
das preferéncias estéticas e dos aspectos hegemobnicos da formacdo das
sociedades. Aproveitando esta aproximagao dos estudos culturais, nos ocuparemos
a seguir em discutir as praticas hibridas de orientacdo espacial em nossa sociedade

atual.

Ao tratar da América Latina, Canclini prop8e uma reflexdo sobre o fenémeno
denominado hibridacdo cultural, que diz respeito a coexisténcia das tradicdes
culturais com a modernidade — a qual, segundo o autor, ainda nao terminou de
chegar por aqui. Para ele, o conceito de hibridacdo é util em algumas pesquisas
para nomear determinados contatos interculturais que ndo sdo entendidos desta

forma:

[...] as fusBes raciais ou étnicas denominadas de mesticagem, o sincretismo
de crencas e também outras misturas modernas entre o artesanal e o
industrial, o culto e o popular, o escrito e o visual nas mensagens midiaticas.
(CANCLINI, 2003, p. XII).

Nesse sentido, reconhecemos que este trabalho permite uma abordagem da
hibridacdo de duas maneiras: primeiro ao tratar de conceitos em projetos de design
importados de paises desenvolvidos (como o wayfinding, p.ex.), e segundo ao
explorar a natureza hibrida dos artefatos e estratégias que os individuos utilizam

para se orientar espacialmente. Como mais a frente exploraremos melhor a primeira
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ocorréncia (no capitulo sobre Design da Informacéo e sinalizac&o), por enquanto nos

atenhamos a segunda, o consumo do espaco real e virtual.

A maneira como dados e informagfes sao organizados e apresentados se
tornou essencial dentro da sociedade informacional. Para garantir a recepgao e
interpretacdo da informacdo como conhecimento, o Design é ferramenta
imprescindivel na producédo de interfaces que facilitem a percepcéo e assimilacéao
por parte do usuario, permitindo uma tomada de acdo mais eficiente (BONSIEPE,
2011).

A partir dos processos tecnoldgicos, tornou-se mais facil e multiplicou-se a
habilidade para gerar hipertextos e rapidas edicfes audiovisuais ou eletronicas em
detrimento dos processos e tempo artesanal. Por muito tempo os suportes fisicos
convencionais de sinalizagdo cumpriram a funcdo de interface preferencial (placas,
totens, mapas impressos, entre outros), porém, temos optado cada vez mais pelo
uso de interfaces virtuais. A praticidade da utilizacdo dos meios eletrénicos permite
que o individuo caminhe por um bairro até chegar ao seu destino sem despender
tempo lendo um mapa pouco interativo, ou se distrair com alguma conversa onde

um estranho possa lhe passar direces erradas ou dificeis de interpretar.

Castells (2002) denomina esta ligagdo continua entre o “real” e o “virtual”
como cultura da virtualidade real. Segundo o autor, durante maior parte da historia
da humanidade, as representacbes no campo das ideias foram consideradas
virtuais, pois ndo existiam como matéria, ndo eram concretas. Porém, o advento das
Tecnologias da Informacédo e Comunicagao (TIC’s) permitiu que o mundo concreto
pudesse ser representado virtualmente, ndo existindo mais oposicado entre virtual e
real, sendo praticamente sinbnimos. Ao invés de termos uma “realidade virtual”
temos, segundo Castells, uma “virtualidade real”, onde o mundo “real” pode ser

acessado de varios lugares a partir de uma tela.

Cada vez mais temos acesso a gamas descomunais de informacdes
personalizadas e em tempo real através dos aplicativos de transito, mapas
dindmicos, GPS, inUmeras comunidades virtuais e outros tantos programas que nos
auxiliam a cada acao pela cidade, seja essa conhecida ou n&do. Vivemos na era do
georreferenciamento, onde a coleta e o0 processamento em meio digital de

informacbes geograficas passaram a assumir um papel estratégico na
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administracdo, planejamento ou pesquisa de cidades ou regides (PEREIRA; SILVA,
2001).

Segundo Molica (2017), mais do que em ruas e avenidas, noS movemos
sobre mapas disponiveis em aplicativos. Pouco tem importado os marcos definidos
pela historia, geografia e morfologia nas cidades, o que vale é o trajeto de um ponto

A ao B, caminho muitas vezes reduzido as instrucdes de virar a direita e a esquerda.

Neste contexto surgem novos aplicativos disponibilizando suporte a
orientacdo espacial e que sdo capazes de oferecer instantaneamente um grande
volume de informacbes. De fato, as novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo sdo usadas ndo somente online, mas também como elementos de
comunicacdo da infraestrutura fisica, transmitindo dados em tempo real sobre o

status de uma cidade por meio de sensores e processadores aplicados nelas.

A preferéncia de uma grande maioria por utilizar o celular, por exemplo,
representa o que Sennett enxergou como caracteristico da cidade moderna, “os
estranhos se relacionam mais visualmente que verbalmente” (SENNETT, 2018, p.
40), ou seja, sujeitos que ndo mais se comunicam, pois, uma vez supridas as
necessidades de informacéo e orientacdo através da tecnologia, resta apenas um
convivio superficial. Para o autor, desde as propostas funcionalistas do modernismo,
persiste uma versao da “cidade inteligente” na qual a razao tecnoldgica, buscando
reduzir as confusdes inerentes a vida em um lugar complexo, acaba por tornar o
usuario um ser passivo. Como alternativa, D’Agostini apresenta uma interpretagao

para o que seria uma nova dinamica da relacdo entre homem e ambiente:

O que presenciamos, atualmente, ndo é uma Unica necessidade por
orientacdo e navegacdo, e sim, uma demanda por multiplas informagfes
com caracteristicas diferentes, que deverdo estar presentes em maior ou
menor grau dentro dos espacos construidos. As pessoas continuam
necessitando de informagbes seguras para tomar decisbes de
deslocamento, mas isso ja ndo é o suficiente para atender a comunicagao
dos ambientes com seus usuarios. Hoje, é preciso pensar a comunicacao
de um ambiente sob uma perspectiva multissensorial, em que se faz
necessario um olhar sobre as caracteristicas de seus usuarios e como
proporcionar a eles uma melhor experiéncia com as informacfes que um
espaco construido pode oferecer. (D’AGOSTINI, 2017, p. 19)

Como podemos perceber, a demanda por uma comunicacdo que envolva
diferentes estratégias para a orientacdo espacial existe, mas é necessario pensar

nas caracteristicas dos usuarios, considerar grupos com necessidades distintas, e
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nao apenas o fator econébmico das solucdes. Observamos que a eficiéncia das
TIC’s, cada vez mais influentes no cotidiano de muitos usuarios e condicionando
praticas sociais no contexto urbano, mostram-se ainda muito desiguais no

atendimento as demandas dos diferentes grupos geracionais, por exemplo.

No desenvolvimento de alternativas deste tipo, existe uma caréncia de
projetos que considerem tecnologias com principios de equidade, sendo que as
dificuldades econdmicas e/ou culturais de certos grupos sociais ou etarios sao
fatores de desigualdade que tornam ainda mais importante o desenvolvimento de

solucBes adaptaveis e iniciativas publicas de atendimento aos diversos usuarios.

Ascher (2010) constata que, devido as mudancas econdmicas em curso,
vemos a transformacao das sociedades ocidentais do industrialismo (ou seja, de um
sistema econdmico fundamentalmente baseado na industria), em sociedades da
economia cognitiva, baseadas na producdo, apropriagdo, venda e uso de

conhecimentos, informacdes e procedimentos.

A economia cognitiva vem sendo interpretada como uma terceira revolugéo
industrial (HARARI, 2018), onde o advento do uso de dados tem sido percebido por
muitos analistas e investidores como capital politico e financeiro, pelos estados-
nacdo como meio de impor controle sobre os individuos, e, no que diz respeito a
natureza deste trabalho, por muitos profissionais do Urbanismo e do Design como
forma de desenvolver solu¢des para os problemas da cidade, utilizando para isso a

analise de dados comportamentais dos usuérios e das dindmicas urbanas.

O uso da tecnologia como meio para solucionar questdes relativas aos
problemas da cidade ndo é uma estratégia recente do Urbanismo. Sennett (2018)
constréi um intrigante exercicio de comparacao entre o advento das smartcities com
as estratégias de Le Corbusier durante os projetos modernistas do Plan Voisin e da
Carta de Atenas. Segundo o autor, a cidade funcional e racionalista dos modernistas
prevé uma versao da “cidade inteligente”, na qual a alta tecnologia tenta reduzir as
confusdes inerentes a vida num lugar complexo, mas que nao se mostra capaz de

ordenar e abrandar as relacfes sociais existentes.

Assim como o0 soci6logo, muitos outros estudiosos tém problematizado a
influéncia destas tecnologias nas solu¢cdes complexas da sociedade contemporanea
(HAN, 2017; MOROZOV & BRIA, 2019; HARARI, 2020). A cidade inteligente, como
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vista por Sennett, ainda precede de questdes éticas, pois, se colaboram para o

deslocamento no espaco, nos privam de vivenciar um lugar:

A cidade inteligente embotadora tem uma dimensdo ética. Tal como
atualmente configurados, por exemplo, os softwares de mapas, em sua
maioria, mostram o caminho mais rapido e direto do ponto A ao ponto B, e
guase sempre resolvem esse problema encaminhando o viajante para
autoestrada. Problema resolvido? A autoestrada indicada para ir de A a B
pode evitar uma rua mais lenta onde existe uma fabrica desativada, um
mercado cheio de vida ou uma miseravel favela. Na autoestrada, estamos
fazendo uma viagem, mas ndo aprendemos muito sobre os outros.
(SENNETT, 2018, p. 188).

Como observado pelo autor, é importante que a participacdo da tecnologia no
ambiente real preserve e considere a complexidade das relacdes nele contidas, pois
a simplificacdo de determinadas acfes no espacgo pode esvaziar os significados
sociais das experiéncias. O problema da “tecnologia facil para o usuario” é quando
os individuos se tornam seres passivos, participantes em uma sociedade na qual a
vida é simplificada e as acfes tao faceis quanto possivel, que se perde um certo tipo

de energia e valor préprios da vida cotidiana (SENNETT, 2018).

Para o autor, é preciso reivindicar a diversidade e a possibilidade de multiplas
hibridacdes como um primeiro movimento politico para que o mundo néo fique preso
sob a légica homogeneizadora com que o capital financeiro tende a emparelhar os
mercados, a fim de facilitar os lucros. Morozov e Bria (2019) propdem recuperar a
ideia de que a digitalizacdo pode ter uma direcdo, um carater e um ritmo diferentes,
que ndo precise ser definido pelas empresas de tecnologia, mas pelo publico.

Nesse sentido, Ascher (2010) entende que estamos assistindo a um paradoxo
onde o desenvolvimento das telecomunicacdes por um lado banaliza e acaba por
desvalorizar tudo que é audiovisual - que se midiatiza e se estoca facilmente — e, por
outro, valoriza econdmica e simbolicamente o que n&o se telecomunica, o direto. Ou
seja, o presencial e a experiéncia direta passam a ter uma renovada importancia na
vida urbana. Como reforga Augé, “o lugar se completa pela fala, a troca alusiva de
algumas senhas, na convivéncia e na intimidade cumplice dos locutores” (AUGE,
2012, p. 73)

Assim como os autores, acreditamos que a terceira revolugdo urbana nao
gera, portanto, uma cidade virtual, imovel, introvertida, mas sim uma cidade que se

move e se comunica real e virtualmente, constituida de novas decisdes de
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deslocamentos das pessoas, bens e informacdes, onde se valorizam a convivéncia e
0s encontros entre os individuos, estimulados por eventos como feiras de rua,
organizacgdes de bairro, iniciativas culturais, feiras gastrondémicas, parques urbanos e

outros modos e modelos de apropriacdes da cidade.

2.4 Préticas Turisticas na Contemporaneidade

Pearce (2001) considera as areas urbanas como lugares distintos e
complexos, cujas similaridades estdo na alta densidade de estruturas fisicas,
funcbes e pessoas, a heterogeneidade social e cultural, as mdltiplas funcdes
econdmicas e uma centralidade nas redes regionais interurbanas. Locais de convivio
onde se concentram desde centros culturais, restaurantes, lojas, lazer e, também,

ofertas de prostituicdo, as cidades se tornaram destinos completos para o Turismo.

As elites urbanas da segunda metade do século XIX foram as primeiras a se
convencer de que as percepcdes dos visitantes podiam determinar as perspectivas
econdmicas de uma cidade, e como consequéncia, seu desenvolvimento cultural,
educacional e artistico (JUDD, 2003). A partir dai, o turismo urbano se desenvolveu
através das préaticas de consumo, lazer e cultura, até se tornar um dos principais
fatores da reorganizacdo econbmica, espacial e paisagistica de algumas cidades,

bem como da modelacéao dos estilos de vida urbanos.

Embora o desejo de liberdade, a novidade, o escapismo e a interacdo social
permanecam como necessidades psicolégicas associadas ao turismo, Sassen &
Roost (1999) observam que o turista moderno ndo esta centrado nos monumentos
histéricos, nas salas de concerto e museus, mas sim na “cena urbana” (ou uma
versdo dela adaptada para o turismo), um caleidoscopio de percepcdes em que se
misturam a organizacdo urbana e arquitetdnica, as experiéncias e 0s espacos que
funcionam como representacdes simbolicas na construcdo de uma imagem e

paisagem cultural da cidade.

Para Garcia e Jesus (2008), o setor turistico vem se apropriando das
representacdes socioculturais e ambientais das cidades e transformando-as em
bens de mercado. Nesse sentido, evidenciam-se a participagdo de interesses

econdbmicos nos projetos de desenvolvimento urbano tanto por parte do poder



56

publico quanto por parte de iniciativas privadas, em detrimento da preservacdo do
patriménio e da imagem turistica destes espacos. As atividades turisticas ao
exigirem estruturas e alteragcdes nos ambientes, interferem nas paisagens naturais
acarretando problemas ja conhecidos como a maior producdo de residuos e

degradacado ambiental.

Muitas cidades que tém se organizado para atender tal l6gica apresentam
como resultado uma estrutura urbana precaria e ausente de politicas efetivas. Para
um melhor uso e interacdo com 0 meio, torna-se essencial considerar um
planejamento integrado, participativo e sustentavel, adotado como instrumento de
gestao territorial e que busque preservar a integridade ambiental e as relacdes

sociais locais.

Visto que se observam muitos destes aspectos na cidade de Fortaleza, como
também no bairro Praia de Iracema, é de nosso interesse abordar neste tépico
algumas caracteristicas das praticas turisticas na contemporaneidade, dentre as
quais se evidenciam o processo de urbanizacao turistica, 0 consumo e protagonismo

da informacéao, e o papel da conectividade nos novos perfis de turistas.

2.4.1 Urbanizacéao Turistica no Brasil

O processo de urbanizacdo turistica é aqui entendido como o
desenvolvimento urbano orientado pelas atividades turisticas em uma regido. E de
interesse do poder econdmico e politico destacarem neste fenébmeno os elevados
indices de crescimento e participacdo na economia, ou apresentar o setor de turismo
como Unica possibilidade de desenvolvimento econémico para um lugar, uma
cidade, uma regido. Este o faz em defesa de uma mercantilizagéo dos lugares, e por
isso, muitas vezes, tende a desconsiderar os arranjos e configuracdes de cada
espaco, bem como as especificidades e praticas das populacdes locais (LUCHIARI,
1998).

Urry (2001) identifica a formacgédo de uma rede global de estruturas turisticas
estabelecendo padrbes emergentes que definem o turismo globalizado,
determinando as infraestruturas de hotéis, aeroportos, restaurantes, lojas com a

“‘mesma cara”, independente do lugar no globo em que vocé esteja. Para o autor,
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existe um aumento das similaridades entre o0 que possa ser “lar” e o que seria “estar

fora”, que encerra uma logica do turismo baseada na diferenciagao de signos.

Segundo Byung-Chul Han (2019), estamos vivendo no mundo da
hiperculturalidade, onde a dimensé&o do trans, inter ou multi ndo mais dao conta
das relagdes e praticas sociais, sendo a dimensdo do ‘hiper que reproduz de
maneira mais exata a espacialidade da cultura atual. Tal quais turistas de camisas
havaianas, estariamos permanentemente consumindo experiéncias e outras culturas

sem ao menos ter precisado sair do lugar:

Turista hipercultural € um outro nome para a desfactizacdo da existéncia e
do ser-ai. Ele ndo precisa primeiramente de modo fisico estar a caminho
para ser turista. Ele ja estd em si mesmo em qualquer outro lugar ou mesmo
guando estd a caminho. Nao é que se abandona a casa como turista para
voltar depois como nativo. O turista hipercultural ja € consigo em casa um
turista. J4 esta ali ao estar aqui. Ndo chega de modo definitivo a nenhum
lugar. (HAN, 2019 p. 31).

Para este autor, participamos de uma era onde as culturas podem ser
comparadas e vivenciadas, uma ao lado da outra, justapostas; algo que antes, com
o dominio sempre localizado de cada cultura, ndo era possivel. Essa justaposicéo
hipercultural aniquila o carater do aqui particular, do lugar Unico e de um tempo e
historia especificos (HAN, 2019), o que conversa com a percepcao de Urry (2001)
acerca de uma rede global de estruturas turisticas.

7

No caso do Brasil, a urbanizacdo turistica € um processo observado
sobretudo nas ultimas trés décadas, devido ao aumento das praticas do turismo de
sol e praia em varios municipios localizados ao longo da zona costeira do pais,
engendrando rearranjos na sua organizagdo socioespacial. Esta urbanizacéo
turistica se caracteriza pelo aparecimento e/ou expansao de complexos turisticos do
tipo resort e de nucleos urbanos (estacfes turisticas do tipo cidade), cuja funcéo
turistica é predominante, e que tém gerado transforma¢cdes econémicas, sociais e
ambientais no espaco litoraneo brasileiro (SILVEIRA e RODRIGUES, 2015).

Observando dada “expansao turistico-imobiliaria” no litoral da regido
Nordeste, Paiva (2014) evidencia que o desenvolvimento € impulsionado tanto por
meio de acdes de agentes governamentais quanto de promotores privados —
empresarios e investidores — estabelecidos nas regides economicamente mais

dindmicas do Brasil, como S&o Paulo, e em outros paises, como Espanha, Italia e
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Portugal. Corroborando com Silveira & Rodrigues para reconhecer a existéncia de

duas dimensdes do desenvolvimento recente do turismo no Brasil.

Na primeira dimensdo que compreende as a¢fes dos governos em nivel
federal, estadual e municipal, observa-se a implantacéo de infraestruturas urbano-
regionais e concepcbes de parcerias publico-privadas como forma de atrair
investimentos locais. O que determina a atuacdo da segunda dimensdo, referente a
participacdo dos atores privados (investidores e promotores imobiliarios),
responsaveis por promover investimentos na implantacdo de equipamentos
turisticos e de lazer. Embora agindo em funcdes distintas, as duas dimensdes
colaboram para atrair e direcionar os fluxos turisticos em escala nacional para

regides antes pouco turistificadas.

Se por um lado as politicas publicas e o empreendedorismo privado
comemoram o0s resultados satisfatorias do desenvolvimento das regiées no curto
prazo, a maioria das aclOes desconsideram o0s custos ambientais, sociais e
econdmicos futuros. Os impactos ambientais se déo através da exploracdo
desordenada dos recursos naturais e a producdo e acumulo de residuos sem
politicas de reciclagem. Impactos sociais ocorrem quando ha exclusdo de
populacdes locais no processo de desenvolvimento turisticos, descaracterizando a
cultura e o modo de vida local e impactando na existéncia de comunidades
tradicionais. Ja como impactos econdmicos se observam a exploracdo da méao-de-
obra local e a concorréncia desigual entre grandes redes e pequenos negécios de

base local.

Uma vez que as grandes metrépoles urbanas se tornam responsaveis por
concentrar e distribuir os fluxos turisticos da regido, a cidade de Fortaleza atesta,
especialmente na orla da Beira-mar, como determinadas politicas podem impactar
negativamente o processo de formacdo da cidade e a qualidade de vida dos
moradores. Mesmo concentrando uma atencao do poder publico e uma, ainda que
instavel, onda de investimentos particulares, o bairro Praia de Iracema convive com
problemas resultantes da especulacdo imobiliaria, a deterioracdo do patriménio
histérico e arquitetdnico, a poluigdo de sua frente maritima, a exploracao irregular do
comeércio ambulante, a violéncia urbana e a fragilizacdo de comunidades locais de

baixa renda.
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Assim podemos observar como as atividades turisticas vem suscitando
mudancas na urbanizacdo e na rede urbana da cidade, que experimenta uma
crescente transformagdo no seu processo de uso e ocupagdo. Por impor
modificagbes em todo o litoral, faz-se necesséario considerar a relagdo entre as
paisagens natural e construida no desenvolvimento de propostas voltadas para as

praticas do Turismo.

2.4.2 Informacéo e Ambiente Turistico

Apesar da forca que tem o potencial historico, as cidades sdo também zonas
de enorme amplitude de significados, onde se cruzam influéncias e tensoes,
narrativas se sustentam e convivem estilos de vida e padrdes de consumo de todos
0s segmentos da populacdo. A informacao é algo que estara disponivel ao visitante
estando ele conectado ou nado, e se configura como mecanismo cognitivo que
contribui para a percepgdo e compreensao racional do ambiente visitado. Seja
através dos materiais impressos ou da pesquisa online, a oferta de informacédo é
importante no processo de comunicagdo com o0 visitante, até para que ele possa

conhecer melhor a area visitada.

Em sua trilogia A Era da Informacé&o, Castells (2002) observa como a ligacéao
entre informagdo e tecnologia tem influenciado nas caracteristicas sociais,
econdmicas e politicas das sociedades contemporaneas, ao ponto de inaugurar um
novo periodo histérico denominado de “sociedade da informacgéo”. Caracterizada
por uma revolucédo tecnoldgica dominada pelos usos das Tecnologias da Informacao
e Comunicacédo (TICs), presenciamos uma estruturacdo do conhecimento através de
redes que articulam a economia mundial, definem novas dinamicas de trabalho,

estruturam o poder e, também, o acesso a direitos civis.

A organizacdo da sociedade da informacdo € um processo que vem sendo
observado e estudado por instituicbes nacionais e internacionais com especial
interesse, isto se deve as implicagées sociais, econdmicas, culturais e legais que
tém questionado e ocasionado mudancas até mesmo nos contextos mais
estabelecidos da civilizagdo. Através da capacidade das TICs, um mesmo assunto

pode ser observado simultaneamente nos diversos pontos do mundo, determinando



60

um consumo tdo imediato que desconsidera a necessidade de se entender
criticamente aquilo que se apresenta, seja quanto a sua complexidade ou

compromisso com a verdade.

Assim, a informacéo, que trafega de forma imediata e imprevisivel através do
compartilhamento de dados, influencia e modifica todos os dominios da vida dos
individuos, materializando novos modos de vida na contemporaneidade, substituindo
muitos meios e mecanismos de funcionamento das relagbes pessoais e
interpessoais, formais e informais, reais e virtuais. Da mesma forma que provocam
um enorme impacto na sociedade de consumo e em varias inddstrias, também

transformam a natureza das viagens e experiéncias turisticas.

O ambiente turistico é afetado diretamente pelas novas possibilidades
multimidias, a formacdo de redes sociais virtuais, a comunicacdo em tempo real,
entre outras caracteristicas que tem proporcionado um consumo simultaneo e mais
veloz dos lugares, dispersando limites até entdo determinados pela dicotomia
espaco/tempo. Através do desenvolvimento de conceitos como o de “espago dos
fluxos” e “tempo atemporal” (tempo sem tempo), Castells compreende o surgimento
e consolidacao de novas formas e processos espaciais e temporais, onde é possivel
a existéncia de simultaneidade independente da contiguidade fisica, exatamente

este 0 caso das praticas sociais predominantes na era da informacéao.

O avango e aperfeicoamento das TICs permitiram um tipo de consumidor
muito mais exigente, que demanda servigos cada vez mais personalizados. Como a
internet € um meio altamente personalizado e as pessoas esperam gue as diversas
industrias atendam as suas preferéncias pessoais mais complexas, 0s novos turistas
também carregam consigo este novo modo de agir, influenciando a criacdo de
servicos e processos adaptados para suas proprias experiéncias (GRETZEL E
FESENMAIER, 2009).

O novo turista € mais informado, tem mais escolhas, espera velocidade e usa
as tecnologias para superar as fronteiras. Existem muitas tentativas de classificar os
varios tipos de turistas (recreativos, de experiéncia, de negdcios, imersivos, os de
vivéncia cultural etc.). Kirsten (2017) elaborou uma classificacdo atualizada destes
perfis que leva em consideracdo a relacdo entre praticas cotidianas e préticas

turisticas mediadas pelas TICs (figura 3).
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Figura 3 - Tipos de turistas relacionados pelos usos das TICs durante as atividades
turisticas e cotidianas.

TURISTICO | COTIDIANO
CONECTADOS = =
CURIOSOS = -
COLETIVOS - =
DESCONECTADOS - -

Fonte: Elaboracéo propria (2020) a partir de Kirsten (2017).

Nesta classificacdo, a maneira como os turistas interagem entre as praticas
cotidianas e atividades turisticas € central. Os turistas conectados apresentam um
uso superlativo das TICs, utilizando-as tanto para adquirir informacdes sobre o local
visitado quanto para realizar as intera¢gfes sociais nas redes de amigos. J4 os ditos
curiosos sao aqueles que utilizam as TICs para potencializar as atividades locais e
melhorar a experiéncia turistica, sem se ocupar em responder demandas da sua
outrora realidade cotidiana. Os turistas coletivos sdo caracterizados pela interacao
em grupo mais do que pela programacdo estabelecida na cidade, vivenciam a
experiéncia por meio do que estabelecem em suas redes sociais em vez de planejar
a partir do local. Os desconectados, podem ser utilizadores frequentes das
tecnologias em seu dia a dia, possuem literacia digital para tal, mas procuram

realizar uma pratica turistica mais desconectada de maneira consciente.

Kirsten compreende que a tecnologia oferece oportunidades de potencializar
as atividades dos viajantes. Segundo ele, as TICs ajudam o turista a se deslocar
pela cidade, facilitam a busca de dados sobre pontos turisticos através das diversas
redes sociais, sites e portais disponiveis e, também, disponibilizam servicos de
hospedagem e sugestbes de atividades através de aplicativos. A massificacdo dos

aparelhos de celular com acesso a internet estaria auxiliando para a interacéo e
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suposta ligacdo do viajante com a cidade visitada, em uma dinamica que aumenta a

qualidade da experiéncia.

Nesse sentido, o autor reforca como nas praticas turisticas contemporaneas,
os individuos tém consumido a informacgéo de forma hibrida: real através da vivéncia
do espaco visitado, e virtual através do uso da internet. Se por um lado os turistas
passeiam pelos novos lugares consumindo obras culturais, acompanhando textos ou
audios informativos, por outro, durante um intervalo, podem se "reconectar" com sua
realidade cotidiana através das redes sociais, para conversar com amigos e
familiares, ou pela necessidade de se manter atualizado acerca das noticias locais.
Tais circunstancias tém alterado uma das caracteristicas principais da pratica

turistica: a separacao que existia entre o mundo cotidiano e a pratica turistica.

O turista no contexto da modernidade reflexiva acaba por realizar suas
préprias escolhas encontrando um ponto de equilibrio estabelecido com base em
seus proéprios valores. Portanto, em uma analise mais profunda pode-se dizer que o
que ir4 determinar se as tecnologias favorecem ou prejudicam a experiéncia serdo
as proprias decisfes do viajante, que deverdo estar em conformidade com suas

expectativas e desejos.

2.4.3 O Turista na Sociedade em Rede

Como ja exposto, no paradigma informacional da sociedade atual, as TICs
sdo elementos essenciais para entender a nova ordem social construida sob a légica
da comunicacdo mediada por computadores, midias digitais e o ciberespaco. Uma
maneira de visualizarmos este cenario sao as estruturas em rede, onde os pontos de
conexdo sao individuos com grande capilaridade, isto €, dotados de ligacdes que
formam diversos grupos, que por sua vez se intercomunicam podendo formar redes
dentro de uma rede, participar de redes simultaneamente, iniciar e encerrar
conexdes a todo momento; onde até um conjunto de redes diversas pode identificar

uma grande rede.

Segundo Castells (2002), a sociedade em rede € uma estrutura social, que
pauta, entre tantas variaveis, relagbes de produgédo, consumo e experiéncia. Sao

programadas pelos seus protagonistas e pelas instituicbes que as norteiam e, de um
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modo ou de outro, as controlam e vao reconfigurando consoante 0s proveitos e 0s
beneficios que trazem para seus integrantes, pois expressam livremente as noticias
e as opinides, mas também a relacdo entre os fruidores e produtores de informacéao.
Quanto mais relevante é a informacdo, e mais preparada esta a capacidade de a
reter, de a transportar e de a usar, mais pertinente se torna a sua inclusédo na rede,
que vé outros mecanismos excluidos nesta dindmica quase binaria (BRANDAO,
2018).

O turismo participa deste mundo em rede através dos fluxos de informacao e
de pessoas. A relacao entre estes dois fluxos €, em grande parte, mediada pelo uso
das TICs, fortes aliadas dos turistas durante suas experiéncias. A facilidade de
acesso e conexao tem possibilitado a criagcdo de redes virtuais de viajantes a partir
do compartilhamento de estilos de vida, dos destinos que visitam, do orcamento que
dispdem e até da necessidade de se "desconectar". Decorre disso a formacao de
muitos vinculos quase sempre superficiais devido a rotatividade com que séo

substituidos.

Podemos constatar entdo que o uso dos recursos tecnoldgicos é cada vez
mais determinante nas relacdes interpessoais estabelecidas nos mais diversos
contextos recreativos, profissionais e pessoais. O turista da sociedade em rede
espera por contribuir ou se beneficiar das recomendacfes e experiéncias vividas
pelas outras pessoas, que sdo compartiihadas na internet, em uma espécie de
cultura participativa onde os membros também acreditam que suas contribuigcdes

tém valor e sentem algum grau de conexao social entre eles.

Ocorre que muitos individuos se relacionam a partir de redes virtuais ainda
mais tipicas da contemporaneidade, como por exemplo a pratica de couchsurfing,
comunidades online de troca de hospedagem gratuitas onde os membros sao
entusiastas de modelos de viagem menos burocraticos, ou seja, participam de uma
rede mediada por um estilo de vida; outro exemplo, relativamente recente, mas tao
popular quanto o couchsurfing, compreende os individuos que utilizam aplicativos de
relacionamento para entrar em contato com moradores dos lugares visitados, algo
gque podemos situar como redes proprias da era dos relacionamentos liquidos
(BAUMAN, 2004).

Neste Ultimo caso, € interessante observar as caracteristicas efémeras e

fragmentarias dos lagcos que unem os turistas com desconhecidos de maneira
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instantanea. Ao favorecerem o0 encontro de pessoas que estejam proximas umas as
outras, em um raio de poucos quildmetros, tais aplicativos possibilitam vivenciar uma
experiéncia instantdnea nos lugares visitados a partir da personalizacdo com base

nos estilos de vida e afetividades compartilhadas.

A possibilidade e facilidade de se conectar com individuos de outros lugares,
compartilhar assuntos e percepcdes a margem da cultura local, reforca a ideia de
globalizagdo do olhar turistico. Segundo Urry (2001), houve uma mudanca
consideravel do olhar turistico individualizado, préprio do século XIX, dando lugar a
proliferacdo das muitas narrativas, formas e apropriacdes dos multiplos olhares que
tém se tornado centrais na cultura global. Quanto mais a globalizacdo se estrutura
por meio de redes de informacéo articuladas (em nosso caso orientadas pelo
capitalismo ocidental), mais se observa o fortalecimento de contextos culturais

locais.

As préticas em grupo ainda permanecem um valor forte de conexdo com o
real. Em seu experimento com hdéspedes em um hostel de Lisboa, Kirsten (2017)
observou que, quando reunidos em grupos, os viajantes utilizavam as tecnologias
em momentos mais pontuais e coletivos. Mesmo que os dispositivos pessoais
tenham forte apelo no compartilhamento de fotos ou nos preparativos dos encontros
em grupo, a existéncia de outras pessoas que compartiham da mesma pratica
turistica interfere nas necessidades de uso, prevalecendo a opg¢do por "viver" o
momento como uma experiéncia real. Este fenbmeno ocorre, sobretudo, nos
momentos de sociabilizacdo, onde os turistas tendem a dispensar 0 uso das

tecnologias para focar na interagdo com 0s outros.

Assim como John Urry (2001), compreendemos que nem todos os membros
desta comunidade de viajantes globais participam da mesma maneira do turismo
contemporaneo, mas € substancial a presenca quase constante da internet durante
maior parte das experiéncias observadas. O turista em rede realiza uma utilizacdo
fluida das tecnologias, procurando potencializar a sensacédo de aproveitamento da
sua visita a cidade, utiliza as TICs para auxiliar e programar suas atividades,
compartilhar experiéncias e até adequar o orcamento disponivel. Portanto, cada
usuario utiliza os recursos disponiveis para atender as suas necessidades,
individuais ou coletivas, mesmo conscientes da possibilidade de interferéncia na sua

experiéncia turistica.
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Compreendendo este quadro, é objeto deste trabalho evidenciar no capitulo
seguinte as atribuices do Design da Informacao, assim como tivemos feito com o
Planejamento Urbano até aqui. Dessa forma, construiremos um escopo tedrico para
tratar de como a sinalizagéo permite integrar areas de turismo e lazer nas cidades,
organizando uma reflexdo entre a pesquisa académica e a pratica projetual no que
se preocupam em corrigir o desconforto da auséncia de informacdes basicas para a

localizacao e fruicdo do usuario no espaco.
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3 DESIGN PARA MAIS INFORMACOES

Como tratamos no capitulo anterior, a sociedade contemporanea redne um
conjunto de questbes complexas, resultantes, sobretudo, do desenvolvimento
tecnolégico e econdmico experimentado nos ultimos anos. Neste contexto, a
informacé&o representa um novo paradigma, pois se tornou um poder econémico que
tem conduzido politicas de segurancga nos paises, ponto critico nas relagées sociais,
no debate sobre os direitos individuais e seguranca de dados, entre tantos outros
desafios que vém sendo pensados e debatidos. Representa também um caminho
possivel na solucdo de problemas nas cidades, visto que a andlise de dados
informacionais tem orientado muitas das discussdes e propostas da gestao urbana.
Porém, para Devlin (1998), existe uma incoeréncia nesse cenario, pois uma vez que

estamos na era atual da informacao, temos dificuldades para entender a informacéo.

Diante da tentativa de acompanhar a rapida evolucédo das coisas, Soares nos
questiona o “que dizer sobre o excesso da informacao, a veloz facilidade com que
ela nos chega? N&o se consegue tempo para refletir, ndo ha tempo para nos
concentrarmos. Vivemos com o resumo, o fragmento, a citacdo" (SOARES, 2005, p.
63). Assim como o autor, identificamos no Design um campo de estudo e atividade
projetual presente na sociedade contemporanea necessario e responsavel por
abordar estas relagbes, especialmente naquilo que se ocupa o Design da

Informacao e seus desdobramentos.

O Design da Informacdo emerge, inicialmente, no contexto da revolucao
computacional, da necessidade de apresentar e interpretar documentos,
informacdes técnicas e instrucbes de operacdo/montagem de equipamentos, sinais
e interfaces de computacé@o de maneira clara, distinta e confiavel (SCHERER, 2017).
A sua utilidade na pratica projetual, no contexto da economia de mercado, portanto,

precedem sua leitura e reflexdo como campo cientifico organizado atualmente.

Dessa forma, escolhemos empreender uma abordagem tedrica que
destacasse a dimenséo profissional do Design da Informacéo, uma vez que grande
parte dos projetos e metodologias aplicadas nos sistemas de sinalizacdo advém da
pratica profissional. Bonsiepe (1983) acredita que a pratica fornece matéria-prima

para o trabalho reflexivo, assim buscamos desenvolver uma reflexdo onde
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contribuicbes absorvidas como designer profissional e a critica académica, que
releva o impacto das apropriacdes do mercado, que tende a valorizar praticas

imediatistas e esquivar-se de leituras complexas e em profundidade.

Inicialmente, apresentamos 0s conceitos e categorias utilizados na pesquisa.
Onde se destacam no referencial tedrico as obras de Gui Bonsiepe, Rafael Cardoso,
Kevin Lynch e Douglas D’Agostini. Construimos nosso olhar sobre o Design da
Informacédo destacando o seu papel ha comunicagdo com o0 usuario e na producao
de uma cultura visual dos espacos; definimos e descrevemos também algumas
metodologias empregadas em projetos de sinalizacdo e o0s conceitos que

contribuirdo para nossa analise da Praia de Iracema.

Por fim, direcionamos toda a leitura para tratar da discussdo sobre
sinalizacdo, ocupando-se de apresentar seu campo de estudo, metodologias e
projeto, para em seguida discutir os desafios atuais na area e o uso da sinalizacao
turistica no Brasil, onde estabelecemos uma analise sobre o Guia Brasileiro de
Sinalizacdo Turistica, publicacdo oficial e principal ferramenta de suporte as

iniciativas de sinalizar rodovias, cidade e lugares turisticos no pais.

3.1 Conceitos e Categorias Utilizados na Pesquisa

Como nossas cidades estdo cada vez maiores, com distintas complexidades
espacial e cultural, e uma demanda crescente por informagdes, enxergamos a
pesquisa em Design como influente catalisadora de estudos e projetos que explorem
a funcdo da comunicacdo, a abordagem do usuario, e que possam oferecer
contribuicbes praticas para a gestdo dos espacos urbanos, valorizando, por
conseguinte, sua influéncia em projetos onde a comunicacdo esteja centrada nos

desejos e necessidades dos usuarios.

7

Nesse sentido, € importante entender o Design da Informagdo como um
campo aglutinador para saberes e experiéncias, que envolve em seu dominio a
interacdo com diversas areas, entre elas, o design de sinalizacdo, o qual, por sua
vez, compreende a participacdo de praticamente todas as dimensdes do Design,
pois alcanga o gréfico, o produto e o digital (grafico 2). Seja como disciplina ou

pratica profissional, os projetos de sinalizacdo estdo relacionados com as
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preocupacdes e habilidades da programacdo de comunicacdo visual, permitem
desdobramentos de naturezas diversas e podem ser trabalhados de acordo como
conceitos e categorias como o design ambiental, os sistemas de wayfinding, a
pictografia, a sinalética e o place branding, por exemplo.

Gréfico 2 - Esquema das areas que envolvem o design de sinalizagéo.

DESIGN DA _
INFORMAGAO

DESIGN DE_
SINALIZAGAO

Fonte: Elaboracgéo propria (2020).

Por conta disso, optamos por listar algumas definicdes que irdo nos ajudar no
desenvolvimento do estudo de caso sobre a sinalizacdo na Praia de Iracema.
Primeiro contextualizando o Design da Informacao tal como ele é entendido neste
trabalho: em sua dimensdo de comunicag¢do visual com o usuario; em seguida
apresentando duas abordagens utilizadas em projetos de sinalizacdo e que se
sustentam numa base referencial cientifica: o wayfinding e a sinalética; e,
finalmente, conceituamos as especificidades da sinalizacdo turistica, categoria

indispensavel para a evolugédo do tema desta dissertacao.

3.1.1 Design da Informagéo

Scherer (2017) traz que os registros e o armazenamento visual da informacéo

complexa podem ser observados ao longo da historia humana, em seu
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levantamento, um ponto de origem esta na representacao de dados organizados em
eixos e colunas feita pelo francés Nicholas Oresme, no século XIV. Posteriormente,
identifica que a expansdo das multinacionais no pds-guerra e a consequente
necessidade de padronizacdo de uso das identidades de marca, nas suas
aplicacdes e comunicacbes ao redor do mundo, levaram o design de informacéo,
ainda que nao sistematizado, a se fazer cada vez mais presente. E, chegando aos

dias de hoje, onde a area se consolidou e se institucionalizou, o autor observa que:

Ap6s um inicio funcionalista e um posterior periodo ligado a
experimentagfes estilisticas, muitas delas proporcionadas pela introdugéo
do computador, o foco parece estar, atualmente, em uma comunicacao
visual mais funcional que se utiliza da estética sem perder de vista os
objetivos do design da informacéo.

Funcdes sociais tornam-se cada vez mais especializadas, criando maior
complexidade e, consequentemente, novas necessidades de informacao
(PASSINI, 2000). No ambiente urbano e arquitetdnico, que também cresceu
enormemente, orientar-se em torno do ambiente construido era uma tarefa
trivial que passou a ser um desafio diario. Nos dias de hoje, a concep¢ao da
informagdo e sua comunicacdo eficiente sdo mais criticos do que nunca.
(SCHERER, 2017 p. 76-77).

Ao evidenciar como o processo de desenvolvimento da é&rea esteve
profundamente vinculado ao advento do computador, o autor identifica ter emergido,
a medida que os quadros da sociedade foram se complexificando, uma demanda
crescente por informagOes especializadas. Nesse sentido, 0 crescimento urbano
produziu e produz um ambiente complexo, onde convivem diferentes individuos que

demandam e consomem informac¢des cada vez mais customizadas.

Para Santaella (2001), existe uma diversidade de contextos onde ocorre a
comunicagdo, por conta disso, o significado de uma mensagem visual esta
diretamente ligado e influenciado pelas situacées em que as trocas comunicacionais
se dao, e pela influéncia dos aspectos fisico, psicossocial, cultural e temporal dos
individuos: ndo consumimos apenas 0s objetos e sim a nossa relagdo com o0s
objetos que vemos. Nesse sentido, entendemos que o0s designers, enquanto
profissionais que trabalham na producdo de sistemas visuais para 0 ambiente,
devem tratar com responsabilidade a interpretacdo e manipulacdo dos cdédigos
visuais enquanto sistemas codificados e convengbes pertencentes a uma cultura,

contextualizados geografica e historicamente.
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Segundo Meirelles (2017), diferentemente da comunicacdo publicitaria, cuja
producdo tem por objetivo persuadir o publico, o Design da Informacdo compreende
uma pratica comunicacional cujo proposito deve ser informar, para tanto, dispde de
um conjunto de produc¢des como infogréficos, sistemas informacionais, sinalizacgdes,

visualizacédo de dados, entre outros.

Ao afirmar que nao existe uma mediacdo de informacdo com textos e
imagens sem substrato material de suporte, Bonsiepe (2011) destaca como tarefa
central dos designers que trabalham com o visual, projetar de forma eficiente
interfaces de comunicacédo adequadas que apresentem a informacéao de forma util e
menos complexa para o usuario/leitor. Numa Optica funcionalista a funcéo destes
profissionais € manipular os elementos e cdédigos visuais, definir técnicas de
execucdo e destinacdes gréficas para a veiculacdo das mensagens visuais, bem
como se manter atento as situacdes e contextos especificos nas quais esta inserido

seu projeto (LICHESKI, 2005).

Assim, o Design da Informagdo surge como um conceito neutro, pois néo
privilegia nem o texto e nem a imagem, que se liga de forma inerente a visualidade,
apresentando exigéncias cognitivas que favorecem um enfoque orientado para
solucionar problemas (BONSIEPE, 2011). No campo da sinalizacdo, Velho (2007)
chama atencdo para seu potencial de contribuicdo bem mais amplo e abrangente,
indo para além das preocupacfes quanto aos aspectos estéticos-formais das
interfaces, uma vez que séo considerados valores de bem-estar, conforto dos

usuarios e participacao na configuracédo do espaco construido.

Cardoso entende que “todo artefato material possui também uma dimensao
imaterial, de informagédo” (CARDOSO, 2003, p.59), em seu livro Design para um
Mundo Complexo, o autor j4 antecipava sobre o conflito que vivemos atualmente:
informac&o demais, conhecimento de menos. A medida que o mundo vai ficando
mais complexo, parece que as pessoas se dispdem cada vez menos a tentar fazer
sentido das coisas. Os profissionais de Design, ao dominarem meios que reduzem a
complexidade cognitiva das mensagens, podem apresentar solucdes Uuteis de
projeto, que equilibrem informacdes, caracteristicas do usuario e qualidades

estético-formais.

A maneira como dados e informacdes sdo apresentados tém um papel

importante. Para que a producdo do conhecimento exista, por exemplo, € preciso
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que os resultados sejam organizados, apresentados e comunicados de forma
apropriada e utilizando a tecnologia disponivel. Através do Design da Informacéo é
possivel manipular dados em sua forma bruta, organiza-los e apresenta-los em uma
interface coerente que permitirh a compreensdo e tomada de acdo por parte do
usuario. Nesse sentido, Frascara (2004) defende que a autonomia do usuario esteja
entre as preocupacdes centrais de projeto, a qualidade das interfaces e a eficiéncia
dos servicos devem ser observadas com responsabilidade e consciéncia social, pois
impactam no cotidiano das pessoas.

De maneira multidisciplinar, o Design da Informacao recorre a conhecimentos
da psicologia cognitiva, linguistica, teoria da percepcao, teoria da aprendizagem,
semidtica e da comunicacdo visual, que, de maneira conjunta, possibilitam
transformar informacdes codificadas discursivamente em informacdes visuais. Seja
como tema da pesquisa cientifica ou desdobramento da pratica projetual, a atencao

esta na relacéo da informacéo com o individuo.

Na pesquisa em Design da Informacé&o, por exemplo, procura-se analisar e
guestionar 0s sistemas visuais vigentes, sua bibliografia permite encontrar estudos
de casos interessantes sobre sociedade (sinalizacédo, design vernacular, semidtica),
comunicacdo (manuais, pictogramas, mapas), educacao (material didatico, métodos
e abordagens de ensino), tecnologia (visualizacdo de dados, interagéo
humano/computador, design de jogos) e teoria e histéria (historiografia do design da

informacéo, modelos e métodos para seu estudo).

Na prética projetual, € possivel referenciar varios estudos de caso onde estédo
presentes diversas competéncias como a criacdo de mapas, o desenvolvimento de
aplicativos, o design expositivo, a sinalizacdo de eventos esportivos, entre outros
(BAER & VACARRA, 2008; MEIRELLES, 2017). Nos projetos de sinalizacado de
orientacao turistica, por exemplo, a compreensao da informacdo e sua modelagem
sdo essenciais na elaboracao de sistemas padronizados, pois facilitam a assimilacao
da informacéo através da representacéo grafica da linguagem, contribuem para que
0s usuarios desenvolvam um entendimento espacial coletivo que integra diferentes
sujeitos em uma rede de facil reconhecimento, e também podem adequar a
comunicacdo a partir de padrdes universais, criando conexdes com um sistema

ainda maior.
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3.1.2 Wayfinding: Orientacao Espacial

O termo wayfinding pode ser traduzido como orientacdo espacial, e foi
primeiramente proposto por Kevin Lynch em seu livro A Imagem da Cidade. Na obra,
0 autor buscava compreender as estratégias utilizadas pelos individuos na
percepcdo e circulacdo no ambiente urbano, e refletir sobre o carater dinamico da
movimentacdo do usuério e a relagdo com o espaco. Entre suas conclusdes,
entendeu que a orientacdo espacial ndo € produto de um ‘“instinto”, e sim da
interpretacdo pelo individuo de estimulos recebidos do ambiente externo (LYNCH,
1997). Esses estimulos viriam na forma de pontos de referéncia fisicos (arquitetura)
e sistemas de informacdo visuais (mensagens adicionais) que trabalham em
conjunto para fornecer informac6es que visam o deslocamento facil e rapido entre
um ponto de interesse e outro (SCARIOT, 2013).

O conceito de wayfinding foi amplamente explorado nos anos 1970 e 1980,
Gibson (2009) pontua que a partir da virada do século ganhou especial destaque no
contexto das cidades que continuavam a crescer com estruturas desordenadas.
Atualmente, é considerado uma das principais abordagens no desenvolvimento de
sistemas de sinalizacdo e orientacédo espacial. Muitos autores tém discutido o termo
e desenvolvido suas proprias definicbes (ARTHUR & PASSINI, 2002; GIBSON,
2009; CALORI & VANDEN-EYNDEN, 2015), uma das interpretagbes brasileiras
feitas por D’Agostini (2017) entende wayfinding como sendo “uma capacidade de
orientacdo espacial que possuimos e que nos permite transitar por diferentes
ambientes, utilizando estratégias para realizar nossos trajetos de um ponto ao outro
dentro de um determinado local” (D’AGOSTINI, 2017, p. 46).

Um projeto de wayfinding parte do pressuposto que cada pessoa se locomove
a partir de um mapa mental, para tanto, utiliza estratégias de sinalizacao
combinadas com o ambiente construido: a pessoa se orienta e navega no espago
nao apenas por placas, mas tendo como base uma leitura do ambiente, quao melhor
organizado esta o ambiente, melhor sera a percepcéao desse mapa mental (CALORI
& VANDEN-EYNDEN, 2015). Os sistemas de sinalizacdo baseados em placas e
outras tipologias compreendem um dos elementos utilizados pelo wayfinding para o

desenvolvimento de projetos bem-sucedidos.
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Nesse sentido, sdo varias as estratégias que utilizamos para nos orientar pelo
ambiente da cidade, quando Lynch iniciou os estudos de wayfinding delimitou os
limites, os bairros, as vias, 0s pontos nodais e 0s marcos visuais como estratégicos
na processo de orientagéo espacial por parte dos habitantes, mas hoje em dia existe
uma quantidade macica de suportes de informacdo espacial desenvolvidos para
suprir a demanda por orientacdo: mapas publicos, GPS, totens, placas de rua,

informagdes em cartazes, setas, grafite, publicidade, entre tantas outros.

Em areas publicas, sistemas de wayfinding podem se tornar parte da
infraestrutura e de uma identidade/narrativa publica da cidade, como € o caso da
proposta de sinalizacdo desenvolvida pelo designer Luciano Balzano para o bairro
Recoleta, na cidade de Buenos Aires. Através da criagcdo de uma linguagem grafica
que integra interfaces analdgicas e aplicativos digitais, a iniciativa constréi uma
comunicacdo padronizada que fortalece a percepcdo de um sistema de sinalizacéo

coordenado (figura 4).

Figura 4 - Proposta de sinalizacéo pelo designer Luciano Balzano.

Fonte: https://ndga.wordpress.com (2012)

Segundo o designer, a proposta abrange um circuito turistico dentro do bairro
que evidencia as ofertas de alimentacdo, entretenimento e compras para 0S
visitantes interessados em explorar a area (BALZANO, 2012), para tanto, foram

pensados totens, placas, pictogramas, interfaces de aplicativos, e outras tipologias
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de sinalizacdo associados pela cor preta, tipografia sem serifa e elementos graficos
minimalistas. O projeto possui muitos pontos de convergéncia com a proposta de
sinalizagdo turistica para a Praia de Iracema, pois atuam sobre uma escala menor
da cidade, o bairro, e tomam como estratégia a criacdo de uma identidade visual

para o lugar.

Atualmente, o wayfinding compreende uma gama diversa de perspectivas que
vao desde sua utilidade projetual, sendo adotado enquanto modelo para projetos de
sinalizacdo em escritérios de Design do mundo todo, como também pela sua
interpretacdo e investigacdo na pesquisa cientifica, sendo discutido em muitos
estudos que buscam avaliar a qualidade da sinalizacdo no ambiente construido, a
percepcao e experiéncia do usuario, entre outros. Ou seja, o conceito desenvolvido
por Lynch la atrds, em seus estudos sobre a imagem da cidade utilizando mapas
mentais, teve seu significado expandido e suas aplicacées multiplicadas. E preciso,
no entanto, compreender a adequacédo destas solucfes a cada realidade e cultura, o
que torna indispensavel uma interpretacdo da sinalizacdo em consonéancia com 0s

contextos sociais.

3.1.3 Sinalética

Como visto no capitulo 2, o conceito de hibridacdo também diz respeito a
maneira como importamos determinadas tendéncias para aplicd-las ao nosso
contexto latino-americano. No ensaio As ldeias Fora do Lugar, Schwarz (1992)
interpreta as traducdes brasileiras de tendéncias internacionais do liberalismo, das
artes e da literatura como um pastiche, uma tentativa de parecermos modernos.
Quando adotadas de forma ornamental, para suprir um desejo de autenticidade,
determinadas assimilacdes se perdem de sua linguagem, tornam-se iniciativas
artificiais e sem eficiéncias. Segundo Canclini, temos experimentado vanguardas

artisticas europeias sem ter vivido tais experiéncias fecundas:

Temos praticado todas essas tendéncias na mesma sequéncia que na
Europa, quase sem ter entrado no ‘reino mecanico’ dos futuristas, sem ter
chegado a nenhum apogeu industrial, sem ter ingressado plenamente na
sociedade de consumo, sem estar invadidos pela produgcdo em série nem
tolhidos por um excesso de funcionalismo; tivemos angustia existencial sem
Varsévia nem Hiroshima. (CANCLINI, 2003, p. 70).
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Da mesma forma, ocorre de muitos projetos de sinalizacdo serem realizados
sem levar em consideracdo o0s contextos culturais locais, e por isso, algumas
metodologias sdo enfaticas na defesa de uma comunicacdo mais humanistica,
consciente das dinamicas sociais, onde os sistemas, sejam publicos ou corporativos,

devem ser criados e adaptados de acordo com suas particularidades.

Em seu sentido mais amplo, a sinalética € definida como uma “ferramenta de
controle de informagao” (PIQUET, 2003, p. 12), corresponde ao estudo dos sistemas
de signos agindo dentro da vida social. No entanto, a sinalizacdo, em nossa opiniao,
nao é apenas uma ferramenta simples que economiza tempo, evitando descri¢cao
completa do objeto. Ela promove também a comunicagdo entre projetistas de um

local e seus usudrios: ela pode constituir um sistema mediacéo de comunicacgao.

Costa (1989) via os projetos de sinalizacdo como algo determinante e
impositivo, que tem por objetivo a regulacdo dos fluxos humanos e motorizados no
espaco, por conta disso, entendia a sinalética como uma alternativa mais reflexiva,
uma pratica onde as necessidades dos individuos determinam o uso do sistema. A
sinalética, portanto, ndo se imp8e, ndo pretende persuadir, convencer, induzir as
acOes dos individuos, mas fornecer as orientacdes para o usuario, que se orientem a
si mesmo de acordo com suas necessidades, seus interesses, suas motivacdes
pessoais. O espanhol a define como “parte da ciéncia da comunicagao visual que
estuda as relagbes funcionais entre os signos de orientagdo espacial e o
comportamento dos individuos” (COSTA, 1989, p. 9).

Assim, o autor desenvolveu um conceito muito abstrato, praticamente um
manifesto por um mundo mais legivel, mais acessivel, compreensivel, mais simples,
e por tudo isso, melhor utilizavel. Fator potencial da qualidade de vida. Por ter
consciéncia da confusdo de interpretacbes suscitadas pela grafia diferenciada, o
proprio Costa exercitava a comparacao entre sinalizacdo e sinalética como forma de
salientar os contrastes entre as duas interpretacfes: a sinalética, portanto, € a

sinalizagdo que se presta a servi¢o do individuo.

Pela énfase dada aos aspectos culturais e autodidatas da sinalética, e por
considerar as dinamicas sociais em sua complexidade, € valido integrar este

conceito ao estudo de caso acerca da sinalizacao na Praia de Iracema mais a frente.
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Em sua defesa por um espaco ou um lugar determinado de acordo com demandas
de acessibilidade, mobilidade e seguranca, Costa (1989) desenvolveu uma leitura da

sinalizacdo que preserva a compreensao cultural destes projetos.

3.2 Sinalizacdo: Campo de Estudo, Projeto e Metodologia

Rafael Cardoso contextualizou o uso da sinalizagdo dentro do mundo
industrial, cada vez mais interligado, onde, & medida que as conexfes entre as
redes iam sendo integradas, surgia uma rede ainda maior, a da informacéao: “muito
antes de existir a internet, as grandes cidades do mundo empenhavam-se para gerar
uma malha informacional capaz de orientar quem transitasse por elas. E possivel
designar essa malha pelo termo ‘sinalizacdo™ (CARDOSO, 2013, p.102). Assim, a
malha informacional se materializou de maneira formal através de placas e
marcacfes planejadas; e informalmente, com letreiros, propagandas e intervencdes
espontaneas por meio de grafismos. Desde entdo, navegar na urbe significa se
mover dentro de um espago sinalizado a partir de indicagdes visuais, desenvolvidas

a partir da linguagem e materializadas em textos e imagens.

Embora relacionada ao Design a sinalizacédo possa ser considerada uma area
de estudo recente, o uso de sistemas graficos para ordenar o espaco é antigo,
podendo ser observada desde a marcacao das estradas do Império Romano. Hollis
(2010), por exemplo, relembra também que durante o periodo de guerras, foi preciso
desenvolver marcacdes especificas que identificassem os avides aliados (evitando
gue fossem abatidos por tropas amigas), insignias regimentais para distingdo das
tropas e desenhos nos transportes motorizados que identificassem unidades e
divisdes do exército. Atualmente, a area se desenvolveu de tal maneira, que a gama
de projetos que demandam solucdes de sinalizacdo compreendem desde hotéis e
estacionamentos, até rodovias e cidades. Resultando na elaboracdo de variadas
metodologias, que buscam orientar profissionais e estudantes no desenvolvimento
desses projetos (CARDOSO et al., 2001).

Segundo Calori & Vanden-Eynden (2015), o design de sinalizacdo envolve o
desenvolvimento de uma comunicacao sistematizada, com informacdes coesas, e

visualmente unificada a partir de um sistema grafico para um ambiente construido.
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Sua principal funcédo seria comunicar de forma eficiente e informativa o ambiente
construido através de palavras, simbolos, diagramas e imagens. Podem atender
demandas de orientacdo desde uma Unica edificacdo até redes de transporte
conectadas por multiplos pontos em niveis regionais e nacionais, destacando seu

papel na maneira como as pessoas usam e experienciam o ambiente construido.

Além disso, o papel central que projetos de sinalizacdo tem tido em hospitais,
aeroportos, centros urbanos e demais ambientes que possuem uma demanda por
informagdes precisas e organizadas, reflete como uma sinalizagéo eficiente pode
contribuir para dar um senso de seguranca, protecdo e bem-estar nas pessoas que
por ali circulam. Em alguns casos permitem criar um senso de unidade para uma
area publica, em outros atuam como expressao de marca, e ainda ha aqueles onde

os dois contextos se confundem.

O design de sinalizacdo trabalha em conjunto com outras areas visando
contribuir para a orientacdo e informacéo dos usuarios, e cuja funcéo pratica permite
reunir e produzir conhecimentos que auxiliam na resolucdo das demandas de
comunicagdo em espagos construidos (LOBACH, 2001; D’AGOSTINI, 2017;
SCHERER, 2017). Enquanto campo multidisciplinar, reine fundamentos do Design
Grafico e da Comunicacao para manipular elementos visuais de texto e iconografia;
do Design de Produto e da Engenharia no desenvolvimento das estruturas e na
manipulacdo de materiais adequados para cada projeto; da Arquitetura,
especialmente na distribuicdo dos artefatos de sinalizacdo pelo ambiente; do
Urbanismo quando é preciso projetar sistemas de sinalizacdo para as demandas da
cidade, e também da Psicologia Cognitiva, nos estudos sobre comportamento do

usuario e tomada de decisao.

Nesse sentido, Scherer (2017) demonstra, acertadamente, a rede de relacdes
e interesses que perpassam maior parte destes projetos, sendo uma area que, por
envolver uma ampla gama de interesses de grupos profissionais, cada profissional

busca atender as demandas relacionadas as suas expertises:

Designers gréficos e designers de produto estdo principalmente
preocupados com o0 projeto, mas reconhecem a importancia da avalia¢cao;
psicélogos e ergonomistas tém interesse em avaliar a eficdcia das
informacBes apresentadas; e alguns arquitetos, urbanistas e engenheiros
tém interesse no uso da informacdo como componente nos artefatos que
criam para a sociedade: edificios, estradas, maquinas industriais e produtos
de consumo. O problema que se coloca é que cada um desses profissionais
se aproxima do design de informacdo a partir de um diferente ponto de
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vista, seja estético, avaliativo, quantitativo ou pragmatico, e também em
diferentes graus de pratica, dependendo da importancia relativa que estes
aspectos tém em relacdo a sua propria pratica profissional. (SCHERER,
2017, p. 73)

Sem duavidas, buscar um equilibrio entre tantas vozes dentro de um mesmo
projeto representa um desafio. Para Calori & Vanden-Eynden (2015), os designers
funcionam como um controle de qualidade na avaliacdo dos projetos de sinalizacao,
pois atuam nestas demandas e possuem repertorio visual e material para interpretar
a producgdo. Dessa forma, considerando o nivel do debate e especializa¢éo da area
de sinalizacdo junto ao Design, é pertinente apontar a competéncia destes
profissionais para coordenar tais projetos, exigindo dos mesmo uma capacidade de

dialogo para conciliar as demandas e expectativas de todos os envolvidos.

Os designers de sinalizacdo devem ter como objetivo a apresentacao das
informacdes de forma adequada, para ajudar e facilitar a experiéncia de um visitante
desorientado, sendo suas principais atribuicdes definir onde localizar, o que dizer e a
maneira de dizer, mas a sinalizagdo ndo deve ser interpretada apenas pela
producédo de interfaces como placas e totens (mensagens adicionais). Como Lynch
(2011) ja observava, o modo como nos orientamos no ambiente é facilitado pelos
marcos visuais que podem ser monumentos, ruas, vegetacao, pec¢as arquitetonicos,
pracas e esquinas, por isso, 0os profissionais devem ter consciéncia da existéncia e
utilidade dos elementos formadores da imagem da cidade, e de como o0s projetos
devem funcionar dentro deste ecossistema, até porgue, na microescala urbana, um

elemento de sinalizacdo também pode se tornar um marco visual.

Os estudos sobre a sinalizacdo se desenvolveram apoiados em uma pratica
projetual muito forte. Por conta disso, muitos designers e arquitetos que pensaram e
produziram projetos de sinalizacdo, passaram a organizar metodologias que
orientassem a estudantes em formacdo e escritérios de Design. Dessa forma,
existem atualmente varias opcOes de metodologias disponiveis a depender da
finalidade da sinalizacdo, adequando-se as questdes de escala, orcamento,

complexidade e tempo.

Um dos primeiros modelos, por exemplo, foi proposto por Follis e Hammer em
1979, onde os autores dividiram e organizaram o desenvolvimento dos projetos de

sinalizacdo em quatro etapas: (1) planejamento, (2) projeto, (3) documentacéo e (4)
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supervisdo; cada etapa é formada por um conjunto de pequenas fases e
subordinada a processos de avaliagdo e aprovacdo. De acordo com Scherer (2017),
0 modelo possui, mesmo que de forma superficial, um nivel de entendimento das
necessidades do usuario, pois considera a participa¢cdo do mesmo em determinadas
fases de avaliagcdo e uso, porém, ressalta que os dados sédo coletados de forma
generalizada e por meio da observagcdo, sem apresentar um contato mais proximo

com o publico, a fim de verificar suas necessidades.

Propondo uma metodologia de wayfinding dividida em planejamento, design e
implementacdo, Gibson (2009) reconhece que cada projeto possui uma
especificidade propria, porém, identifica uma série de passos que podem ser
aplicados de maneira eficiente e rentavel para a grande maioria, sendo eles: (1)
pesquisa e andlise, (2) estratégia, (3) cronograma, (4) design esquematico, (5)
desenvolvimento, (6) documentacdo e fabricacéo, (7) licitacdo e (8) implementacao e
supervisdo. Em projetos menores seria possivel diminuir e eliminar algumas fases,
outros com menor prazo fosse necesséario executar algumas fases de forma
simultanea, naqueles de maior escala, conviesse implementar pausas no processo
de Design até que outros profissionais como arquitetos e engenheiros avaliassem o

projeto em desenvolvimento, e assim por diante.

A partir dos trabalhos realizados pelo seu escritério de Design, Calori &
Vanden-Eynden (2015) aperfeicoaram ao longo dos anos um modelo piramidal
desenvolvido por Chris Calori ainda durante sua graduacgdo. Priorizando uma
abordagem de Design efetiva e sistematizada para projetar sistemas de sinalizacao
compreensiveis, a metodologia prevé a participacdo de trés sistemas associados:
(1) sistema de contetdo da informacdo, que consiste na mensagem, (2) sistema
grafico, que consiste nas estratégias graficas implementadas para apresentar a
mensagem e (3) sistema de hardware (produto), que consiste na materialidade da
sinalizacao e sua ambientacdo no local, com escala, material, forma e relacéo entre
as diferentes tipologias, que irdo materializar a informacdo de forma grafica no
ambiente. Atuando de forma integrada, a metodologia busca unir a informacgéo e o

visual para criar um projeto compreensivel.

As metodologias aqui citadas ttm em comum a compreensao de que o0 uso da
sinalizagdo contribui para identificar, direcionar, orientar e informar os usuarios nos

espacos, caracterizando-se também pela interdisciplinaridade das areas
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participantes e aplicacdo de conhecimentos tedricos e praticos, com o objetivo de
oferecer condicbes para a plena utilizacdo do espaco e a potencializacdo da
informacao disponivel as pessoas. Também servem de apoio ao modelo de design
proposto no apéndice 2, desenvolvido para projetos de sinalizacdo turistica com

base na observacao incorporada feita na Praia de Iracema.

Espera-se dos profissionais que desenvolvem projetos de sinalizacéo,
habilidades organizacional, formal e estratégica para propor solu¢des que viabilizem
sistemas que auxiliem na circulagdo de pessoas e informagdes no ambiente, bem
como ajudar na comunicacdo dos espacos com seu publico. A apresentacdo das
informacdes de forma conjunta, planejada, organizada e esteticamente padronizadas
contribuem para a qualidade da navegacdo nos lugares, fornecem um senso de
identidade através da producdo de uma imagem em comum e melhoram o
sentimento de bem-estar e conforto nesses ambientes. Para tanto, € imprescindivel
que os designers de sinalizacdo estejam comprometidos com a realizacdo de
projetos onde as informacdes sejam precisas e completas, partes de um conjunto
com coeréncia formal e gréfica, tendo como objetivo a convivéncia em um sistema

integrado.

Dessa forma, entendemos o design de sinalizacdo essencialmente como um
projeto, elaborado por profissionais capazes de fazer uma leitura dos problemas de
comunicacdo encontrados em um ambiente e, assim, gerar as solu¢cbes exigidas
para cada local. Para tanto, € pertinente a participacdo da reflexao cientifica fruto da
pesquisa académica, pois permitiria uma reflexdo maior quanto a participacdo dos

usuarios nestes projetos.

3.2.1 Desafios Atuais na Area de Sinalizac&o

Han (2019) acredita que o hoje se caracteriza pela desintegracao do
horizonte, pelo desaparecimento dos contextos que déao sentido e identidade,
resultando disso uma sociedade fragmentada; abandonasse a légica de passado,
presente e futuro, ou seja, a histéria a partir de um arco de suspenséao narrativo, e se
observa o surgimento de um tempo pontual ou tempo-acontecimento que nao pode

conter muito sentido devido a falta de horizonte. Nesta sociedade hipercultural, como
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entendida por Han, a “desintegracédo do horizonte pode ser experimentada como um
vazio doloroso, como uma crise da narrativa. Mas permite também uma nova praxis
da liberdade” (HAN, 2019, p. 93); onde sobressaem as narrativas individuais e o
horizonte se desintegra em “possibilidades coloridas”, € possivel reconstruir uma

nova identidade dele:

A hipercultura ndo gera massas unitarias de cultura, uma unidade de cultura
monocromatica. Ao contrario, ela desencadeia uma individualizacdo cada
vez maior. Seguindo as préprias inclinacdes, reconstroi-se a identidade a
partir do fundo hipercultural de formas e praticas de vida. Surgem estruturas
e identidades ao estilo patchwork. Seu colorido aponta para uma nova
pratica de liberdade que se deve a desfactizacéo hipercultural do mundo da
vida. (HAN, 2019, p. 95).

Assim como Han, Cardoso (2013) reforca que a crescente complexidade do
mundo atual nos provoca a repensar velhos conceitos e a buscar novas respostas.
Diante deste cenario, faz-se necessario refletir sobre alguns dos desafios que se
impdéem nos estudos e projetos de sinalizagdo, recuperando alguns pontos que
foram tangenciados nos capitulos anteriores, e introduzindo novos que serdo melhor
trabalhos mais a frente. Ao nos encontrarmos no meio do caminho, tratemos aqui de

alguns pontos importantes que nos conduzirdo aos resultados deste estudo.

Diante da fragmentacdo e complexidade que se observa na sociedade atual,
é irrealizavel qualquer pretensédo de se fazer uma comunicacéo universal, mas, ao
mesmo tempo, como se comunicar com os diferentes individuos que participam do
espaco publico, cada vez mais de diferentes formas e com diferentes interesses?
Assim, um dos primeiros desafios que identificamos esta na necessidade de propor
projetos de sinalizacdo que deem conta da heterogeneidade dos usudrios, que
comuniquem a informacdo de maneira democratica, participativa, e que fujam de

solucBes e tendencias subjetivas ou generalistas.

A comunicacdo no ambiente urbano se materializa através dos sons, da
escrita, dos gestos e das imagens entre os individuos; tais trocas simbdlicas
constituem uma expressao das relagdes dos sujeitos com 0s outros e com 0 mundo
(Fonseca, 2008). Nestas condi¢cbes, é possivel explorar os diferentes contextos e
ferramentas avaliativas disponiveis na tentativa de se chegar ao denominador mais

comum, bem como integrar questdes de acessibilidade aos projetos.
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De maneira proxima, outro desafio observado diz respeito a natureza
multidisciplinar dos projetos de sinalizacdo. Devido a grande envergadura de alguns
destes projetos, sG0 muitos 0S casos em que se necessita a participacdo de
diferentes areas, o que acaba sendo um fator de complexificacdo por implicar,
novamente, em um equilibrio de interesses, neste caso, as expertises dos
profissionais envolvidos. Acreditamos que as melhores solu¢cfes costumam vir do
trabalho em equipe e em redes, por isso, é importante promover o didlogo entre os
diferentes especialistas, de outros lugares e com novas abordagens tedricas e
metodoldgicas para que se possa desenvolver solucdes de sinalizacao assertivas na

relacdo do usuario com o ambiente.

Quando se trata da atuacdo dos profissionais de Design em um contexto
multidisciplinar, especialmente quando responsaveis pela gestdo dos projetos de
sinalizacdo, existe uma expectativa de que estes estejam aptos a interagir com o0s
multiplos conhecimentos e aptidfes, que sejam capazes de dar conta das varias
dimensdes de um projeto de sinalizagcdo e se comunicar de maneira homogénea
com outros profissionais envolvidos. Por exemplo, compreender aspectos visuais
para garantir a legibilidade e o contraste de uma composicao grafica, examinar
conhecimentos tridimensionais que permitam lidar com as questbes de
espacialidade no ambiente, dominar noc¢des de arquitetura para lidar com
propor¢cdes e ambientacdo dos artefatos projetados e, também possuir certo
conhecimento da gestdo de fluxos quando se precisa desenvolver fluxos
estratégicos de orientacdo em eventos. A dindmica das transformacdes, dos
requisitos técnicos e de producdo, bem como, a multiplicidade e divergéncia de

conhecimentos séo 0s aspectos desafiadores nesta atividade profissional.

Mais um aspecto desafiador que se apresenta diz respeito a poluicdo da
comunicacdo visual, principalmente nos centros urbanos, quando inameras
mensagens com foco na promoc¢do do consumo acabam por se sobrepor a
comunicacao de carater informatico. Para Gibson (2009), os sistemas de sinalizacéo
em areas publicas sdo parte da infraestrutura e identidade de uma cidade,
contribuindo para formacdo de uma narrativa puablica do lugar. Quando a publicidade
age sobre o espaco preenchendo-o com uma variedade de mensagens comerciais,
acaba por encobrir os elementos urbanisticos da paisagem, tornando-se ela mesma

a paisagem.
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Uma vez que os interesse econémicos tendem a prevalecer, € importante que
os profissionais de sinalizacédo, socialmente organizados, possam transmitir junto a
gestdo municipal a necessidade de iniciativas que assegurem a comunicagao visual
de interesse publico. Algumas cidades como Sao Paulo, por exemplo, chegaram a
regulamentar a comunicacao visual como medida de ordenamento da paisagem,

proibindo grande parte da propaganda em espacos publicos do municipio.

Mesmo diante de contextos cada vez mais tecnoldgicos, Calori & Vanden-
Eynden (2015) acreditam que o mundo real ainda persiste, ainda vivemos nele e
ainda precisamos encontrar nosso caminho para percorré-lo, por isto, a sinalizacéo
analdgica, formal, continuara por aqui. Mesmo assim, tem crescido a demanda por
sinalizagGes digitais, mais adaptaveis® as narrativas individuais, demonstrando a
necessidade de discutir e considerar projetos com carater hibrido. Propostas de
sinalizacao digital tendem a representar um alto custo em projetos do tipo, e acabam
por isto sendo empregadas muito mais para atender demandas comerciais e de
publicidade do que propriamente orientar o individuo no espaco, no entanto, a
utilizacdo destes dispositivos na comunicacao de transportes, por exemplo, tem se
mostrado essencial, especialmente pela capacidade de informar horarios e dados

variaveis.

Também é imprescindivel levar em consideracdo os diferentes niveis de
cognicao dos usuarios ao propor solucbes com base nestas tecnologias, pois
costumam exigir niveis de aprendizado relativamente avancados e especificos, seja
para utilizar os aplicativos quanto para interpretar suas coordenadas de forma
otimizada, demandando conciliar dois tipos de navegacdes: uma pelo espaco virtual
e outra pelo espaco fisico. Como observa Calori & Vanden-Eynden (2015), o uso
dos meios digitais para a orientacao espacial ainda esta na sua infancia, tendo muito
ainda o que ser avaliado e discutido quanto aos impactos sociais, éticos e politicos,

caberia a nos participarmos ativamente deste processo.

Assinalamos, € preciso investir na pesquisa, capacitacao e atualizacao destes
profissionais, para que além de dominarem as metodologias e ferramentas

necessarias, também possam se manter atualizados e compreendendo o estado da

8 Possivelmente, o principal advento destas tecnologias, até o momento, esteja no uso do GPS em
dispositivos méveis pessoais, oferecendo informacfes personalizadas e com alta capacidade de
customizacéo.
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arte da éarea, conscientes da importancia dos contextos culturais e da dimenséao
social destes projetos. Para tanto, € necessario romper com a dicotomia
academia/mercado, interagindo e dialogando de maneira que academia seja um
lugar do pensamento que se estende para a sociedade e a pratica projetual entenda
as vantagens de questionar o0s interesses hegemobnicos que afetam,
desnecessariamente, recursos e sustentabilidade duradoura. Dessa forma, refletir
sobre aspectos sociais, questdes de sustentabilidade, acessibilidade, desenvolver
avaliacOes e levantamentos cientificos sobre o que tem sido feito e a aplicabilidade
de determinadas estratégias que convergem com as demandas atuais da sociedade

sdo um contributo matuo para a pesquisa e para o mercado.

3.2.2 Sinalizagao Turistica

Um dos fendbmenos relacionados a cidade observados por Canevacci (2004)
diz respeito a composicao de fluxos e contrafluxos comunicacionais, 0 que comporta
também o seu oposto: fluxos comunicacionais que ndo mais comunicam. Em
ambientes urbanos turisticos, onde com frequéncia se encontram usuarios com
pouca familiaridade com o local, externos aos fluxos mais comuns daquele
ambiente/cultura, a sinalizacdo de orientacdo turistica pode representar um
elemento de seguranca, fluidez, correto entendimento espacial e, também uma

representacéao cultural.

As sinalizacBes com informacdes para o turismo permitem comunicar com
qualidade, facilitando o fluxo de visitantes em lugares desconhecidos, informando
sobre questdes de seguranca e evidenciando aspectos e normas dos equipamentos
turisticos, mas ndo s6 isso, como elemento de comunicacdo entre o lugar e o
visitante, permite explorar expressfes culturais, promover a valorizacdo de bens
naturais e historicos, indicar boas préaticas de uso social do espaco, entre muitos

aspectos.

Como visto na figura 5, é possivel encontrar muitos exemplos de sinalizagao
turistica no Brasil, sendo uma necessidade observada tanto em ambientes publicos
ou privados. Neste levantamento, feito no decorrer desta pesquisa, é possivel

destacar a persisténcia dos aspectos estéticos nos artefatos produzidos, tanto
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placas como totens exploram o uso variado de materiais e cores para criar uma

integracdo da sinalizacdo com a paisagem ou arquitetura do local.

Figura 5 - Exemplos de sinalizacéo de orientacao turistica encontrados em Pipa (RN), Praia
do Forte (BA), Fortaleza (CE), Belo Horizonte (MG), Lagoa da Pampulha (MG), Salvador

SERVICOS

No caso da primeira placa deste mosaico, por exemplo, encontrada na Praia
de Pipa, no Rio Grande do Norte, 0o que sobressai € a estética vernacular da
sinalizacdo, com letras manuscritas na cor preta sobre superficie de madeira pintada
em amarelo; como aquele perimetro especifico € conhecido como Praia do Amor, é
possivel notar que algumas letras “O” foram substituidas pela representagédo de um

coracdo, em detrimento do que se esperaria de uma mensagem legivel, com
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tipografia padronizada e formal, optou-se por transmitir valores simbdlicos no

projeto, prevalecendo a ideia de um vinculo afetivo do visitante com o lugar.

Murta e Goodey (1995, apud. SOUZA, 2006) compreendem a sinalizac&o
turistica como uma das formas de interpretacdo do patriménio, visando a sua
valorizacdo social e econémica. Para além das placas indicatorias e de orientacéo
direcional, atuam em questdes abrangentes por meio da provisdo de informacdes,
colaborando para a educacao patrimonial quando relatam caracteristicas culturais e
naturais do lugar, mas também na promoc¢&do de um destino, construindo narrativas

que reforcam uma identidade ou imagem do local.

Alguns dos projetos de sinalizagdo turistica mais interessantes sao 0S
sistemas criados para 0s jogos olimpicos, quando cidades sedes recebem uma
guantidade enorme de atletas e turistas do mundo todo. Na babel que se observa
nestes casos, a sinalizacdo tem papel preponderante no ordenamento dos fluxos, na
seguranca das acdes tomadas no espaco e no envolvimento de todos com a
atmosfera do evento. Um exemplo disso sdo as Olimpiadas de 1968, sediadas na
Cidade do México, cuja marca foi escolhida através de um concurso em 1966 que
premiou a criacdo do designer estadunidense Lance Wyman, e a identidade visual
foi elaborada por Manuel Villazon e Mathias Goeritz, tendo como referéncia as artes

folcléricas mexicana, a Op Art® e o psicodelismo da década de 1960 (figura 6).

Figura 6 — Pictogramas desenvolvidos para as Olimpiadas de 1968, na Cidade do México.

Mexico City, Mexico
SUMMER 1968

Aquahcs Athletics Basketball Equestrian

Hockey

Shooting Volleyball Water Polo Weightlifting Wrestling

Fonte: https://arenageral.com.br/todos-0s-pictogramas-dos-jogos-olimpicos/ (2021).

% A “arte optica”, em tradugdo do inglés, refere-se a arte que explora a falibilidade do olho e pelo uso
de ilusdes de Optica, enquanto movimento artistico, teve seu auge na década de 1960 e pregava uma
arte "menos expresséo e mais visualizag&o".


https://arenageral.com.br/todos-os-pictogramas-dos-jogos-olimpicos/
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O gue torna este projeto mais interessante, € que, diante da boa repercussao
e relevancia do sistema criado, Wyman continuo trabalhando por mais quatro anos e
meio no México, ficando responsével por véarios outros trabalhos, entre eles o da
sinalizacdo do Metrd da Cidade do México (CAMPQOS, 2014). O projeto desenvolvido
para os jogos acabou por influenciar na criacdo de pictogramas para identificar as
estacbes de metrd6 da época, cada uma representada por um simbolo que se
relacionava com o nome da estacdo ou a area em sua volta (figura 7), em uma
populacdo que, a época, era formada majoritariamente por pessoas analfabetas
(PEZZIN, 2013), a adocdo dos pictogramas permitiu democratizar 0 acesso ao
transporte publico, evidenciando os impactos sociais possiveis de projetos como

esse na sociedade.

Figura 7 - Pictogramas desenvolvidos por Lance Wyman para identificar as

estacOes de metrd na Cidade do México.

Fonte: PEZZIN, 2013.

E necessario reiterar ainda a importancia de oferecer equipamentos publicos
de auxilio ao visitante, tais como postos de orientacao fixos ou mével, por exemplo.
Espacos como estes devem funcionar como centros de informacao, concentrando
profissionais capacitados para fornecer informacdes ao turista, seja quanto a
localizacdo ou a historia dos pontos turisticos, disponibilizar materiais graficos como
mapas e programacdes culturais para uso independente, e também estar atentos
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aos diferentes contextos culturais e traducdes do idioma, especialmente em destinos

gue tenham uma demanda de turistas do exterior.

A acessibilidade das informacfes turisticas também deve ser uma
preocupagcao presente nestes sistemas; pessoas que apresentam necessidades
especiais, seja visual, de audicdo ou locomocéo, tém reivindicado, cada vez mais, 0
direito de participacdo nestes espacos, e a sociedade tem evoluido o suficiente para
disponibilizar de técnicas que auxiliem nestas demandas. Projetos que integrem a
informacdo em braile, pisos tateis, apoio de aplicativos para traducdo em LIBRAS,
ou mesmo um artefato ergonomicamente acessivel fisicamente e visualmente, ja
representam uma atencdo maior com os diferentes publicos. Como atestam Calori &
Vanden-Eynden (2015), embora geralmente feito nos bastidores, o trabalho de
designers de sinalizagcédo possui um impacto significante em como experimentamos o

espaco fisico.

Uma vez que identificamos a timida participacdo da sinalizacao turistica nas
pesquisas em Design, sendo mais facilmente encontrada em trabalhos da &rea de
Turismo, enfatizamos a pertinéncia de sua abordagem neste estudo. Por meio da
relevancia constatada nos contextos aqui apresentados, € razoavel constatar a
relevancia de projetos que estruturem redes de comunicacdo global apoiada em
signos visuais, facilitando os fluxos e tornando a relacdo entre o0 usuario e o

ambiente mais harmdnica. Assim, como este, s&o muitos os desafios apresentados.

3.2.3 O Uso da Sinalizacao Turistica no Brasil

O Turismo costuma ganhar destaque pela sua capacidade de gerar empregos
e negdcios, impulsionar a economia de regides pouco desenvolvidas e atender ao
consumo de lazer de brasileiros e estrangeiros. Devido sua dimenséo continental, o
Brasil € beneficiado por uma ampla variedade de atividades turisticas de acordo com
a regiao e localizacéo de suas cidades, por isso, 0s projetos de sinalizacéo precisam
prever uma analise e diagnostico das situacOes existentes e caracteristicas distintas

dos lugares (como clima, fluxos, construcdes, publico, fragilidades e outros).

Relativamente bem discutido nas pesquisas da éarea de Turismo, nao

encontramos materiais de pesquisa ou avaliacdo que fornecam uma perspectiva do
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Design da Informacdo ou mesmo do Planejamento Urbano sobre o tema da
sinalizacdo turistica. O Guia Brasileiro de Sinalizacdo Turistica, por exemplo,
publicacdo oficial e principal ferramenta de suporte as iniciativas de sinalizar
rodovias e cidades do pais, ndo aparece nas pesquisas relacionadas ao Design.
Portanto, sua apreciacdo neste trabalho representa uma oportunidade para o
desenvolvimento do assunto em pesquisas relacionadas aos campos majoritarios

desta dissertagéo de mestrado.

O Guia Brasileiro de Sinalizacdo Turistica € uma publicagdo de 2001,
desenvolvida por equipe multidisciplinar de técnicos da Embratur, do Iphan e
Denatran, que visa orientar os estados e 0s municipios quanto a forma adequada de
sinalizar espacos e destinos turisticos (BRASIL, 2001). Como solugdo para 0s
problemas de orientacdo recorrentes em todo o territério nacional, o documento
propde um sistema padronizado de placas para unificar a sinalizacdo e aproximar o

modelo brasileiro ao implementado nos principais destinos turisticos mundiais.

A padronizacao serviria para facilitar o percurso de veiculos e pedestres em
ambientes desconhecidos, instalando uma sequéncia légica de placas ao longo da
malha viaria para conduzir o usuario ao seu destino, e também identificando bens
culturais protegidos com informacdes acerca do universo e da natureza das
atracdes. Ja a adequacdo do projeto ao modelo encontrado em outros paises faz
parte das estratégias de investimento para a exploracdo das ofertas turisticas, em

um contexto de grande interesse econdmico na promoc¢ao do turismo nacional.

Figura 8 - Tipologias de placas e mesa previstas no GBST.

™ Igr. da Ordem 3° [l [ Cach. Sta. Maria
do Carmo

1 [[IMus.de Arte Sacra
[™] Cat. S. Pedro

) Mirante

Pq. Pinhelro
Prainha

Fonte: BRASIL (2001)
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O documento € dividido em cinco capitulos que contemplam conceitos
fundamentais da sinalizacdo de orientacdo turistica, estudos preliminares, definicdo
de estratégias, elaboracdo de plano funcional e projetos para usuarios motorizados e
para pedestres, bem como o detalhamento das placas, com ilustracdes para facilitar
o entendimento da metodologia adotada (figura 8). A partir da elaboracdo dessas
normas técnicas, buscava-se integrar o turista com a paisagem visitada e

impulsionar o desenvolvimento econdmico e social das regiées de potencial turistico.

Sao muitos os projetos de sinalizacao turistica implementados e pensados de
acordo com o Guia Brasileiro de Sinalizacdo Turistica, varias cidades procuram
seguir as normas técnicas e orientacdes apontadas pelo material do governo federal,
mas como a execucdo acaba sendo realizada, na maioria das vezes, por 6rgaos
locais, sem acompanhamento dos técnicos responsaveis pelo material, algumas
guestdes aparecem seja no planejamento, implementacdo ou descarte dos artefatos
(RUSCHMMAN, 2005; NOGUEIRA, 2012; SILVA & MELO, 2012; NASCIMENTO &
FRANCA, 2017).

Maior parte dos problemas identificados nos levantamentos que fizemos
dizem respeito a caréncia de planejamento que inviabiliza o bom funcionamento do
material enquanto parte de um sistema de sinalizacdo, a precariedade de
manutencdo que colabora para uma deterioracdo dos artefatos mais rapidamente, e
também aos aspectos de sustentabilidade, no que diz respeito a escolha dos
materiais utilizados e descarte apropriados, especialmente por se tratar de uma area
de constante preocupacdo ambiental, aspecto imprescindivel para que o turismo
possa se integrar de forma harmbnica com as demais atividades sociais e

econdmicas nas cidades.

A medida que sdo admitidas novas estratégias e preocupacdes de Design
que buscam integrar a comunicacdo visual ao ambiente, considerando aspectos
culturais dos usuarios e uma mediacdo da informacdo mais amigavel, vemos que o
modelo do GBST se mostra desatualizado. Por conta disso, vem se verificando uma
sobreposicao de novas alternativas de sinalizacdo, o que, infelizmente, tem gerado
um ruido visual que merece ser analisado caso seja desenvolvida uma renovacao do
material. Seria importante que a nova proposta considerasse a necessidade da facil
manutencdo dos artefatos, fatores econdmicos e sociais na adogdo de materiais

sustentaveis, a acessibilidade para visitantes e moradores para valorizar e preservar
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0s patrimonios cultural e natural, uma interface amigavel que ajudasse as pessoas a

entender e aproveitar os espacos desconhecidos, por exemplo.

Em 2017, apds dezesseis anos da primeira edicdo, o governo federal através
do Ministério do Turismo anunciou um projeto de atualiza¢do do guia, dessa vez em
parceria com o Ministério da Cultura (Ministério da Cultura, 2017). O trabalho tinha
como objetivo adotar premissas alinhadas com a evolucdo tecnoldgica ocorrida nas
duas ultimas décadas, pois, como apontado por estudos realizados pelo 6rgéo, o
tema “sinalizagdo” tem sido um dos itens mais criticados por turistas nacionais e
internacionais, destacando as informac¢des pouco qualificadas e a inexisténcia de
artefatos adequados que os sinalizem. Na mesma noticia, Marcelo Brito, diretor de
articulagédo e fomento do Iphan, ressaltou a importancia de adotar um padrao de
sinalizagdo que valorize os atrativos turisticos, estimule o processo de cidadania por
meio da educacao patrimonial sobre os bens materiais e imateriais da localidade e

amplie a sua acessibilidade, seja fisica ou intelectual.

Assim, diante do aumento de fluxos turisticos cada vez mais globalizados,
alguns dos desafios apontados pela area tem sido garantir direitos de acessibilidade,
melhorar a mobilidade urbana e otimizar os sistemas de informacdo publica as
tecnologias mais recentes. Por acreditar que o Design da Informacdo e o
Planejamento Urbano tém muito a contribuir para esta discussédo, na continuacéo
dessa dissertacdo navegaremos pelo bairro da Praia de Iracema, identificando as
praticas e estratégias de sinalizacdo desenvolvidas para o bairro de Fortaleza.
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4. VOCE ESTA NA PRAIA DE IRACEMA

A Praia de Iracema é um lugar de muitas histérias e constantes disputas,
palco para representacdes sociais e culturais, atuagdes politicas, especulacdes de
mercado, conflitos geracionais e temporais, em sintese sdo muitas as discussfes
gue coexistem neste que, embora seja um dos menores bairros de Fortaleza, parece
ter sido eleito representante histérico da cidade, como atestam a consideravel
bibliografia, documentagdo, reportagens, anuncios e obras publicas executadas
desde sua origem, consolidando, assim, muitos os caminhos possiveis de se
percorrer quando se buscam tracar seus aspectos histéricos!®. Neste trabalho e,
especialmente neste capitulo que ambiciona apresentar ferramentas que auxiliem
nos projetos de sinalizacao turistica em ambientes urbanos, optamos por fazer uma
leitura das narrativas que sedimentaram o imaginario historico e arregimentaram o
papel da Praia de Iracema como vitrine da eleicdo de Fortaleza como cidade criativa

do Design pela Unesco.

Uma vez que “toda pesquisa historica e, amplie-se, cientifica, responde a
questdes do presente, implicita ou explicitamente” (JUNIOR, 2020, p. 173),
apresentamos inicialmente um levantamento histérico observando, de forma critica,
o papel das narrativas hegeménicas na construcdo do imaginario da Praia de
Iracema. Através das estratégias comunicacionais, buscamos identificar o que se
quis comunicar, mas também aquilo que nao interessou comunicar, uma vez que
entendemos os silenciamentos como parte das estratégias narrativas. No que se
caracteriza de mais relevante, a participacao das elites econémicas e intelectuais na
apropriacdo do espaco e no processo de mudanca do nome de Praia do Peixe para
Praia de Iracema, a atuacdo de governos com politicas publicas operando para a
mercantilizacdo do bairro dentro de um marketing turistico do sol e mar, e a excluséao

das comunidades populares que aparecem como coadjuvantes no roteiro criado.

10 Configuram rica bibliografia sobre a Praia de Iracema: SCHRAMM (2001) que investigou as
memoérias de grupos sociais na formacdo de uma memoria coletiva do bairro; GONDIM (2001) que
identifica na pratica de intervencdes urbanisticas uma estratégia de legitimacéo politica; a leitura de
BEZERRA (2009) sobre o “adeus” e a “boemia” nos usos, apropriagdes espaciais e disputas
simbdlicas no bairro apés as intervencdes urbanisticas implementadas pelos governos estadual e
municipal na década de 1990, também nesse sentido; JUNIOR (2020), que faz uma avaliacdo ainda
mais recente de politicas publicas no bairro, perpassando elementos politicos, sociais e geracionais,
entre outros.
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Adentrando as necessidades e particularidades deste trabalho, no tépico
seguinte apresentamos um levantamento resultado das observacdes participativas
empreendidas no bairro. Através de um diario fotogréfico, apresentamos uma
interpretacédo do papel da comunicagdo e da sinalizagdo no momento mais recente
deste trabalho. Resultado de trés expedicbes em momentos distintos, construimos
uma avaliacdo do que um olhar do Design da Informacédo junto do Planejamento

Urbano pode identificar nesse bairro.

Em seguida, fazemos uma avaliacdo do projeto Praia de Iracema dos
Encontros. Iniciativa do Instituto Iracema que a partir de 2017 vem implementando
acOes com foco no potencial criativo do bairro. Com propostas de negocio, cursos,
instalagbes artisticas, eventos entre outras atividades do campo da economia
criativa, a organizacao tem dinamizado as narrativas do bairro. Sendo a proposta de
sinalizacdo para o espaco, uma iniciativa especifica e pontual na cidade de
Fortaleza, e a eleicdo de Fortaleza como Cidade do Design pela UNESCO os

assuntos de maior interesse deste trabalho.

Por fim, buscando resumir toda essa leitura e apresentar um resultado efetivo
do trabalho até aqui exposto, apresentamos um guia que possa orientar e agregar
aos interessados nesta discussao. Utilizando, para tanto, representacfes graficas
que interpretam as sintonias e disputas narrativas ali encontradas, e que,
comuniquem as acdes que o design grafico possa agregar aos projetos de
sinalizacdo que interferem na comunicacédo do bairro, nas estratégias de poder, uma

vez que as orientacdes no espaco também elegem lugares e percursos.

4.1 Praia De Iracema: A Histdéria que uma Fortaleza Conta

Ao tratar dos projetos de sinalizacdo para uma cidade, Gibson (2009) destaca
a importancia de conhecermos o histérico do modelo urbano, entendendo como os
sistemas de organizagéo das cidades evoluiram e definiram suas estruturas sociais
e geograficas. Nesse sentido, a historia da Praia de Iracema esta intrinsicamente
atrelada ao contexto da cidade de Fortaleza, evidenciando, de forma paralela, seu

crescimento, estruturacdo urbana e, sobretudo, as estratégias narrativas que
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evidenciam a construcdo de um imaginario historico a partir do interesse de grupos

sociais economicamente privilegiados.

4.1.1 Da exportacédo do algodéo, a importacdo de costumes

Como atesta Castro (1987) “a capital cearense, tornada vila em 1726, nunca
passou de mera povoacdo, escondida a sombra de um pequeno forte arruinado”
(CASTRO,1987 apud SCHRAMM, 2001, p. 17). A edificacdo em questao era o Forte
Schoonenborch, construido pelos holandeses por volta de 1649 durante sua
segunda permanéncia na regido e depois rebatizado Forte de Nossa Senhora da

Assuncdo, quando os portugueses retomaram o dominio local em 1654.

Concentrando uma populacdo de pescadores, majoritariamente indigenas,
Fortaleza se manteve coadjuvante na capitania do Siara-Grande durante os séculos
XVII e XVIII, periodo em que os sertdes cearenses concentraram a atencdo do
mercado regional através do comercio do charque e da pecuéria. O protagonismo na
cidade se da a partir da segunda metade do século XIX (1850-1900), quando é
convertida em centro comercial e exportador durante o apogeu da revolugéo
industrial (SCHRAMM, 2001).

Para a exportacdo de algodao, café, couro e cera de carnauba, produtos que
mais contribuiram para o surgimento das forcas econbmicas locais, fez-se
necessario o desenvolvimento da infraestrutura de porto nos arredores da Prainhal?,
com a construcao de galpdes para o armazenamento dos produtos, estruturacéo de
equipamentos publicos para a cobranca de impostos e desembarque de produtos (a
Alfandega, atual prédio da Caixa Cultural), substituicdo dos trapiches rudimentares
por uma ponte com estrutura metdlica (a Ponte da Alfandega / Ponte Metdlica'?,

11 Como era denominada a faixa litorAnea que atualmente corresponde ao entorno do Centro Cultural
Dragéo do Mar e da Praia de Iracema.

12 Existe uma confuséo recorrente entre a Ponte Metdlica e a Ponte dos Ingleses, especialmente por
estarem vizinhas uma da outra e disputarem a atencdo do imaginario da cidade, mas pelo
levantamento histérico feito neste trabalho, é correto afirmar que a Ponte Metdlica é a Ponte da
Alfandega, edificagdo mais préxima do Poco da Draga, também chamada por muitos de seus
frequentadores atuais de Ponte Velha. A Ponte dos Ingleses, costumeiramente também nomeada
como Ponte Metdlica (inclusive no Mapas do Google, uma das principais plataformas utilizadas para a
orientacdo espacial no presente), € a ponte inicialmente construida pela empresa inglesa Norton
Griffts Co., em 1921, e que nunca serviu como porto, a mesma foi reformada em 1994 quando
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construida em 1906), construcdo de pavilhdo que alocasse restaurante café para
atender o fluxo constante de pessoas (atual Pavilhdo Atlantico de Fortaleza) e
idealizacdo de propostas de quebra-mares que pudessem amenizar a

movimentagcdo do mar durante os embarques e desembarques nos navios.

Mas nado era apenas na infraestrutura que se observavam as mudancas
influenciadas pelo comeércio além-mar no desenvolvimento urbano da capital, a
medida que surgia uma elite intelectual de comerciantes e profissionais liberais que
enriqueciam exportando seus produtos agricolas e da pecuaria, todo um conjunto de
normas de higienizacdo publica e disciplinarizacdo social passou a ser importado
das metrépoles europeias, numa tentativa de aproximar a cidade de Fortaleza dos
costumes em voga nos grandes centros urbanos a época (SCHRAMM, 2001). Na
busca por uma sociabilidade nova e refinada, as normas de disciplinamento social
buscaram impor, inicialmente, certa censura aos que praticavam os banhos de mar
(SCHRAMM, 2001).

Em um primeiro momento, a relacdo do fortalezense médio com a praia era
de carater restritivo, muito disso se deve ao até entdo perfil sertanejo de Fortaleza.
Desde a fundacgédo do porto no século XVIII, nas intermediacdes da Praia do Peixe,
as zonas de praia da cidade se caracterizavam como areas de escoamento do
esgoto ou ocupadas por favelas, que alocavam o contingente de imigrantes pobres
vindos do sertdo no final do século XIX (MATOS, 2011). Fortaleza foi uma cidade
eminentemente sertaneja até meados do século XX, a reorientacdo de suas
configuracdes social, politica e econbmica para o mar pode ser identificada quando
os fortalezenses reinterpretam os usos do litoral sob forte influéncia dos habitos
europeus, ressignificando as praticas do banho de mar como terapia, local de
caminhadas na praia e no desenvolvimento de casas de veraneio que funcionavam
como segunda residéncia, para usos recreativos durante os fins de semana, por

exemplo (figura 9 e figura 10).

recebeu sua armacgdo de madeira caracteristica, e atualmente esta interditada para nova reforma,
devido a deterioracdo de sua estrutura fisica, predominantemente de madeira.
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Figura 9 - Praia de Iracema na década de 1920 "Arisa Caminha e irmas. Ao fundo, a 'Ponte
Velha', atual Ponte dos Ingleses". Arquivo Gerard Boris, publicada no livro "Ah Fortaleza".

Fonte: (BEZERRA, 2009).

Figura 10 - Imagens antigas da Praia de Iracema — Fortaleza, CE.

Fonte: http://www.fortalezanobre.com.br.

Servindo de balneério para as familias ricas que buscavam praticar o banho
de mar seja como uso terapéutico ou de lazer, a Praia do Peixe também funciona
como cenario para serenatas noturnas, ajudando a consolidar o local como ponto de
encontro de artistas, poetas e todo um corpo letrado que produziam poemas,
musicas e pecas artisticas inspirados pelo local. E a partir da apropriacdo pela elite

fortalezense, tanto econdmica quanto intelectual, que surge a Praia de Iracema.
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A partir do “desconforto” dos novos frequentadores da Praia do Peixe, que, de
certo ndo concordavam com a nomenclatura prosaica do lugar® como referéncia a
pesca e ao comércio de peixe que ali deixavam um cheiro caracteristico, por volta da
década de 1920 surge como demanda a renomeacao daquela area para algo que
pudesse “estar a altura” dos novos usos e sociabilidades importadas. Segundo
Schramm (2001), entre os anos 1924 e 1925, uma campanha para mudanca do
nome ganhou for¢ca nos meios de comunicacdo da época a partir de uma sugestéao
da cronista Adilia de Albuquerque Moraes que propunha a construcdo de um
monumento em homenagem a forgca da mulher cearense, “sem distincgdo de
posicdes e de classes”*, na figura da india Iracema?®, personagem de José de

Alencar, e que deveria estar localizado em alguma das praias do estado.

Seus interlocutores e colegas, empolgados com a proposta, acharam
adequado ndo apenas um monumento, mas que também se rebatizasse o trecho
recém ocupado pelas elites com um nome adequado ao “espirito civilizatério” que
agora se desenvolvia na Praia do Peixe. Dessa forma, a partir de uma proposta, por
assim dizer, de rebrand?® originada nos meios de comunicacéo da época, a Praia do

Peixe passou a se chamar Praia de Iracema em 1925.

Logo no surgimento como Praia de Iracema, empreendeu-se naquele espaco
uma estratégia de apropriacdo e legitimacdo dos novos usos e novos moradores,
buscando criar uma identidade para o entorno de acordo com suas expectativas,
demonstrando a presenca das estratégias narrativas como determinantes na
configuracdo do seu imaginario. No inicio do século XX, o Ceara possuia apenas
15% de sua populacao alfabetizada, sendo que a grande maioria ndo possuia o
hébito de leitura, seja pela sua realidade cotidiana ou pela auséncia de bibliotecas e
pela dificuldade de aquisicdo de livros ou jornais (DAMASCENO, 2010). Nesse

13 Qutros nomes encontrados na bibliografia sdo Porto das Jangadas, Grauca e Praia dos Amores.
14 Revista Ceara llustrado, N° 23, 5 de outubro de 1924. Apud (SCHRAMM, 2001, p. 63).

15 A ficcdo romantica da india tabajara e do colonizador europeu é apresentada por muitos como uma
metéfora para a fundacéo do Ceara.

16 O termo rebrand faz referéncia a pratica relacionada ao design gréafico coorporativo de remodelar a
identidade visual de marcas, sejam empresas privadas ou publicas, podendo ser através da
simplificacdo de um nome, reordenacédo de formas e cores, conceitos, entre outros aspectos. Muitos
lugares turistificados passam por estratégias semelhantes de branding, cultura de marca, como forma
de inseri-los na légica do mercado.
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sentido, é possivel inferir que a discussdo como tal se restringiu a grupos muito

especificos da capital.

O nome Praia de Iracema, seja como homenagem ao escritor cearense José
de Alencar ou a figura da mulher cearense, consolidou a participagdo de um novo
publico naquele espaco. SCHRAMM (2001) identifica que, assim como O
personagem da literatura, o bairro também tem sido reinventado para tornar-se uma
tradicdo local, no que podemos interpretar como sendo a Praia de Iracema uma
representacdo da busca ativa da cidade de Fortaleza por ter uma histéria para
contar de si. Pelos préximos anos, a praia da venda do peixe servira de abrigo para
0s mais diversos personagens que buscardo, sempre que possivel, reforcar o

carater idilico de sua identidade.

Por meio da atenc&o que passou a despertar nos grupos sociais privilegiados
da cidade, a Praia de Iracema impulsionou transformacfes que contribuiram para
uma desfragmentacao do perfil sertanejo do cearense, introduzindo a ideia de sol e
mar no imaginario até entdo forjado pela experiéncia interiorana. A partir das
décadas de 1920 e 1930, Fortaleza experimenta um crescimento exponencial da sua
populacao, politicas de requalificacdo urbana continuarédo privilegiando os espacos
praticados por determinados grupos sociais (enquanto outros se mantém esquecidos
ou marginalizados) e o intercambio com o mundo além-mar insere de vez a cidade

nos roteiros internacionais.

A medida que se discutiam a transferéncia da estrutura de porto para a
enseada do Mucuripe, o lugar de moradia e trabalho de pescadores experimentava o
advento dos clubes nauticos, hotéis, restaurantes e espacos de sociabilidade que
reforcavam a Praia de Iracema como recanto da boemia e de entretenimento na
cidade. Em 1938 se inaugura a Igreja de Sao Pedro, atendendo a solicitagdes de
grupos de senhoras catdlicas da época e, em 1944, durante a Segunda Guerra
Mundial, ocorre a instalacdo do “cassino dos americanos” na Vila Morena (atual
Estoril), ambiente marcado pelas festas madrugada adentro com a participacao das
“coca-colas”, como ficaram conhecidas as mulheres nativas que se relacionavam
com os estrangeiros (SCHRAMM, 2001).
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Enquanto sagrado e profano coabitando na Praia de Iracema, ao leste, as
obras do novo porto!” no Mucuripe se desenvolviam ao longo da década de 1940.
Tal empreitada acabou por ocasionar alteracdes no movimento das correntes
marinhas, e o mar reagiu atingindo de forma violenta a Praia de Iracema, o avango
da agua tomou boa parte da faixa de areia e destruiu muitos dos casarios e
bangalds localizados a beira mar, contribuindo para o surgimento das primeiras

narrativas sobre a destruicdo do bairro.

Durante a década de 1950, tanto as criticas nos meios de comunicacao
quanto as producdes artisticas buscaram comunicar sobre a destruicdo da Praia de
Iracema, talvez a mais famosa tenha sido o samba cancdo Adeus, Praia de Iracema,
de autoria de Luis Assuncao. A nostalgia de um passado idealizado e a critica ao
presente abandando é recorrente na producéo de artistas de outras épocas!®, em
matérias de jornais, nas falas de antigos moradores, entre outros. Bezerra (2009)
observa que as narrativas de “adeus” e “boemia” permanecerao presentes ao longo
da histéria da Praia de Iracema, adequando-se aos usos e abusos seja nas
estratégias de intervenc¢do publica ou criticas feitas a estas.

Nesse contexto, apds as consequéncias destrutivas das intervencdes
humanas no litoral, a Praia de Iracema chega a década de 1960 “como um pequeno
bairro residencial, marginalizado espacialmente, habitado sobretudo por uma
populacdo de classe média baixa, incluindo alguns setores mais pobres
(SCHRAMM, 2001). Com o inicio do periodo da ditadura militar em 1964, acaba
também se tornando reduto e ponto de encontro de grupos da sociedade civil que
discordavam do regime vigente, formado em grande maioria por setores
universitarios e artistas frequentadores do Estoril que se reunido para beber e
discutir os rumos do pais. Situada de forma marginal (no espacial e nos costumes,
por assim dizer), a Praia de Iracema testemunhou, ainda naquela década, a

construcdo da Avenida Beira Mar, importante marco no processo de urbanizacao

17 Embora a construgdo de um porto na enseada do Mucuripe seja mencionada desde o periodo
imperial, as discussdes acerca da transferéncia da Praia de Iracema ocuparam boa parte da década
de 1930, as obras tiveram inicio em 1938 e foram concluidas em 1951 (NOBRE, 2017).

18 Qutras musicas que revisitam o tom saudosista de uma determinada Praia de Iracema sao
Longarinas, de Ednardo, 1993 (“E o mar engolindo lindo / Antiga praia de Iracema”); Esquina do
Brasil, Fagner com composi¢do de Fausto Nilo e Evaldo Gouveia, 2007 (“Na praia de Iracema /
Ouviram meus poemas / Feriram minha voz também / Ja esquecemos tudo”); Fortaleza, do Cidadao
Instigado, 2015 (“Caminhava do Meireles indo até a P.l. / Vendo o povo nas ruas era bom estar ali /
Era tanta inocéncia e eu sonhava em partir / Mal sabia que um dia tudo isso iria mudar”).
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das zonas de praia da cidade e estratégia do poder publico para impulsionar a
presenca do litoral nas acdes de turismo, lazer e moradia na capital cearense que

perdurara na década seguinte.

Ao longo dos anos 1970 e, especialmente durante a década de 1980, a Praia
de Iracema experimentou sucessivas investidas da especulacdo imobiliaria com
tentativas de verticalizacdo do entorno na busca por explorar seu potencial
residencial, o que levou os moradores a se mobilizarem pedindo o reconhecimento
do bairro como patrimonio cultural e sentimental da cidade, e criagdo da Associagéo
dos Moradores da Praia de Iracema em 1984. Embora as demandas pelo espaco de
moradia e preservacdo de sua estrutura urbana formal tenham travado suas
batalhas, foram as narrativas de lazer noturno que capitalizaram a atencao publica,
com o surgimento de bares como o Cais Bar e o Pirata Bar, e festas que alcangcaram
repercussdo internacional®®. A atencdo com que o bairro ressurge no imaginario de
visitantes e turistas desperta o potencial da Praia de Iracema como plataforma

politica.

4.2 Vitrine de Governos

Ao tratar do planejamento urbano aplicado ao contexto de Fortaleza, Accioly
(2008 apud IACOVINI, 2013) identificou, historicamente, a existéncia de trés fases
principais que caracterizaram as agOes e planos de desenvolvimento urbano da
cidade em determinados periodos. A primeira fase, chamada de planos pioneiros
(1824-1932), € marcada pela priorizacdo de um tracado urbano formalmente
disciplinado, tanto pela expanséo ortogonal quanto pela expansao radioconcéntrica.
Fortemente influenciados pelas correntes urbanisticas europeias que enfatizavam o
embelezamento e a monumentalidade, os planos foram seguidos a risca, constando
desse periodo a primeira tentativa de ordenamento viario que acabou néo tendo

bons frutos.

1 Com a festa “A Segunda-feira Mais Louca do Mundo”, o Pirata Bar foi noticia no jornal The New
York Times, informando que ali na Praia de Iracema acontecia a noite de segunda-feira mais animada
do mundo.
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Na segunda fase, denominada de planos de remodelacdo (1932-1963),
identifica-se a introducdo de um carater urbanistico aos planos, ganhando inclusive
um zoneamento funcional, tipicamente modernista e em seguida a primeira
hierarquizacdo das vias. E também neste periodo que um plano néo foi aprovado e
outro ndo implementado devido a presséao do interesse privado, o que indica que
aqui o planejamento ja sofria influéncias politicas que prejudicavam o

desenvolvimento da cidade.

A terceira fase, descrita por Accioly e recuperada por lacovini (2013),
compreende a fase dos planos diretores (1963-2000), marcada pelo contexto
histérico que abriga a ditadura militar (1964-1985) e a redemocratizacdo. Essa fase
contém os primeiros planos que se embasaram em uma pesquisa cientifica
multidisciplinar da cidade e outros com propostas mais progressistas de grupos
técnico alinhados ao espirito politico da época, mas ausentes de participacéo
popular. Neste ultimo contexto, os autores observam que os planos muitas vezes
nao passarem de discurso competente e ideologizado, acabando por ndo serem

efetivados ou continuados.

Durante os anos 1990 a Praia de Iracema disputou a atencdo de governos
municipais e estaduais que buscavam fazer do bairro uma espécie de “vitrine” de
suas gestbes, para tal fim, empreenderam uma sequéncia de intervencdes
urbanisticas voltadas para a promocao turistica fosse da cidade, fosse do estado. O
periodo teve inicio com o chamado “governo das mudangas”, como ficou conhecido
o periodo em gque Tasso Jereissati governou o estado de 1986 até 1990, analogo ao
periodo em que Ciro Gomes foi eleito prefeito de Fortaleza, de 1989 até 1990
(Gomes nao chegou a completar o mandato de quatro anos pois venceu Tasso na
campanha para governador em 1991).

O grafico 3 apresenta uma linha cronolégica dessa “danga das cadeiras”
resultante do intenso jogo politico que, de certa forma, é caracterizado pelas
massivas intervenc¢des publicas na estrutura urbana sob uma orientacdo de
mercado. Estas interven¢des no espaco publico, visando se beneficiar das narrativas
histéricas e culturais dos lugares, possui muitas semelhangcas com o momento atual
da Praia de Iracema, onde, mais a frente, identificaremos o papel do design e do

marketing urbano como até mais relevantes do que as grandes obras urbanas.
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Gréfico 3 - Representantes dos Governos estaduais e Prefeituras Municipais das
ltimas trés décadas.
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Fonte: Elaboracgéo propria (2020).

Nesse intenso contexto politico, impulsionado pela aprovacdo do Plano
Diretor de 1992 gue institui a Praia de Iracema como Zona Especial, o calcadao da
orla da Praia de Iracema é inaugurado em 1994, funcionando como uma extensao
da pavimentacdo que desde a década de 1960 caracterizava a vizinha Beira-mar.
Em depoimento dado a Bezerra (2009), um morador antigo do bairro justificou que a
natureza festiva do espaco havia se dado por meio da construcdo do calgadao, “a
urbanizacdo que deu essa caracteristica da Praia, que deixou de ser um bairro
residencial e passou a ser o bairro dos bares, restaurantes e tudo mais" (BEZERRA,
2009, p 58).

Interessante perceber na fala do morador a capacidade narrativa que tém as
intervencdes urbanas quando operadas para a melhoria dos espacgos publicos.
Como vimos até aqui, 0s usos e narrativas de lazer e boemia estiveram presentes
na Praia de Iracema em muitos momentos, mas alguns marcos visuais atuam de
forma tdo marcante na imagem que 0s usuarios constroem da cidade que acabam,

hora por confundir, hora por apropriar-se, da prépria historia do lugar.

Schramm (2001) destacou outras intervengdes urbanisticas na Praia de
Iracema durante esse periodo: a construcao do calcadéo da Praia de Iracema (1991-
1994 para atender demandas da industria turistica emergente), a reforma da Ponte
dos Ingleses (1994), a reconstrucdo do restaurante Estoril (1995) e a criagdo do

Centro Dragdo do Mar de Arte e Cultura (inaugurado oficialmente em 1999) que,
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embora pertenca oficialmente ao bairro Centro, por compartilhar narrativas e usos
sociais mais proximos aos da Praia de Iracema, acabam se amalgamando num

espaco conectado?°.

A Ponte dos Ingleses foi reformada em 1994 para servir de mirante e passeio
publico da cidade, sem nunca ter desempenhado suas fun¢des inatas de porto. O
Estoril, apés anos negligenciado, sem reparos ou manutencdo, desabou com as
violentas chuvas de 1994, e foi inaugurado no ano seguinte pela prefeitura,
preservando suas caracteristicas estéticas, mas substituindo sua estrutura original
de taipa por concreto armado e alvenaria (GARCIA, 2012). Ja o Centro Cultural
Dragdo do Mar, obra de grandes dimensdes arquitetdnica e simbdlica da cidade, foi
inaugurado em 1999, apés longo periodo desde sua concepc¢do. Feito para ocupar a
area da Alfandega, nos entornos do espac¢o outrora conhecido como Prainha, o
complexo cultural com cinemas, teatro, restaurantes e planetario concentra um fluxo
de consumidores das ofertas de lazer noturno na cidade, operando a transformacao
do seu entorno, como por exemplo, na transformacdo dos antigos galpdes de
mercadorias do porto abandonados, e depois apropriados como ateliés de artistas, e
gue hoje abrigam desde igrejas evangélicas a casas noturnas voltadas para 0os mais

diversos publicos noturnos.

Com a entrada do novo século, outra ressaca social atinge a Praia de
Iracema. Ap6s o periodo de apogeu e concentracdo de publico local e visitante no
consumo das ofertas de entretenimento noturno, surgem criticas alertando para a
falta de seguranca, o comércio de drogas e a prostituicdo no bairro, contribuindo
para o afastamento de parte do publico que movimentava a economia local, e
caracterizando a entrada dos anos 2000 como um periodo de crise do mercado de
bares e restaurantes. Caberia a prefeita Luiziane Lins, eleita em 2004 com uma
plataforma social, buscar contornar as narrativas de adeus (BEZERRA, 2009) que

voltavam a retratar a Praia de Iracema.

Como parte das iniciativas da gestao “Fortaleza Bela”, como foi batizada sua
administracdo municipal, JUNIOR (2020) descreve a atuacdo na Praia de Iracema

da seguinte forma:

20 O projeto original do centro cultural, de autoria dos arquitetos Fausto Nilo e Delberg Ponce de Leon,
previa a construcdo de um boulevard que conectaria o Dragdo do Mar a Ponte dos Ingleses, o que
nao foi possivel devido as restricbes orgamentarias, restando os dois monumentos “apartados”.
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a gestdo Luizianne Lins foi baseada em importantes politicas visando a
requalificagéio da Praia de lIracema (...). Percebeu-se o interesse em
valorizar a historia e cultura do bairro, como também aspectos econémicos
como o turismo, o potencial gastrondmico, incluindo preocupac¢des com a
economia criativa. (JUNIOR, 2020, p. 112).

Nesse sentido, a prefeitura pdde contar com consideraveis aportes financeiros
advindos do governo federal (como PAC e o PRODETUR/NE), mas teve problemas
para implementar muitas das intervencdes propostas devido dificuldades com a
conducdo de obras. JUNIOR (2020) avalia nao ter havido nenhuma intervencao
concreta na Praia de Iracema durante o primeiro mandato, restringindo-se a mencao
da importancia simbdlica do bairro e as “rebarbas” do langamento do Réveillon de
Fortaleza na Beira-mar, que inseriu a cidade no calendario de festas de fim de ano
nacional. Durante o segundo mandato, porém, o mesmo autor acredita ser possivel
averiguar um movimento contundente de politicas publicas com foco na
requalificacdo urbana através da cultura e no lazer, materializadas na construcéao de
um novo calcadao, fiacdo subterranea da Praia de Iracema e algumas reformas no
Estoril. Outras propostas da gestéo petista acabaram precisando aguardar a préxima

administragao para sair do papel.

Junior (2020) relembra que uma das propostas de Luiziane Lins previa a
criacdo de uma Organizacgdo Social (OS)?' chamada Instituto Cultural Iracema, que
gerenciaria aparelhos publicos a serem criados no bairro, como a Casa da Lusofonia
e um Centro de Artesanato. Em agosto de 2011, a gestdo da prefeita qualifica a
organizacado via decreto municipal n® 12.846, mas sera apenas durante a gestdo de
Roberto Claudio que a organizacdo correspondera, efetivamente, ao seu papel

definitivo nas iniciativas para a Praia de Iracema.

A eleicdo de Roberto Claudio em 2012 inaugurou um modelo de gestdo
municipal fortemente caracterizada pelas parcerias publico privadas e orientado pelo
planejamento estratégico (o plano Fortaleza 2040), tal qual Castells e Borja (1996)
acreditavam adequado para o desenvolvimento urbano nos contextos latino-

americanos:

21 Na jurisprudéncia do Brasil, organizacdo social ou OS é um tipo de associacdo privada, com
personalidade juridica, sem fins lucrativos, que recebe subvencdo do Estado para prestar servigos de
relevante interesse publico.
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As grandes cidades latino-americanas emergem, na década de 90, como
atores politicos e econdmicos. A consolidagcao deste novo papel dependera
da possibilidade de estimulo de grandes projetos de cidade que contem
com uma participagdo ativa dos principais agentes publicos e privados e
conquistem um amplo consenso publico. (CASTELLS e BORJA, 1996, p.
154-155).

Num contexto ainda que tardio, a experiéncia de gestdo ao ser aplicada a
Praia de Iracema tem adotado uma narrativa discursiva de promocdo da economia
criativa??, buscando a captacdo de investimentos econémicos para financiar o
desenvolvimento urbano da cidade como um todo. A partir disso, o Instituto Iracema
coordenou o Conselho da Praia de Iracema, formado por gestores, moradores,
empresarios e representantes de entidades e de grupos de interesse do bairro, e,
por meio de dialogo com um publico externo (profissionais liberais, investidores,
admiradores e agentes publicos), produziram um Planejamento Colaborativo com

acOes para a Praia de Iracema.

Buscando pensar um "novo bairro", as a¢des sugeridas no plano foram
divididas em oito eixos estratégicos, considerados fundamentais para o convivio:
Morador, Comeércio, Potencial Turistico, Meio Ambiente, Eventos, Mobilidade
Urbana, Ordenamento Urbano e Seguranca (Conselho da Praia de Iracema, 2017).
Algumas medidas ja vém sendo implementadas como intervencbes de
pavimentacdo de ruas, reformas de pracas, criagdo de postos de salvamento
hibridos, organizacdo de eventos publicos com programacdes artisticas e culturais,
reforma das fachadas e prédios historicos, adocao de placas e treinamento de guias

para informar aos turistas a histéria do bairro, entre outros.

Como podemos ver, ja proximo de completar seu centendrio de batismo
como Praia de Iracema, o bairro concentrou atencdo especial dos grupos
hegembnicos que coordenam as iniciativas urbanas na cidade. Foi assim
transformado em cartdo de visitas da cidade de Fortaleza em sua candidatura como
cidade criativa do Design, parte da Rede de Cidades Criativas da UNESCO, na qual

sagrou-se vencedora em 2019.

22 Segundo o SEBRAE (2020), economia criativa € o conjunto de negécios baseados no capital
intelectual e cultural e na criatividade que gera valor econdmico. Acredita-se que a chamada
“indastria criativa” estimule a geragdo de renda, criando empregos e produzindo receitas de
exportacdo, enquanto promove a diversidade cultural e o desenvolvimento humano. A economia
criativa abrange os ciclos de criacdo, producdo e distribuicdo de bens e servicos que usam
criatividade, cultura e capital intelectual como insumos primarios.
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Mas esta parte sera melhor detalhada no topico 4.3, onde procuramos
apresentar algumas das estratégias e resultados deste processo que teve o Design
como fio narrativo e ferramenta indispensavel. Antes, porém, cabe fazer um
paréntese para reflexdes que apareceram no retrovisor deste levantamento, a

participacdo dos personagens coadjuvantes desta narrativa.

4.3 Observacgéo Incorporada na Praia de Iracema

Como visto no levantamento historico feito no tépico anterior, sdo muitas as
narrativas em disputa quando se pretende acessar uma imagem da Praia de
Iracema. No inicio do século XX, a descoberta de uma vocacéo voltada para o mar e
as aspiracdes por identidade e tradicdo contribuiram para que grupos hegemonicos
atuassem para alterar o nome pelo qual o bairro ficou conhecido. Nas décadas
seguintes, fosse como reduto para o lazer boémio ou como vitrine de governos
estaduais e municipais, a Praia de Iracema se consolidou como um lugar simbdélico
de Fortaleza, ponto de encontro com um passado idealizado e laboratorio para
estratégias do futuro. Indispensavel para o desenvolvimento econdémico local, o
bairro se formou a partir das ideias importadas por uma sociedade que se
urbanizava, e hoje, como que para reforcar sua natureza cosmopolita, busca se

integrar no mercado de consumo globalizado das cidades mercadoria.

Antes de analisarmos as especificidades do Design enquanto ferramenta
estratégica na nova narrativa pretendida para a Praia de Iracema, faz-se necessario
delimitarmos nosso objeto de estudo. Para tanto, neste tépico abordamos
informacdes relevantes de delimitacdo do espaco geografico oficial do bairro,
distinguindo seus limites permeaveis e as areas de interesse turistico, bem como
apresentamos 0s resultados das visitas de campo empreendidas ao longo desta
pesquisa onde, com base no método da observagdo incorporada, foi possivel
registrar a participacdo e evolugcdo da comunicacdo visual e dos projetos de

sinalizacao que ali coexistem.

A observacdo incorporada busca compreender o papel da experiéncia
humana na avaliagdo do lugar e pode ser entendida enquanto “pratica especifica
que incorpora uma abordagem aberta da experiéncia” (VARELA et al 2003, p. 247
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apud RHEINGANTZ et al., 2009) e que permite ao pesquisador redirecionar suas
capacidades de observacdo para contemplar com espontaneidade, clareza e
atencao a relacado com o lugar, voltando-se para a descoberta das razdes, nuances
e significados daquela experiéncia cotidiana. Por conter uma carga subjetiva maior,
que ora suaviza, ora endurece o olhar sobre os ambientes, é importante que o
observador assuma a responsabilidade por suas emocdes, prevenindo aspectos
tendenciosos, impressdes pré-concebidas, vagas, desatentas ou superficiais que
possam comprometer o estudo. O resultado obtido constitui importante informacao
para a compreensdo e estudo do ambiente, fornecendo pistas sobre aspectos que

poderdo ser posteriormente confirmados.

Segundo os dados da Prefeitura Municipal de Fortaleza (IPLANFOR, 2018), a
Praia de Iracema possui populacdo residente de 3.130 habitantes, com 1.790
domicilios e taxa de ocupacao de 61,5%, os limites do bairro sédo definidos ao norte
pela faixa de praia, a leste pela rua Jodo Cordeiro, ao sul pela rua Monsenhor
Tabosa e ao Oeste pelas ruas Almirante Tamandaré e Almirante Jaceguai (figura
11). Caracterizado por suas pequenas dimensdes e pela oferta de servigos (em sua
maioria do comeércio varejista, de alimentacdo e hospedagem), concentra boas
opcOes para o lazer dos fortalezenses, com a praia, local de eventos publicos,
espaco de circulacdo para os visitantes e ponto de encontro de grupos diversos. O
intenso fluxo de pessoas € motivo de critica de alguns moradores do bairro, que
acabam tendo que negociar constantemente os problemas sonoros e sociais do

convivio no espaco publico com tantos visitantes.

Como observado por Junior (2020), a Praia de Iracema, assim como outros
bairros de Fortaleza, possui “limites permeaveis”, isto é, a depender da
correspondéncia ou da atencdo que se espera do poder publico na forma de
investimentos, das praticas do publico no espaco, ou dos marcadores sociais que se
almeja apropriar-se, o limite dos bairros se estende ou se contrai de forma
estratégica. Segundo o autor, sao territorios hibridos que demonstram que “para
além das definicbes do Estado, a sociedade em disputas espaciais € que define os
territérios urbanos, ndo sé a partir de aspectos econdmicos, mas culturais, politicos
e sociais” (JUNIOR, 2020, p 43). Nesse sentido, um exemplo claro desta flexibilidade
na interpretagdo do perimetro da Praia de Iracema é o Centro Cultural Dragéo do
Mar, que embora a edificacdo faca parte do bairro Centro na leitura oficial, pelas
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ofertas de lazer e caracteristicas de consumo cultural dos visitantes é muitas vezes

interpretado como uma extensao do bairro vizinho, ficando mais distante da ideia de

centro que remeteria as préaticas do comércio local.

Figura 11 - Delimitag&o oficial do bairro da Praia de Iracema. Area 54,52ha; Populago
3.130 (IBGE, 2010) e IDH de 0,72.
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Fonte: IPLANFOR (2020).

De forma similar, os limites entre Praia de Iracema e Meireles no lado leste

demonstram uma disputa por marcadores sociais entre 0s habitantes e

frequentadores dos bairros, ficando a cargo da troca de ambiéncia a percepcéo da
maior concentracdo de classes sociais abastadas quanto mais préximo da Avenida
Beira-Mar. A concentracdo de hotéis e ofertas turisticas, a verticalizacao do entorno,
o adensamento do fluxo de pessoas no calcaddo, as melhores ofertas de
infraestrutura, e a qualidade dos equipamentos publicos como iluminacgéo,
seguranca publica e quadras de esporte demonstram a maior atencdo dada pelo

poder publico ao segundo bairro, onde esta concentrada boa parte da elite
econdmica e politica da cidade.

Uma vez definido o escopo da pesquisa por investigar as ofertas de
sinalizacdo para a orientacdo turistica, determinou-se um perimetro para a
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observacéo incorporada a partir da disposicdo de marcos visuais que funcionassem

como locais de interesse turistico, dessa forma, concentramos a investigacao entre a

Ponte dos Ingleses, o prédio do Estoril, a Igreja de S&o Pedro, o bar do Mincharia, o

Instituto Belchior e a estatua da Iracema Guerreira (a&rea em amarelo no mapa da
figura 12). Entre 2018 e 2020 foram empreendidas trés visitas de campo detalhadas
como forma de avaliar o espaco em momentos distintos, com incursdes nos
periodos vespertinos e noturno, exclusivamente para o registro de anotagbes e
material fotografico. Além destas, também ocorreram visitas regulares como
frequentador das ofertas de lazer do bairro, como sair para almocar nos restaurantes
do bairro ou participar de eventos que ocorrem no aterro da praia, e que, embora

nao tivessem carater cientifico, sempre despertavam algum olhar ou reflexdo do

pesquisador.

Figura 12 - Mapa do bairro Praia de Iracema; a area em amarelo destaca o perimetro onde
foram feitas as observacgdes incorporadas.
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Durante a primeira visita a campo, realizada em uma tarde de sexta-feira, 21
de junho de 2019, o objetivo principal foi identificar a comunicacgéo visual disponivel
no bairro, buscando registrar aqueles artefatos que pudessem, direta ou
indiretamente, representar um apoio a sinalizacdo de orientacdo turistica.
Concentrados no calcaddo e na faixa de praia, sobressaem 0s andncios
publicitarios, intervencdes de grafite (figura 13), placas vernaculares e pichacbes
competindo pela atencdo do observador, resultando numa comunicacdo visual
diversa, ruidosa e, em sua maioria, atendendo interesses particulares (figura 14).

Figura 13 — Grafite na empena do Tabajara Praia Hotel, edificagdo construida antes da
Praia de Iracema ser regulamentada como Zona de Renovacgéo Urbanistica na década de
1980, o que impede a constru¢ao de grandes prédios no bairro.

Fonte: Elaboracéo propria (2019).
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Figura 14 - A diversidade (e confusdo) da comunicagao visual encontrada na Praia de
Iracema.

Fonte: Elaboracéo propria (2019).

Em meio ao emaranhado dessas mensagens visuais, convivem também
iniciativas do poder publico de se comunicar com o visitante, como por exemplo 0s
galhardetes produzidos pelo Instituto Iracema e Prefeitura Municipal de Fortaleza,
feitas em metal e fixadas nos postes do passeio, que trazem adesivadas mensagens
descontraidas com incentivos para as boas praticas do convivio em espagos
publicos; outro exemplo encontrado ali foi um tapume cercando as obras de reforma
da Ponte dos Ingleses que busca impedir o fluxo de pessoas nos escombros da
edificacdo, interditada desde 2018 por conta de um processo de deterioracéo

crescente (figura 15).

Naqguele momento foi possivel registrar as ac¢des iniciais de implementacao do
projeto de sinalizagcéo turistica desenvolvido pela equipe de Design do Instituto
Iracema. No Largo do Mincharia, em frente & Casa da Cultura Digital de Fortaleza,
havia sido colocada uma mesa com um mapa da area estilizado de acordo com a
identidade visual da “Praia de Iracema — Fortaleza dos encontros” (figura 16).
Tratava-se do primeiro protétipo de um sistema de sinalizacdo pensado exclusivo
para o bairro, composto por trés tipologias: mesas com mapa, totens de identificacao

e placas direcionais.
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Figura 15 — Elementos da comunicacao visual de carater publico.
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Figura 16 - Mesa com mapa da Praia de Iracema, parte de um projeto de sinalizacao
desenvolvido de acordo com a marca "Praia de Iracema - Fortaleza dos encontros".
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Fonte: Elaboragéo propria (2019).
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Como nos contou Alberto Gadanha (2019), designer responsavel pela
coordenacao dos projetos graficos de identidade visual e de sinalizacdo da Praia de
Iracema, a mesa havia sido colocada no final de 2018 em um ponto central do
bairro, estando previstas a producdo de mais duas mesas similares para serem
distribuidas em outros pontos estratégicos do bairro. Outra previsédo era a confeccao
de alguns totens de identificagcdo com informacdes turisticas para serem colocados
Nnos marcos visuais e historicos importantes do bairro, contextualizando um pouco da

histéria e importancia de algumas edificacdes na Praia de Iracema.

E completando o sistema de sinalizacdo teriamos as placas direcionais,
informando o tempo de caminhada até determinado ponto de interesse. Embora os
totens informativos ndo tenham sido prototipados ou implementados até o presente
momento, ainda naquele primeiro semestre de 2019 as primeiras placas direcionais
estavam sendo finalizadas e prontas para serem instaladas, como foi possivel

observar durante a segunda visita (figura 17).

Figura 17 - Placas direcionais desenvolvidas de acordo com projeto de sistema de
sinalizagé@o para a Praia de Iracema.
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Fonte: Elaboracéo propria (2019 e 2020).

Na segunda visita a campo, realizada em uma noite de sabado, 4 de janeiro

de 2020, optou-se por fazer uma expedicdo durante a programacao especial
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chamada Férias da PI?3, que acontece em alguns fins de semana dos meses de
julho, janeiro e dezembro. Organizado pelo Instituto Iracema e com realizacdo da
Prefeitura Municipal de Fortaleza, o projeto disponibiliza uma programacéo
inteiramente gratuita com shows de artistas nacionais, exposi¢coes e atividades
especiais que reunem grande publico durante o periodo denominado de alta

temporada.

E importante ressaltar que a orla da Praia de Iracema durante a noite costuma
concentrar um fluxo intenso de pessoas, mesmo em periodos normais. No calcadao
convivem ambulantes vendendo comida, bebida e artesanato, muitas pessoas
alugam patins ou triciclos para andar por ali, misturando-se com outras que optam
por fazer alguma atividade fisica, caminhar ou andar de bicicleta, bem como aqueles
que aproveitam os bares e restaurantes para se encontrar e conversar, reencenando

a boemia pela qual o bairro € sempre lembrado (figura 18).

Em um dos pontos de maior concentracdo de pessoas, nas proximidades do
Centro Cultural Belchior, & possivel encontrar uma peg¢a muito comum no contexto
das cidades mercadorias: os letreiros com o nome do lugar. Essas estruturas se
tornaram uma cena comum nos albuns de viagens publicados nas redes sociais,
funcionando enquanto estratégia publicitaria das administracdes locais para divulgar
areas turisticas e buscando engajar novos visitantes através do fendmeno dos
influenciadores digitais. Dessa forma, a prefeitura providenciou um letreiro em escala
humana com o nome FORTALEZA e o colocou na extremidade do calcaddo com a
faixa de areia, como se procurasse anunciar ao visitante que ele “chegou” na

representacdo do que é Fortaleza.

3 O apelido PI (Ié-se separado: Pé-i) é parte do dialeto da juventude que frequenta o local, assim
como Praia dos Crush, gerar (giria para boemia), entre outros termos que demonstram a atuagéo dos
perfis geracionais marcando seus lugares de interesse. O projeto Férias na PI, portanto, pode ser
caracterizado como uma iniciativa voltada, principalmente, para atingir o puablico mais jovem da
cidade e que frequenta o bairro.
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Figura 18 — Os usos do espaco pubico na Praia de Iracema: comércio ambulante, préaticas
esportivas e brincadeiras com patins e triciclos alugados.

Fonte: Elaboragéo propria (2020).
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Em um dos pontos de maior concentracdo de pessoas, nas proximidades do
Centro Cultural Belchior?4, é possivel encontrar uma peca muito comum no contexto
das cidades mercadorias: os letreiros com o nome do lugar. Essas estruturas se
tornaram uma cena comum nos albuns de viagens publicados nas redes sociais,
funcionando enquanto estratégia publicitaria das administracdes locais para divulgar
areas turisticas e buscando engajar novos visitantes através do fendbmeno dos
influenciadores digitais. Dessa forma, a prefeitura providenciou um letreiro em escala
humana com o nome FORTALEZA e o colocou na extremidade do calcaddo com a
faixa de areia, como se procurasse anunciar ao visitante que ele “chegou” na

representacdo do que é Fortaleza.

Mas, para além das inten¢des do marketing urbano, € interessante observar a
maneira como as pessoas interagem com a peca, renegociando 0s usos que esta
venha a ter no espaco publico. No caso do letreiro de Fortaleza, em registro feito
durante a visita de campo, é possivel verificar que a provavel demanda por
mobiliario urbano no calcaddo seja maior do que a procura por um lugar
instagramavel?®, dessa forma, algumas pessoas acabam por aproveitar as bases de

algumas letras préximas ao chao para se sentar e conversar (figura 19)

Figura 19 - Letreiro Fortaleza, localizado em frente ao Centro Cultural Belchior.

Fonte: Elaboragao propria (2020).

2 O equipamento cultural da Prefeitura de Fortaleza foi inaugurado em 2017 durante a gestdo
Roberto Claudio, mas seu projeto como Casa da Lusofonia ja existia desde a gestdo da prefeita
Luizianne Lins. A mudanga de nome ocorreu instantaneamente ap6s a morte do homdnimo
compositor e cantor cearense. Hoje o centro recebe exposicdes itinerantes, programacdo musical e
funciona como sede do Instituto Iracema.

% O termo faz referéncia a rede social de fotos Instagram e busca indicar aqueles espacos
visualmente harmonicos e atrativos que ajudam a garantir a tdo almejada "foto perfeita".
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Outro detalhe verificado nesta visita foi o processo de deterioracdo pelo qual
passava a mesa com o mapa da Praia de Iracema (figura 20). Em um intervalo de
seis meses 0 adesivo estava desgastado pela incidéncia do sol, comprometendo a
legibilidade do mapa, e a estrutura fisica parecia vandalizada, com o tampo com
partes quebradas, outras pichadas e faltando algumas letras no letreiro que fica na
base. E possivel avaliar que ndo s6 o material utilizado parece néo ter aguentado a
acdo do clima, como também a disposicéo do artefato em um local de intenso fluxo
de pessoas, algumas sem a compreensdo da utilidade da mesa como bem publico
ou mesmo levadas por um impulso social destrutivo, exemplificam os desafios de
projetos de sinalizacdo em areas urbanas como estas, limitando,

consequentemente, 0 sucesso e reproducao de determinados projetos de Design.

Figura 20 - Mesa de sinalizacdo deteriorada ap0s seis meses.

T

Fonte: Elaboragéo propria (2020).

Com o inicio da pandemia do novo coronavirus em marco de 2020, quando
Fortaleza se tornou um dos primeiros epicentros da doenca no Brasil, foi preciso
interromper as visitas de campo e a pesquisa como se desenrolava. Nao se sabia,
até aguele momento, como adequar o estudo ao novo contexto global, uma vez que
0 consumo do espaco publico mudara, ndo existia fluxo de turistas, eram proibidas
as aglomeragdes, o comércio fora fechado e o uso da praia restrito pelo Governo do
Estado, todas medidas necessarias para conter a propagacdo do virus, mas que

representaram uma mudanc¢a completa do nosso objeto de estudo.
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Passados alguns meses até que fosse possivel voltar a campo, na terceira
visita a campo, realizada em uma tarde de sexta-feira, 13 de novembro de 2020
(feita em dia e horério similares a primeira em 2019, um ano e meio depois), ndo se
verificaram mudangas excepcionais: era possivel identificar um fluxo menor de
pessoas, algumas que ficavam no calcaddo utilizavam mascaras de protecdo no
rosto, mas a movimentacdo na faixa de areia era praticamente a mesma e sem a
adocao das medidas de higiene previstas. Ou seja, nosso objeto de pesquisa ainda

estava la.

Nesse sentido, logo de inicio foi possivel distinguir novas placas direcionais
presentes no espaco, graficamente semelhantes, mas com algumas diferencas de
layout e com novas estruturas de fixacdo. Diferentemente das primeiras placas
fixadas em postes de iluminacdo publica, as novas placas foram fixadas em hastes
de madeiras apropriadas para a sinalizacdo, e apresentavam algumas
reformulacbes: as setas perderam o circulo branco e se tornaram menores,
acompanhadas da indicacdo de tempo de caminhada, o que permitiu maior
destaque para os nomes que indicam o0s pontos turisticos, agora grafados em letras
maiusculas; também é possivel observar uma mudanca na forma da placa, uma vez
gue com a saida da seta no circulo branco, todas ficaram com recorte retangular,

sem o acabamento arredondado em um dos lados (figura 21).

Figura 21 - Placas direcionais com diferentes layouts (sobreposicao de projetos graficos).
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Fonte: Elaboracéo propria (2020).
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Segundo Gadanha (2021), a mudanca ocorreu por uma questao estética, uma
vez que a ideia inicial de aproveitar os postes de iluminacdo como suporte resultava
improvisado, como se fosse um remendo. Dessa forma, as anilhas de metal que
fixavam as placas de ACM?® sairam, e foram substitutas por placas com um vinco de
90° na extremidade, criando uma espécie de encaixe para ser fixado no poste de
perfil retangular. No entanto, a solucdo discutida com o fornecedor se mostrou
inadequada para a intensidade dos ventos no local, como é possivel observar na
figura 18, algumas placas direcionais ja estdo bastante danificadas pela acdo de
ventos mais fortes, exemplificando, novamente, os desafios do projeto frente a
influéncia do clima ou do ser humano no ambiente. Por enquanto, os dois modelos
convivem na sinalizacdo do bairro, mas, como explica Gadanha (2021), a ideia é
solucionar a questdo da resisténcia das placas ao vento e, em seguida, que todas

sejam substituidas pelo novo layout.

De maneira parecida, o letreiro de Fortaleza também havia passado por uma
manutenc¢ao, tendo o adesivo anterior com o patrocinio de uma marca de cervejas
substituido por um novo com padronagem de folhagens tropicais. Infelizmente a
peca ja apresentava pichacdes em algumas letras, o que, de certa forma, inviabiliza
sua principal funcdo: convidar as pessoas para tirar fotos e promover o destino

turistico em suas redes sociais (figura 22).

Figura 22 - Letreiro de Fortaleza com novo adesivo... e ja vandalizado.

%6 O ACM é um revestimento em aluminio pintado, composto por duas chapas de aluminio com um
nacleo termoplastico de polietileno de baixa densidade, usando um processo de colagem que envolve
adesivagem quimica a temperaturas elevadas. E amplamente utilizado para revestimento de fachada,
placas, producao de logotipo para comunicacao visual, entre outros.
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Por fim, outra mudanca observada durante esta visita foi a auséncia da mesa
com o mapa do bairro, localizada em frente a Casa da Cultura Digital de Fortaleza
(figura 23). De acordo com Gadanha (2021), a mesa foi retirada para manutencao
preventiva e reparos, como ja estava previsto no cronograma do projeto. Ele nos
contou também que uma segunda mesa esta em producéo, e devera ficar localiza
proxima a estatua Iracema Guardid, no mirante que recepciona os visitantes em uma
das entradas do bairro. Diferentemente das trés inicialmente propostas no projeto de

sinalizacao inicial, agora foi definido que seréo apenas duas mesas no espaco.

Figura 23 - Casa da Cultura Digital de Fortaleza sem a mesa com 0 mapa da Praia de
Iracema.
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Fonte: Elaboragéo propria (2020).

Como pb6de ser visto através dos registros de campo, a Praia de Iracema se
tornou um espaco de intervencdes associadas ao Design na cidade de Fortaleza, as
guais se relacionam com o Planejamento Urbano pois permitem estruturar e
organizar a comunicacao visual do espaco publico, como bem exemplifica o projeto
de sinalizagéo turistica desenvolvido para o bairro. Se por um lado contribuem para
melhorar a relagédo de seus frequentadores com o espago construido, também visam
inserir estas cidades no mercado de turismo e investimentos global. Portanto, tal

conjuntura ndo representa um caso isolado, a gestdo urbana de Fortaleza



121

compartilha de uma visdo do capitalismo urbano que interpreta as cidades como
empresas, assim como visto no capitulo 2. Nesse sentido, abordaremos no tépico a
seguir como algumas estratégicas de Design foram utilizadas nesses ultimos anos a
partir da representacdo de uma Praia de Iracema simbolica, tanto para viabilizar

intervencdes publicas no bairro quanto para captar investimentos para a cidade.

4.4 O projeto “Praia de Iracema: Fortaleza dos Encontros”

Bezerra (2009) relembra que Juraci Magalhades, entdo prefeito de Fortaleza
em 1993, disse certa vez durante um discurso?’ para justificar as intervencées
urbanas na orla da Praia de Iracema e afastar a resisténcia de alguns moradores,
que pretendia “transformar a cidade em um verdadeiro e integro ‘cenario de
encontro” (BEZERRA, 2009, p 54). Passados alguns anos, mais recentemente a
narrativa do encontro voltou a fazer parte do imaginario relacionado a Praia de
Iracema, dessa vez, como slogan no desenvolvimento de um projeto de identidade
visual para comunicar as acbes da gestdo municipal, especialmente préoxima das
ferramentas e metodologias de Design enquanto estratégicas para o0

desenvolvimento econdmico da cidade mercadoria.

Um inicio possivel para este capitulo comeca em 2016, quando a Praia de
Iracema volta a ser noticia nos meios de comunicacao local, dessa vez, por conta de
um movimento espontaneo de grupos jovens que passavam a lotar uma faixa do

aterrinho?® para se encontrar, tomar banho, conversar, ouvir muasica, beber e, entre

27 “Transformar a cidade em um verdadeiro e integrado ‘cenario do encontro’. Isto s6 seria possivel se
a grande preocupacao fosse no sentido ndo s6é de resgatar a histéria da cidade, mas também de
cultivar a poesia de sua cultura e revitalizar a antropologia da saudade (...). N&o foi por acaso que
sobretudo na reforma da Praga do Ferreira e na reurbanizacdo da Praia de Iracema houve uma nitida
associacdo da saudade com os projetos arquitetonicos. (...) O importante € que a Praia de Iracema
esta ai como um cartdo postal, como uma recordagéo viva, um pedaco da histéria, como um poema
de amor, para felicidade dos seus moradores e admiracdo dos olhos de todas as cores que a olham
como um recanto magico de beleza e como a concretizagdo de uma decisdo politica fundamentada
na humanizacdo e na cidadania. O retorno da “praia dos amores que o mar carregou” no fundo do
meu coracdo me envaidece e me desperta profundamente a saudade que no dizer do poeta Manuel
Bandeira: ‘¢ um bem maior que a felicidade porque é a felicidade que ficou™. Discurso de Juraci
Magalhdes em 1993 (apud. SCHRAMM, 2001).

28 Aterrinho ou aterrinho da Praia de Iracema é como ficou conhecida a extensdo de faixa de areia
criada pela gestdo publica visando aumentar a area de uso comum da praia, ali se concentram
banhistas, suas cangas e guarda-sois, e também funciona como espagos para shows e eventos como
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tantas outras curiosidades da juventude, paquerar. Era a “descoberta” da Praia dos
Crush, como passou a ser denominado aquele pedaco da orla até entdo conhecido

por Praia do Lido (figura 24).

Figura 24 - Reportagem da Revista Vs sobre o “surgimento” da Praia dos Crush.

—

chamar d€

~ Nao sei quem foi que primeiro comegou chamando o Aterrinho de Praia dos
Crush, assim mesmo, no singular. Mas queria saber, pra dar um abrago,

tamanho o bom humor.

Meu crush normalmente ja vai comigo, mas ndo deixa de tornar a coisa toda
uma verdade, porque o clima na praia ultimamente é de crush mesmo, crush
com a areia, com a cervejinha ou a d&gua gelada, crush com o mar quase sem

onda.

Fim de tarde é pra la!

Fonte: https://www.somosvos.com.br/praia-dos-crush/ (2016)

Trabalhando oficialmente desde junho de 2018, o Instituto Iracema é
responsavel pelo desenho do Planejamento Estratégico e no projeto da marca “Praia
de Iracema - Fortaleza dos Encontros”. Funcionario da organizagédo, Alberto
Gadanha (2021) conta que logo nas primeiras discussdes sobre a nova série de
intervencdes direcionadas a melhoria urbana do bairro, identificou-se a necessidade
de dar uma “cara” para o projeto. Nesse sentido, agcdes de place branding
orientaram desde o processo de criacdo da marca que identificasse visualmente a

‘nova Praia de Iracema”, mas também muitas das iniciativas seguintes (eventos,

o carnaval da cidade. O diminutivo se deve ao contraponto que este faz com o aterro da Beira-mar,
vizinho de maiores proporgdes.
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concursos e a propria sinalizacédo), de onde podemos perceber como o Design foi

colocado como protagonista neste movimento de planejamento urbano local.

De acordo com Caio Esteves (2020), fundador da Places for Us, consultoria
especializada em place branding no Brasil, o termo faz referéncia a uma abordagem
de Design que busca entender as identidades e vocacdes de determinado lugar a
partir da compreensdo daqueles que ali vivem, isto tudo para chegar numa visao
compartilhada que possa promover o0 espago apoiado em um conjunto de
representacdes graficas. Por meio da interpretacdo dos fazeres, tradi¢cdes, costumes
e signos da comunidade, seria possivel alcancar determinadas expressfes de
identidade em comum, reconhecidas pelo grupo, e traduzi-las nas intervencdes no
espaco publico, potencializando sua capacidade de reconhecimento por meio de

uma comunicagéo visual propria.

Com isto em mente, o Instituto Iracema (2021) coordenou o processo de
desenvolvimento da marca “Praia de Iracema — Fortaleza dos encontros” (figura 25),
de maneira coletiva e voluntaria, a criacdo envolveu a participacao de profissionais,

moradores, empresarios e frequentadores do bairro.

Figura 25 - Nova marca da Praia de Iracema - Fortaleza dos encontros.

PRAIA DE

1rACRTIA

FORTALEZA DOS ENCONTROS

Fonte: https://www.institutoiracema.com/midiakit (2020)

Procurando traduzir por meio dos elementos graficos uma histéria vasta de
significados, cada letra da palavra Iracema é escrita e pensada para que seja um

simbolo de algum aspecto ou elemento da histéria local:
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e IR: remete aos detalhes arquitetdnicos de fachadas das casas do inicio
do século XX, até hoje, decorando algumas das edificacbes que

formam a paisagem do bairro.

e A: faz referéncia as velas das jangadas dos pescadores, de
personagens como Chico da Matilde, o Dragdo do Mar, navegador
abolicionista que alude ao protagonismo cearense na luta pela abolicao
escravagista.

e C: faz mencdo ao arco da escultura Iracema Guardia, peca icbnica do
artista Zenon Barreto, localizada no calcaddo da praia em uma das

entradas do bairro;

e E: em formato que simboliza um peixe, faz alusdo ao antigo nome da
vila de pescadores, Praia do Peixe, como também a iguaria muito

comum nos pratos da gastronomia local;

e M: a letra faz mencdo as duas pontes que ligam o bairro ao mar,
funcionando como espaco de lazer e memdria histérica da cidade,

desde o inicio das atividades portuarias.

e A: uma segunda vela, dessa vez a da jangada que levou o0s
pescadores Jacaré, Tata, Mané Preto e Mestre Jerbnimo de Fortaleza
ao Rio de Janeiro para defender os direitos dos trabalhadores do mar.
Historia, inclusive, contada no filme de Orson Welles.

E complementam com a seguinte concluséo:

Sao dessas e de outras histérias que a mitologia do bairro se enriquece a
cada dia. Do balneario isolado no inicio do séc XX a partida da Femme
Bateu na ressaca do mar de 2018 sdo as pessoas que dao poténcia para
esse imaginario. A Praia de lracema é um local onde as pessoas vao se
encontrar, para brincar, nadar, curtir e se emocionar. E no encontro que
todas essas acdes se realizam, por isso a Praia de Iracema é a fortaleza
dos encontros. (INSTITUTO IRACEMA, 2021).

A justificativa apresentada na narrativa da marca informa ainda que a
iniciativa busca agregar ao nome, escolhido no inicio do século XX como referéncia
a indigena da literatura cearense, um sistema de identidade visual que reforcasse a

homenagem e potencializasse a comunicacao do bairro. Em uma metéafora projetual,
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seria como propor uma identidade visual para um naming?® criado no século anterior.
Esse contexto exemplifica bem as particularidades do planejamento estratégico
empreendido pelas gestbes municipais, a visdo da cidade como uma empresa, um
produto, suscetivel as leituras de mercado. Também perceptivel em uma das
respostas de Gadanha sobre a participacdo do pensamento de Design na atual

gestao:

O instituto trabalha sempre com os 6rgaos da prefeitura (...) e tem muitos
designers |4, entdo de um jeito ou de outro, essa nossa gestdo é sempre
muito ligada ao pensamento de Design. N&o s6 final, grafico, mas o antes
também, o estratégico a relacdo de publicos.

No geral, tem muito uma questdo do termo do momento, a gente vai numa
reunido de secretariado e a galera ta falando em Design Thinking3°.

Essa gestdo td muito antenada no que ta rolando no mundo, se fala muito
em inovacdo, startup, economia circular, contato com as pessoas,
diversidade e cultura. (GADANHA, 2019).

Quando fala em “gestdo muito antenada no que ta rolando no mundo”, é
interessante lembrar também outra iniciativa deste modelo de design, desta vez no
nivel da cidade. A partir da mobilizacdo de instituicdes locais alinhadas com a viséo,
Fortaleza conseguiu ser eleita como cidade criativa em Design, entrando para a rede
de cidades criativas da UNESCO em 2019. Criada em 2004, a iniciativa do 6rgao
das Nacdes Unidas busca promover a cooperacdo com e entre cidades que
identificam a cultura e a criatividade como fatores estratégicos para o
desenvolvimento urbano sustentavel, colocando as industrias culturais no centro de
seus planos de desenvolvimento a nivel local e colaborando ativamente a nivel
internacional (UNESCO, 2019). A rede é considerada pela organizacdo um
laboratorio de ideias e uma incubadora de praticas inovadoras onde as cidades
escolhidas se comprometem com ac¢Bes de desenvolvimento sustentavel que
beneficiam diretamente as comunidades no nivel urbano. Assim, as cidades
integrantes possuem a missdo de utilizar a industria cultural e a industria criativa

como meios para torna-las mais inclusivas, seguras e sustentaveis.

2 Como é conhecida nas agéncias de comunicacao e escritérios de Design a atividade de nomear os
produtos, decidindo como um produto, empresa ou organiza¢ao sera chamado.

30 Metodologia de gestdo e projetos de Design voltada para a solucdo de problemas, para isso,
considera que uma abordagem pratico-criativo dos problemas que priorize a participacdo do usuario
no processo é essencial para propor solugées eficientes e de futuro.
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Fortaleza integra agora uma rede continental de 249 cidades (numeros
atualizados segundo UNESCO, 2021), onde nove sdo brasileiras: Belém (PA),
Floriandpolis (SC) Paraty (RJ) e Belo Horizonte (BH), no campo da gastronomia;
Brasilia (DF) e Curitiba (PR), no do Design; Jodo Pessoa (PB), em artesanato e

artes folcloricas; Salvador (BA), ha muasica; e Santos (SP), no cinema.

Por conta disso, foi organizado um concurso para escolher uma marca que
representasse a cidade e pudesse assinar as acgdes e 0s projetos relacionados ao
tema, funcionando como uma espécie de selo de qualidade internacional para
comunicar determinado “valor agregado”. A marca vencedora, de autoria do
designer cearense Rafael Barreira, foi selecionada por um juri técnico com designers
do Brasil todo, e pode ser aplicada em assinatura conjunta com a marca da
UNESCO (figura 26), assim como outras marcas de cidades criativas anteriormente

selecionadas.

Figura 26 - Marca "Fortaleza - cidade do Design", escolhida através de concurso para
integrar a rede de cidades criativas da UNESCO.
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Fonte: https://www.fortalezacriativa.com/ (2021)

Grafada em tipografia vernacular, a marca “Fortaleza — cidade do Design” faz
referéncia ao Forte de Nossa Senhora da Assuncao, edificacdo inaugural dos
primeiros anos de histéria da cidade. A referéncia arquitetdnica surge de um jogo de
composicdo com a letra E, girada 90° no sentido anti-horario e arrematada por

simbolos que representam um sol e um passaro.

Dessa forma, é possivel discutir um nivel de desmaterializagdo das acgbes
sobre 0 meio urbano. Se até pouco tempo uma das principais estratégias das
gestdes publicas para arregimentar a opinido publica compreendia a construgcéo de

grandes obras de intervengao urbana, por meio das quais 0s governos costumam
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comunicar suas ac¢des, com o processo de aceleracdo observado nos varios niveis
da sociedade atual, novas estratégias de convencimento e comunicacdo tém sido
priorizadas. Por conta disso, Gadanha (2021) acredita que entre os principais fatores
que contribuem para a aceitacdo e adocdo de ferramentas do Design junto a gestédo

urbana estédo sua capacidade de promover acdes rapidamente e com baixo custo.

Figura 27 - Publicacdo anunciando concurso de mobilidrio urbano na pagina
@fortalezadosencontros, perfil gerenciado pelo Instituto Iracema, no Instagram.

@) fortalezadosencontros
%/ Fortaleza

PRAIA DE

EAR S

m \{_{ IRACEMA U} Fortaieza
QY W

Curtido por mauriciosilvazpatins e outras
pessoas

fortalezadosencontros Vem ai! Promovido
pelo @institutoiracema e
@prefeiturafortalezavoce, o Vamos pela... mais

Ver todos os 3 comentdrios
19 de fevereiro de 2019 - Ver tradugédo

Fonte: https://www.instagram.com/p/BuFIfudnEQu/ (2019)

Uma caracteristica desse fenbmeno estd no uso das redes sociais, por
exemplo. Através de um perfil no Instagram3! com o nome de usuario @fortalezados
encontros, o Instituto divulga suas iniciativas e programacao (figura 27), e durante o
periodo da pandemia do coronavirus, uma vez que as atividades no espaco publico
precisaram ser interrompidas, foi neste espaco virtual que se organizaram
encontros, bate-papos e apresentagfes musicais para 0os seguidores da pagina.

Assim, os frequentadores da Praia de Iracema, agora “seguidores” da

31 O Instagram é uma rede social onde os usuarios interagem através de fotos e videos
principalmente, trocando curtidas e comentando no contetdo de paginas que podem ser de pessoas,
empresas ou instituicoes.
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@fortalezadosencontros, podem consumir, virtualmente, o universo simbdlico e

cultural outrora vivenciado apenas no bairro.

Atuando ndo apenas para promover a ideia do lugar no seu contexto midiatico
e publicitario, a utilizacdo de redes sociais como o Instagram permite construir uma
narrativa que sugere quais usos sociais aquele espaco concentra. No caso da
pagina @fortalezadosencontros, toda essa comunicacao busca se relacionar com os
grafismos e cores pensados para a identidade visual “Praia de Iracema — Fortaleza
dos encontros”. A dinamica é facilitada pela capacidade destas ferramentas em se
comunicar instantaneamente e pela capilaridade e popularidade com que estédo

presentes na sociedade de consumo contemporanea.

Dessa forma, o place branding admite pensar intervencfes para 0 espaco
publico tanto no virtual quanto no real, seja na escala do bairro ou da cidade.
Enquanto elemento desta abordagem de Design, a sinaliza¢do que produz artefatos
fisicos para o ambiente real contribui para materializar determinada dimenséao
simbdlica e imagética na percepcdo do espaco pelo usuario. Nesse sentido, um dos
desdobramentos interessantes do projeto de identidade visual da Praia de Iracema

nos foi relatado por Gadanha (2019):

A sinalizagdo tem se mostrado muito importante. Aconteceu um negoécio
gue a gente estava esperando ha muito tempo, e foi muito legal: que foi o
pessoal usar a marca naturalmente... Ontem, anteontem a gente comegou a
ver ambulante com a marca adesivada no carrinho. O layout parecido com
os galhardetes, mas né&o era igual.

- “Esses caras fizeram como? Bateram uma foto e fizeram por cima?”

No dia da instalagdo dos galhardetes, uma ambulante mais agilizada
conversou com os caras da empresa:

- “E ai, ndo vai sobrar nenhum adesivo desses?”

Como eles tinham sobrando, porque as vezes rasga e eles trazem a mais,
ai o cara aplicou. Ela tem dois carrinhos aqui na frente adesivados.
Branding! Todo uniformizado.

Entdo é o objetivo final, o negécio do placebranding. (GADANHA, 2019).

O caso relatado em 2019 foi indutor de uma acao de envelopamento de
alguns carrinhos de ambulantes que ocupam a orla da Praia dos Crush. Como pode
ser observado na figura 28, ao passar pela fila de quiosques que atendem as
demandas de bebidas e lanche do publico que frequenta a praia, € possivel
distinguir alguns carrinhos dentro da identidade visual desenvolvida para o bairro,

pintados de acordo com a paleta de cores e com um adesivo identificando o nome
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do empreendimento. Muitos, porém, ja apresentam algumas intervencdes que
destoam da intervencdo padronizadora, com adesivos de campanhas politica

colocados sobrepostos ao layout original, por exemplo.

Figura 28 - Carrinho de ambulante adesivado com identidade visual padronizada e outro
com adesivos de campanha politica sobrepostos.
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Fonte: Elaboragéo propria (2020).

A iniciativa espontanea destes comerciantes “mais agilizados” (GADANHA,
2021) pode ser interpretada como um encontro da proposta de place branding com a
realidade dos “homens lentos” no bairro. Possivelmente, muitos ali ndo estejam
conscientes das especificacdes mais técnicas do projeto, mas seja por um senso de
participacdo despertado, ou pela necessidade de se sentirem integrados a ordem

visual percebida, € possivel distinguir um acordo interessante nesta iniciativa, uma
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vez que, segundo Gadanha (2021), ndo se tratou de uma padronizacdo imposta,

mas proposta e discutida em comum acordo.

Ainda como desdobramento deste exercicio, Gadanha (2021) conta que
durante uma caminhada pelo calcad&o foi surpreendido por um carrinho de bebidas
que reproduzia a marca através de uma pintura feita de modo independente, sem a
participacdo dos funcionarios do Instituto Iracema (figura 29). A considerar os
objetivos previstos no inicio das atividades do Instituto, o grupo de designers
acredita que este foi um dos melhores reconhecimentos para a validagao do projeto.

Figura 29 - Quiosque com pintura vernacular da marca Praia de Iracema — Fortaleza dos
encontros.

Fonte: Alberto Gadanha (2020).

Em um territério onde convivem muitas disputas econdmicas, geracionais,
linguisticas, sociais e temporais, assim como Junior (2020), observamos que,
embora a experiéncia de gestao do bairro orientada pelas a¢cdes do Instituto Iracema
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seja recente, é importante de ser pontuada por se tratar de uma nova proposta para

o bairro, onde, segundo o autor:

Foi possivel ampliar o conceito de requalificacdo para além de intervengoes
arquitetbnicas e urbanisticas, observando como as politicas de intervencao
territorial devem considerar questdes culturais como o pertencimento, as
diferentes territorialidades e disputas simbdlicas. (JUNIOR, 2020, p.176).

Diferentemente do planejamento feito na década de 1990, com foco nas obras
de intervencdo na infraestrutura urbana e politicas direcionadas ao patriménio
cultural edificado que privilegiaram o segmento de bares e restaurantes, esse novo
movimento prevé intervencdes que considerem um modelo maior de planejamento
urbano, que atenda mais segmentos como mercearias, farmacias, escolas,
escritérios e servicos (GADANHA, 2019). A atuacdo do Instituto junto a prefeitura
municipal tem enfatizado a promocao de eventos, a requalificacdo do espaco publico
e o didlogo com os habitantes, explicitando uma possivel abordagem da cidade que

equilibre os diferentes interesses e interessados.

Um ponto de atencdo e que se mantem no radar das discussdes diz respeito
aos efeitos mais negativos da mercantilizagdo do bairro, que pudessem
desencadear um processo de gentrificacdo®? da area. A preocupacdo existe e é
discutida no Instituto junto as diversas secretarias da prefeitura e tendo como base o
plano diretor da cidade, porém, as caréncias estruturais e organizacionais ainda séo

um problema maior no momento.

Como pode ser visto através dos registros de campo, a Praia de Iracema se
tornou um espaco de intervencdes associadas ao Design na cidade de Fortaleza, as
quais se relacionam com o Planejamento Urbano pois permitem estruturar e
organizar a comunicacao visual do espaco publico, como bem exemplifica o projeto
de sinalizacgdo turistica desenvolvido para o bairro. Se por um lado contribuem para
melhorar a relacdo de seus frequentadores com o espac¢o construido, também visam
inserir estas cidades no mercado de turismo e investimentos global. Portanto, tal
conjuntura ndo representa um caso isolado, a gestdo urbana de Fortaleza
compartilha de uma visdo do capitalismo urbano que interpreta as cidades como

empresas, assim como visto no capitulo 2.

32 Ver Siqueira (2014) para uma melhor compreensdo acerca do fenémeno da gentrificagdo no
contexto das cidades brasileiras.
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Neste capitulo procuramos condensar o tema e 0 objeto abordado nesta
dissertacdo em seu contexto local; a partir do levantamento historiografico, da
observacéo incorporada e de entrevistas empreendidas foi possivel tracar uma
reflexdo profunda dos caminhos que levaram ao momento recente da gestdo urbana
em Fortaleza, onde o Design parece ter um papel estratégico nas intervengdes que
vem sendo implementadas. A seguir discutiremos o desenvolvimento de ferramentas
de design que possam contribuir para a questdo da sinalizacdo turistica em

ambientes urbanos.
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5 PONTO DE CHEGADA

Luchiari (1998) compreende que as cidades turisticas representam uma nova
e extraordinaria forma de urbanizagdo, porque sdo organizadas ndo para a
producdo, como foram as cidades industriais, mas para o consumo de bens,
servicos e paisagens. Dessa maneira, muitas cidades contemporaneas se voltaram
para 0 consumo e para o lazer, reconfigurando suas estruturas e seus modos de

vida de acordo com a demanda do capital e dos turistas que irdo frequenta-las.

Segundo Urry (2001), em certos casos, tornar-se um destino turistico € parte
de um processo reflexivo no qual algumas sociedades e lugares buscam “entrar” na
ordem global, por conta disso, a depender do tipo de turismo que lhes cabe
(ecologico, sol e mar, compras, histérico, urbano, de eventos, entre outros), 0s
interessados neste mercado atuam para “adequar’ servigos e infraestrutura de
acordo com o publico que as visita, lancando mé&o de diversas estratégias que
possam beneficiar a experiéncia de desconhecidos no novo ambiente, a

disponibilidade de informag&o no ambiente é uma delas.

Este fendmeno repercute no que Marc Augé (1992) considera uma invasao do
espaco pelo texto, representado nas propostas de sinalizacdo, por exemplo.
Enquanto estratégia comunicacional que busca informar aos visitantes onde ele
esta, para onde ele vai, € através do texto que o lugar passa a existir, pois este
estabelece um contexto que “valida” a experiéncia total. Neste sentido, Bezerra

(2009) complementa:

Nesses "espacos para visitagdo" (..) passou a predominar uma
comunicacao silenciosa por meio de frases como "vocé esta aqui" "bem-
vindo" "muito obrigado por sua visita". Assim, 0S espagos passaram a ser
apresentados por meio de textos que objetivavam permitir ao visitante
encontrar-se em meio ao desconhecido, oferecendo uma sensacgdo de
seguranca e familiaridade durante sua permanéncia. (BEZERRA, 2009, p.

91).

Como bem colocado pela autora, o suporte textual disponivel nos espacgos de
visitagdo busca oferecer algum sentido de seguranca e familiaridade para aqueles
gue sao visitantes. A sinalizacao se relaciona com a qualidade do ambiente uma vez
que uma de suas funcdes compreende a facilitacdo dos fluxos dos usuarios,

sobretudo em ambiente novos e desconhecidos, como é o caso de um destino
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turistico novo. Com o advento da economia de mercado global, também se tornou
uma estratégia de comunicar valores e identidades, equilibrando-se, muitas vezes,

entre sua fungéo prética, seu carater estético e, invariavelmente, seus custos.

Isto posto, neste capitulo apresentamos alguns resultados dos percursos
interdisciplinares desta pesquisa, 0s quais representam contribuicbes deste trabalho
para a proposicao de projetos de sinalizacdo turistica em ambientes urbanos. No
questionario que avaliou a percepcdo dos usuarios acerca da sinalizagdo na Praia
de Iracema, obtivemos dados primarios que, organizados, constituem informacdes
Uteis e fundamentais para o desenvolvimento e embasamento de tais projetos.
Também apresentamos uma reflexdo sobre a importancia de um diadlogo entre o

Planejamento Urbano e o Design da Informacao.

5.1 Um questionario aplicado aos usuarios e turistas

Uma vez que “o lugar se completa pela fala, a troca alusiva de algumas
senhas, na convivéncia e na intimidade cumplice dos locutores” (AUGE, p 73), este
trabalho buscou duas maneiras de dialogar diretamente com o usuario da Praia de
Iracema: por meio de entrevistas semiestruturadas e aplicando um questionario com
pessoas no local. Enquanto as entrevistas contribuiram para refletir junto aqueles
que, de alguma forma, tém atuado nas intervencbes publicas no bairro, os
questionarios nos ajudaram a refletir junto ao publico que experimenta o espaco

proposto pelos primeiros.

Quando menciona a importancia da participacdo do usuario nos projetos de
sinalizacdo, Scherer (2017) dialoga com outros autores para construir uma visdo do
usuario como parte integrante do projeto, podendo, por exemplo, fornecer novos
dados na coleta e andlise de informacbes, auxiliar na selecdo de alternativas e

colaborar na avaliagéo e validagao dos elementos do sistema. E complementa:

Assim, o foco deixa de ser voltado exclusivamente para os aspectos da
producdo e passa a apontar para as interacdes entre 0s sujeitos e 0s seus
artefatos (LOBACH, 2001). A complexidade, as interacdes culturais e
sociais do consumo globalizado exigem dos novos projetos, cada vez mais,
gue a atencgédo esteja voltada para o usuério. E o usuario nunca teve tanto
acesso aos meios informacionais, o que nessa perspectiva lhe da
visibilidade e apoio para conseguir expor as suas insatisfacdes e/ou os seus
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contentamentos pelos artefatos com os quais ele se relaciona (FERREIRA e
NUNES, 2008). (SCHERER, 2017, p. 65).

Com isto em mente, ao longo do segundo semestre de 2019, desenvolvemos
e aplicamos um questionario em conjunto com os alunos da disciplina de
Sinalética®. Foi feito um pré-teste em sala de aula para aprimorar as questdes, guiar
a abordagem para com os entrevistados e apresentar o perimetro de acdo da
pesquisa (apéndice 1). Em seguida, orientou-se que cada aluno procurasse
entrevistar grupos diversos, contribuindo para a constru¢cao de uma visdo mais geral
do contexto de visitantes e turistas que circulam pelo bairro Praia de Iracema. Uma
vez que ndo havia dados primarios relacionados ao tema da sinalizacdo, pareceu-
nos importante reconhecer o cenario e atores que estamos tratando na pesquisa, e

que, futuramente, poderdo ser tratados de forma segmentada.

Foram entrevistadas 84 pessoas, investigando, entre outros aspectos, o perfil
etario, a relacdo que o entrevistado possuia com o local (turista, residente ou
visitante), motivo e frequéncia da visita, lugares de interesse no bairro, medidas de
satisfacdo para alguns indicadores (como violéncia, poluicdo sinalizacdo e
ambulantes), e, para maior interesse deste artigo, quais as praticas, estratégias e
percepcao dos usudrios acerca da sinalizacdo. Neste sentido, o grafico 4 apresenta
duas leituras para os nameros absolutos da amostragem, apresentando a relacéo

entre 0s grupos etarios e suas preferéncias de como se orientar no local.

Em nossa amostra, 63% se definem como visitantes, 13% como turistas34,
16% sdo residentes e 8% estavam ali a trabalho. Assim, é interessante observar que
a grande maioria das pessoas que circulam pelo bairro € formada por visitantes e
turistas (um total de 64 entrevistados), sendo que, se considerassemos a natureza
proviséria de permanéncia daqueles que trabalham no local, seriam 84% de néao
residentes circulando pelo bairro. A grande maioria s&o mesmo de pessoas que
vivem em Fortaleza, advindas de bairros diversos, o0 que, em um primeiro momento,

nos faz inferir que ha uma possivel predile¢cdo do publico local da cidade pela Praia

3 Durante o estagio docéncia, participamos desta disciplina optativa do Curso de Design da UFC
ministrada pelo Prof® Paulo Alcobia, que permitiu a organizacao deste exercicio junto aos alunos de
sua turma.

34 No questionario, foram definidos os termos “turistas” para aqueles que estavam na cidade a lazer,
de passagem apenas, advindos de outras cidades do pais; ja o termo “visitantes” foi utilizado para
classificar aqueles que frequentam o bairro rotineiramente, ndo-moradores que transitam ali com
maior frequéncia.
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de Iracema, que esta vizinha do bairro da Beira-mar, onde se concentram maior

parte dos hotéis que atendem o publico de fora do estado.

Gréfico 4 - Relagdo entre entrevistados e o perfil etario para as estratégias de sinalizacdo
utilizadas na orientacdo espacial (em nimeros absolutos).
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Fonte: Elaboragao propria (2020).

Isso se deve, em parte, a concentracdo das ofertas de lazer e entretenimento
ali disponiveis. Para além das casas de show, bares, restaurantes e barracas de
praia com programacdo diaria, 0os eventos gratuitos organizados para grandes
publicos no calcadéo e no Aterrinho costumam atrair muitos fortalezenses no espaco
publico do bairro. A participacdo é tdo ativa e legitima que se torna uma demanda
urbana a viabilidade de infraestrutura e acesso ao local por parte de moradores de
outros bairros, como observado no depoimento de Yuri Figueiredo, jornalista e

frequentador da Praia de Iracema:

A Praia de Iracema precisa estar mais interligada com as outras regides da
cidade. Praia de Iracema é direito de todo mundo. Precisa ter conexdes
menos dramaticas da periferia para a praia, precisa ter mais 6nibus, mais
bicicletas. A prefeitura precisa pensar ndo sO eventos, mas estrutura.
(FEITOSA, 2020).
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E possivel identificar na declaracéo acima a presenca de um valor simbélico e
comunitario sobre a Praia de Iracema na percepcao dos fortalezenses, conscientes
do direito que possuem em participar daquele espaco publico. A questdo do acesso
ao bairro (e por sua vez as benesses da gestdo publica) é latente, mesmo que
existam disponiveis alguns modais de transporte urbanos como 6nibus e estacdes
de bicicleta compartilhada no entorno, a demanda de publico é maior do que estas

podem atender.

Com relacgdo a frequéncia com que os entrevistados circulam pelo bairro, ndo
foi possivel observar uma distincédo clara, sendo que a maioria disse que frequenta
diariamente (24%), semanalmente (23%) e mensalmente (19%). Pessoas que vao
esporadicamente somam 18%, e aqueles que estavam indo pela primeira vez e

optaram por marcar como “Unica vez” sao 11% dos entrevistados.

No grafico 5, apresentamos a percepcdo destes usuarios acerca da
sinalizacao formal, ou seja, quais deles ja utilizaram ou observaram algum objeto ou
placa com mensagens de apoio a orientacdo espacial. Neste aspecto, a maioria
respondeu nao ter percebido (57%), e os 43% que afirmaram ter percebido algum
artefato de sinalizacédo, indicaram se orientar, majoritariamente, pelas placas de
transito, dos pontos turisticos e também das ruas. Nao detalhamos como se da a
diferenciacéo do que é percebido como placa de transito e de pontos turisticos, mas
alguns que chegaram a especificar sua escolha sobre "placas de pontos turisticos"
indicaram se tratar do material desenvolvido para a sinalizagéo da Praia de Iracema,
como as placas de postes com informacdes que indicam as distancias até alguns
pontos turisticos do bairro, desenvolvidas com cores e tipografia distintas das

convencionais placas de sinalizagao de transito.

Gréfico 5 - Percepcao dos usuarios acerca da sinaliza¢éo no bairro da Praia de Iracema.

Fonte: Elaboracao propria (2020).
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De acordo com nossa pesquisa, 25% dos entrevistados optam por perguntar
para pessoas no local quando precisam de alguma orientacdo ao circular pelo bairro,
0 que nos leva a crer que dentre as caracteristicas destes usuarios ainda persiste
uma demanda por estratégias de sinalizacdo que explorem a sociabilidade presente
nesse contexto. Considerando que 8% mencionaram utilizar a sinalizacédo disponivel
no local, é interessante investigar como a expectativa por parte de muitos
profissionais da &rea, que defendem a adoc¢&o dos sistemas de sinalizagdo como
"solucdo adequada" para os problemas de orientacdo espacial e comunicagao
urbana, pode esbarrar nos costumes culturais (ja que muitos optam por pedir
informacdes) e talvez na pouca expectativa do publico em considerar ou lembrar-se
daquela sinalizacdo de apoio, hipdteses que merecem atencdo dos pesquisadores

no assunto.

Em se tratando de um projeto novo, sem ja ter havido antes uma proposta
que disponibilizasse informacfes planejadas, organizadas e esteticamente
padronizadas no ambiente, sinalizar a Praia de Iracema tem se mostrado um
desafio. O inicio da implementacéo das primeiras interfaces consta do final de 2018,
porém, a degradacdo dos materiais por conta do clima e a diversidade de
mensagens informais e publicitarias competindo para chamar a atencdo do publico

criam a sensacdo de um ambiente confuso, como visto no capitulo anterior.

Mais da metade dos entrevistados disseram visitar com mais frequéncia o
espaco do calcadao e a praia, com destaque para a Praia dos Crush, mencionada
especialmente pelo publico mais jovem que se relne ali para o lazer entre amigos,
tomar banho de mar, conversar, beber e ouvir musica. E importante identificar aqui
que existem algumas especificidades geracionais na apropriagdo dos espacos de
sociabilidade na Praia de Iracema por parte dos diferentes grupos etarios: enquanto
a Praia dos Crush aparece como principal ponto de interesse para 38% das pessoas
entre 15 a 35 anos, ndo é citada nenhuma vez entre as pessoas de mais idade, ja o
calcadao, mencionado apenas por 13% do segmento mais jovem, aparece em mais

da metade das respostas dos grupos acima de 35 anos (59%).

Também relacionada as preferencias atravessadas pelo perfil geracional,
observamos a influéncia das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo
(TIC’s) cada vez mais presentes no cotidiano dos usuarios e condicionando praticas

sociais no contexto urbano, especialmente entre os mais jovens. Percebe-se uma
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mudanca de comportamento acerca dos habitos e estratégias de orientacao
espaciais utilizadas por visitantes nas cidades brasileiras, amalgamados em seus

smartphones e aplicativos.

Neste contexto surgem novas ferramentas que disponibilizam suporte a
orientacdo espacial e que sdo capazes de oferecer instantaneamente um grande
volume de informagdes georreferenciadas. De fato, as TIC's sdo usadas néao
somente online, mas também como elementos de comunicac¢do da infraestrutura
fisica, transmitindo dados em tempo real sobre o status de uma cidade por meio de

sensores e processadores aplicados nelas.

O gréfico 6 evidencia as preferéncias de orientacdo espacial do publico que
frequenta a Praia de Iracema, onde a grande maioria dos entrevistados respondeu
optar pelo celular para tal (48%), com uma participacdo maior dos grupos de 15-25
anos e 26-35 anos. Como ja apontado no grafico 4, existe uma discrepancia
consideravel no uso do celular por parte desses dois primeiros nichos, quando
analisamos as categorias a partir dos 35 anos, percebemos um maior equilibrio
entre pessoas que utilizam celular, aquelas que preferem perguntar, as que utilizam
a sinalizacdo disponivel no local, e entre as que optam por outra ou nenhuma

estratégia de orientacdo espacial.

Grafico 6 - Preferéncias de orientacdo espacial do publico que frequenta a Praia de

Iracema.
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Fonte: Elaboracao propria (2020).
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A preferéncia de grande maioria, sobretudo das novas geracdes, por utilizar o
celular como apoio para seus trajetos no espaco determina um paradigma
importante para quem pensa 0s projetos de sinalizacdo. Embora a presenca de
artefatos como placas, mesas e totens de sinalizacdo no meio fisico ndo pareca
dispenséavel, até porque costumam funcionar como marcos visuais e pontos de
confirmacdo no ambiente, fornecendo senso de seguranca e resposta aos visitantes,
provavelmente sera importante pensar a evolucdo destes projetos de forma
integrada as alternativas automatizadas, pois estas, embora ainda estejam
engatinhando no que pretendem oferecer como solucfes para o usuario no espaco,

ja parecem indispensaveis.

5.2 O dialogo interdisciplinar entre Planejamento Urbano e Design da

Informacao

O desenvolvimento de um projeto de sinalizagdo tende a ser uma tarefa
complexa, especialmente quando tratamos da escala urbana. Devido sua natureza
multidisciplinar que envolve diversas areas e preocupacdes, ndo pareceu pertinente
conjecturar nesta pesquisa uma proposta de projeto (até porque, como Vvisto no
capitulo anterior, ja existe um projeto de sinalizacdo sendo implementado na Praia
de Iracema), optamos, entdo, por concluir nossos percursos interdisciplinares
refletindo sobre a importéncia do diadlogo entre o Planejamento Urbano e o Design

da Informacéo.

JA ha algum tempo, estratégias de Design tém sido adotadas por
administragdes municipais e estaduais no intuito de comunicar e agregar valor
imediato as intervencbes urbanas. Muito pelo contexto econdmico vigente na
atualidade, onde a gestdo da cidade é interpretada, frequentemente, de maneira
semelhante as logicas mercantis, fatores como a maior agilidade em apresentar
resultados, a economia de custos e as estratégias de marketing e venda sao
determinantes também nas iniciativas urbanas. Implementadas, muitas vezes, de
maneira apressada, tais iniciativas acabam desprezando aspectos da l6gica urbana
gue possam inviabilizar a eficiéncia do lucro. Nesse sentido, é imperativo enfatizar

qgque maior parte das intervencdes urbanas estdo condicionadas a uma maior
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reflexdo sobre o meio urbano, o espaco publico e suas relacdes sociais, sendo a

participacdo do planejamento urbano uma questéo essencial.

Muitos projetos de sinalizacdo que buscam auxiliar o publico, oferecendo
informagdes que facilitem os trajetos pela cidade, sdo exemplos da necessidade de
maior compreensao de contextos locais para além da importacdo de estilos ou
simples reproducdo de projetos de sucesso. Designers graficos e planejadores
urbanos se encontram neste campo de pensamento e atuagcdo compartilhado, o qual
requer uma participacdo conjunta na discussao e proposicdo de alternativas para o
bem comum. Um dialogo interdisciplinar se faz necessario visto que, diante das
mudancas operadas na modernidade, estes profissionais, em tese, privilegiam em
sua formacgdo e atuacéo profissional a questao do usuario, do publico, da sociedade

como um todo.

Tal perspectiva interdisciplinar representa um desafio para cada profissional,
uma vez que, diante da individualizacdo moderna e da crescente especializacdo dos
profissionais em suas areas, sdo necessarios alguns exercicios de alteridade que
possibilitem a aproximacao entre campos ja estabelecidos. Porém, quando atuamos
sobre o0 espaco urbano visando melhorar a qualidade destes, faz-se necessario
equilibrar visdes e necessidades distintas para melhor se aproximar de uma solucéo

gue se adeque ao todo.

Particularmente, enquanto designer grafico com participacdo em projetos para
a escala urbana, identifico a fragilidade de conhecimento sobre a cidade em minha
formacdo e atuacao, por exemplo. O conhecimento assimilado ap6s um processo de
imersdo no planejamento urbano, tendo contato com uma vasta bibliografia da area
e participado de discuss6es com arquitetos e planejadores urbanos me possibilitou
repensar o0 meu fazer, acrescentando uma nova perspectiva ao olhar do designer.
Também, possibilitou uma reflexdo mais critica dos projetos cuja finalidade maior
deve ser o publico, o conjunto de usuarios que convivem e formam o espaco no qual

somos requisitados a intervir.

No entanto, enquanto designer pesquisador de uma pdés-graduacdo em
planejamento urbano, também reconhec¢o a necessidade de maior abertura para os
outros olhares do Design. Nao ter tido maiores interacdes com as questbes de
Design durante o percurso académico limitou a interdisciplinaridade que identifiquei

ter faltado na minha formacédo, possivelmente, muitos trabalhos em planejamento
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urbano, ao ter contato com as questdes mais sensiveis ao Design, poderiam se
beneficiar com contribuicbes de projeto, metodologia, linguagem grafica, ergonomia
visual e muitas pesquisas que discutem a experiéncia do usuario e aspectos de

inovacao relacionados a comunicagéo visual.

No caso do projeto de sinalizacédo para a Praia de Iracema, aqui apresentado,
observamos haver um espaco de dialogo possivel. A atuacdo de profissionais da
comunicacado e do Design junto a gestdo municipal permitiu maior integracdo com o0s
usuarios nas redes sociais virtuais, por exemplo, determinando um canal de
comunicacao repleto de representacdes graficas e simbdlicas, mas que ndo parece
ter encontrado, ainda, sua materializacdo urbana. Aproximar esta comunicacdo das
discussBes mais sensiveis ao planejamento urbano, especialmente no que se
discute sobre a imagem da cidade e o espaco publico, contribuiria, em muito, para
uma ag¢ao comunitaria que superasse a visao econdémica do lucro especulativo. Ao
propor intervencdes de sinalizacdo que auxiliem no fluxo dos individuos, o projeto é
rico no que concerne questdes graficas e técnico-produtivas, mas ainda parece faltar
uma reflexdo mais aprofundada sobre a maneira como as pessoas se relacionam

com o espaco urbano.

Portanto, espero que este trabalho seja uma continuacdo do que Artigas
(1997; apud LONGO, 2014) entendia como sendo o arquiteto-total, ao destacar a
importancia dos aspectos visuais no espaco urbano por meio do Design Gréfico.
Este resultado é possivel por meio da reflexao tedrica sobre o Planejamento Urbano
e o Design da Informacdo em conjunto, bem como da formacao profissional ampla e
aberta aos diferentes olhares sobre a cidade, permitindo, assim, tornar o didlogo
uma via de mao dupla, para que tais pesquisadores e profissionais possam transitar
em conjunto, ora seguindo para um lado, ora para o outro, mas em harmonia com

seu destino.
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6 CONCLUSAO

O projeto desta pesquisa surgiu quando o interesse pela pesquisa académica
ressignificou um job3® corriqueiro do trabalho em uma agéncia de comunicacéao.
Apos um periodo desenvolvendo projetos de Design para um grande conglomerado
de turismo e entretenimento no Ceara, nos foi solicitado desenvolver a sinalizacéo
do local a partir de um sistema de wayfinding criado por um escritorio especializado.

A medida que ia lendo a justificativa do projeto, despertava uma percepcao de
que algo ali merecia ser melhor estudado, pois era evidente o desencontro entre o
qgue tinha sido visto na minha graduacdo em Design e a demanda do trabalho.
Consciente da existéncia do Programa de Poés-Graduacdo em Arquitetura e
Urbanismo e Design na UFC, e percebendo como aquele tema poderia abordar de
maneira pertinente questdes do Planejamento Urbano e do Design da Informacéo,
foi preciso adequar o tema ao contexto da cidade, dessa maneira, a Praia de
Iracema, enquanto ilha de interesses historicos, culturais e afetivos de muitos
fortalezenses, emergiu como um estudo de caso apropriado.

Esta compreensdo sedimentou as bases dessa dissertacdo, algo que pdde
ser preservado desde o pré-projeto até os resultados aqui apresentados. Mais do
gue uma reflexdo profunda do Planejamento Urbano ou do Design de Informacéo, o
objetivo central € experimentar uma reflexdo discursiva do que representa esta
convergéncia interdisciplinar, hibrida, como assim entendemos os projetos de
sinalizacao turistica na escala da cidade.

No capitulo 2, A cidade: da imagem ao consumo, contextualizaram-se as
leituras sobre o Planejamento Urbano para compreender a percepc¢éo, configuracao
e consumo do ambiente urbano pelo usuario. Nesse sentido, abordou-se a
percepcdo do ambiente a partir do usuario, entendendo como um processo que
culmina na construcdo de uma imagem da cidade, um dos conceitos desenvolvidos
por Kevin Lynch ainda na década de 1960. O trabalho de Lynch funciona como um
dos principais pontos de ancoragem desse estudo, uma vez que este autor
acreditava que estruturar e identificar o0 ambiente urbano era vital para oferecer uma

experiencia urbana mais satisfatoria.

% Job, do inglés “trabalho”, “tarefa”, é o termo rotineiramente utilizado para indicar as demandas de
trabalho no ambiente de uma agéncia de publicidade, local onde os anglicismos prevalecem.
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No entanto, a questdo que surge € a de que a imagem da cidade tal qual
compreendida por Lynch vem sendo substituida por uma imagem da cidade para o
consumo. A medida que a urbanizacdo se adensa, concentrando cada vez mais
grupos populacionais nas cidades do que no campo, o Planejamento Urbano que
surge como uma proposta de orientacdo do desenvolvimento urbano pactuada com
o direito a uma cidade mais igualitaria, inclusiva e justa, vai ao encontro dos
interesses econdmicos hegemonicos da cidade do consumo, tornando a expectativa
de desenvolvimento dependente de um elenco de demandas que privilegiam as
demandas econdmicas privadas assim como a definida pelo planejamento
estratégico, que, cada vez mais, vem sendo utilizado pelos gestores publicos para
orientar o desenvolvimento da cidade, invertendo a finalidade pressuposta.

Diante do espaco publico produzido e vivido socialmente e buscando salientar
uma perspectiva acerca do usuario nesta discussao, optamos por nos aproximar dos
estudos culturais. Nesse sentido, definimos a questdo do hibridismo como um fio
narrativo pois representa uma critica a importacdo de modelos de planejamento e de
design muitas vezes sem a devida interpretacdo dos contextos locais, e também
pela maneira como interpreta as relacdes entre o analdgico e o digital, central
guando queremos tratar da influéncia das TICs nos projetos de sinalizacao.

Enquanto tecnologias que tem reorientado muitas das dindmicas em
sociedade, também nas praticas de orientacdo espacial sdo determinantes, pois tém
influenciado na maneira como consumimos 0s espacos. Em um mundo conectado
tanto por conexdes aéreas como por fibras dpticas, o cidadédo global transforma a
maneira como se relaciona com os lugares, 0s quais, por sua vez, passam a se
estruturar conforme expectativas desses usuarios consumidores, em detrimento,
muitas vezes, dos contextos e das comunidades locais. O Turismo surge, entéo.
como area estruturante de muitas cidades na atualidade, uma vez que a atividade
acaba funcionando ora como farol e ora como justificativa de desenvolvimento.
Fortaleza, por exemplo, € uma cidade que passou por um processo de urbanizacéo
turistica acentuado, como demonstrado pelas acfes e implicacdes sobre o bairro
Praia de lIracema.

J& no capitulo 3, Design para mais informagdes, refletimos acerca do Design
da Informacdo e de sinalizacdo, reconhecendo seu carater multidisciplinar e sua
capacidade de concatenacéo entre os campos grafico, de produto e digital. Desde o

advento da tecnologia computacional, a informacdo se tornou onipresente na
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sociedade contemporanea, destacando-se seja pelo excesso, velocidade ou
efemeridade dos dados produzidos e consumidos. Hoje, o dominio informacional
tem poder de influenciar do usuério de redes sociais a geopolitica mundial, sendo
necesséaria a competéncia dos profissionais que manipulam os meios informacionais
para investigar e propor alternativas que facilitem seu consumo, assimilacdo e
propagacéao de forma ética e responsavel.

No que tange a sinalizacdo, frente o compromisso inerente por orientar e
comunicar a informacdo do/no espaco para o individuo, organizamos uma reflexdo
critica e compartilhada tanto pelo viés da pesquisa cientifica como pela pratica
profissional. Apresentamos algumas perspectivas e desafios do campo, bem como
abordagens e metodologias que consideram a participacdo do usuario e dos
contextos culturais, reforcando o fio condutor da discussédo aqui empreendida. Na
avaliacao que fazemos do cenario brasileiro, por exemplo, se por um lado é possivel
identificar a sobreposicdo de muitas alternativas de sinalizacdo em cidades com
fluxo turistico, por outro, observamos a estagnacédo de um projeto como o do Guia
Brasileiro de Sinalizagdo Turistica, desenvolvido ha cerca de duas décadas e
aguardando revisdo e possivel atualizacao.

Diante deste cenario, optamos por fazer um estudo de caso da Praia de
Iracema, justamente no momento em que ali esta sendo implementado um sistema
de sinalizacdo voltado para os visitantes. Enquanto parte de um planejamento
estratégico colaborativo, a proposta participa da construcao de uma “identidade
visual” para o bairro, onde o Design parece ganhar destaque como ferramenta da
gestdo publica no planejamento do desenvolvimento urbano. Por meio do
levantamento historiografico feito, é possivel identificar a recorrente organizacao e
participacdo de grupos hegemobnicos se utilizando das narrativas simbdlicas para
validar determinadas intervenc¢des no espaco.

Quando tratou das memorias da Praia do Peixe, Schramm (2001) identificou a
presenca de um discurso comum por parte dos frequentadores de classe média, de
perfil intelectualizado e/ou artistico, apenas dando continuidade e reforcando a
memoéria que foi sendo construida da Praia de Iracema: primeiro, “romantismo”;
depois, boémia e, por fim, “rebeldia”; segundo a autora, nao ha conflito de discursos,
pois, oriundos do mesmo grupamento social, partilhavam, antigos e novos boémios,
muitas praticas e valores comuns. Conforme outrora artistas, escritores e jornalistas

forjaram uma memoaria simbdlica do bairro, o advento técnico da modernidade
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permitiu que muitos profissionais com o mesmo perfil explorassem tal narrativa no
campo visual, sendo possivel estender tal reflexdo para a presenca, interesse e
atuacado dos criativos da atualidade, como comunicadores, designers e publicitarios,
por exemplo.

E preciso provocar para que o Design, visto hoje como forca motora para as
acOes na Praia de Iracema, ndo funcione apenas como uma intervencao estetizante
Oou como uma proposta econdmica especulativa. Abordagens e metodologias como o
design thinking, branding, place branding, permitem incluir as questdes do usuario
na discussdo, mas € preciso assegurar a participacdo de um usuario diverso,
contemplar, por exemplo, a existéncia dos homens lentos, como diria Milton Santos
(2001).

Os resultados da investigacdo apontam que a percep¢do dos USUArios nos
espacos turisticos esta relacionada diretamente com a qualidade da sinalizacao
disponivel. O usuario faz uso tanto da informacdo analégica quanto digital, e se
satisfaz com aquela que lhe parece mais eficiente. Uma caracteristica marcante da
comunicacado transmitida pela sinalizacdo analdgica é seu enunciado extremamente
sintético, para tornar a compreensdao o mais instantanea possivel. Para isto, seu
conteudo deve restringir-se aos comunicados objetivos e pontuais ligados ao
contexto imediato. No caso do bairro da Praia de Iracema, sobressaem o excesso de
mensagens conflituosas e a caréncia de interfaces fisicas mais eficientes,
padronizadas, atualizadas e, também, integradas com sistemas de natureza virtual.

A cidade encontra um usuério cada vez mais individualizado, fragmentado e
virtualizado, diante desta realidade, como refletir solugbes que comunicam o
ambiente urbano apartadas da complexidade humana? As solu¢cBes tecnocraticas
baseadas em performances mercadolégicas ndo demonstram ser suficientes para
aplacar as desigualdades de acesso ao espaco publico, portanto, € preciso pensa-lo
também pelos aspectos sociais, a0 menos para tencionar as l6gicas hegemonicas,
sejam econdémicas ou culturais.

Os caminhos percorridos propostos evidenciam a necessidade de negociagao
dos pontos de didlogo necessarios a negociacdo entre posicoes estanques.
Sabemos que a expectativa de convergéncia entre a pratica projetual e a reflexao
académico-cientifica ndo € algo recente e nem restrito a nossa area, mas
acreditamos estar também contribuindo para a comunicacdo entre estes olhares.

Pelo interesse essencial no ambito académico, buscou-se destacar a importancia da
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interdisciplinaridade entre as areas do Design da Informacdo e do Planejamento
Urbano, como estratégia de fortalecer as pesquisas e discussdes que tratem do
Design enquanto area de conhecimento, sobretudo no Programa de Pés-Graduacgéo
em Arquitetura e Urbanismo e Design da Universidade Federal do Ceara (PPGAU+D
UFC), onde é latente a necessidade de mais pesquisas do tipo, reforcando as
importantes contribuicBes para se pensar 0S Usos e a organizacdo do espaco urbano

em seu contexto imagético.
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APENDICE 1
MODELO DO QUESTIONARIO

N° DO QUESTIONARIO: 08 LOCAL: HORA:
* Referéncia mais préxima. O melhor é que o entrevistador no fique sempre no mesmo lugar; p. ex. calcadso.

SexO: (O Masculino QO Feminino

PROFISSAO:

FAIXA ETARIA: (O15-25 0O26-35 O 36-45 OQ46-55 O Acima de 55
BAIRRO: CIDADE: UF:

INDIQUE QUAL SUA RELAGAO COM O BAIRRO PRAIA DE IRACEMA?

O Residente

O Turista

QO Visitante

O outro:

QUAL O MOTIVO DA VISITA AO BAIRRO PRAIA DE IRACEMA?

COM QUE FREQUENCIA COSTUMA VISITAR O BAIRRO?

QO diariamente

(O semanalmente

(O mensalmente

O bimestralmente

(O esporadicamente

QO vinica vez

QUAL O LUGAR, PONTO OU ATRAGAO NA PRAIA DE IRACEMA COSTUMA FREQUENTAR MAIS?

COMO VOCE AVALIA SUA SATISFAGAO EM RELAGAO AS SEGUINTES CARACTERISTICAS DO
BAIRRO PRAIA DE IRACEMA?

VIOLENCIA / INSEGURANGA
POLUIGAO / SUJEIRA
CALGAMENTO / PASSEIOS
ILUMINAGAO PUBLICA
SINALIZAGAO
PROSTITUIGAO

USO DE DROGAS ILICITAS
AMBULANTES

QO nada satisfeito
QO nada satisfeito
QO nada satisfeito
O nada satisfeito
O nada satisfeito
O nada satisfeito
O nada satisfeito

QO nads satisfeito

QO pouco satisfeito
O pouco satisfeito
O pouco satisfeito
O pouco satisfeito
O pouco satisfeito
(O pouco satisfeito
O pouco satisfeito

QO pouco satisfeito

O satisfeito
O satisfeito
O satisfeito
QO satisfeito
O satisfeito
O satisfeito
O satisfeito
QO satisfeito

QO muito satisfeito
O muito satisfeito
O muito satisfeito
O muito satisfeito
(O muito satisfeito
O muito satisfeito
O muito satisfeito

O muito satisfeito

2.1 - COMO SE ORIENTA NESTE ESPACO?

O Mapas impressos

O Sinalizacao do local

Ocelular/GPS
ONenhuma

QO Pergunta a pessoas no local

QO outro

2.2 - JA UTILIZOU OU PERCEBEU ALGUM OBJETO/PLACAS COM MENSAGENS DE APOIO
A ORIENTAGAO DISPONIVEL NO BAIRRO?

O sim ONao

2.3. CASO AFIRMATIVO, QUAIS?

2.3. COMO VOCE AVALIA AS MENSAGENS DE APOIO A ORIENTAGAO NA PRAIA DE IRACEMA?

O Eficiente  ORegular

O lneficiente

ONao utiliza
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APENDICE 2
MODELO DE DESIGN COM DIRETRIZES PARA PROJETOS DE SINALIZACAO
TURISTICA EM AMBIENTES URBANOS

A proposta de um modelo de design com diretrizes para projetos de
sinalizacdo turistica urbana (figura 30) surgiu a partir do cruzamento entre as
metodologias e projetos de sinalizacdo estudados na bibliografia desta pesquisa, o
questionario com dados primarios sobre a sinalizacdo da Praia de Iracema e as
respostas das entrevistas feitas com os responsaveis pelo projeto de sinalizacdo do
bairro. As diretrizes apontadas refletem, sobremaneira, uma interpretacdo do campo
do Design, de e para profissionais que possuem formag&do e atuam na criacdo e
desenvolvimento de projetos de sinalizacdo, mas também permitem beneficiar
outros profissionais envolvidos nas diversas fases do projeto, representados, por
exemplo, pelos fornecedores e técnicos essenciais nas etapas de prototipacdo, uma
etapa fundamental para o bom desempenho, sustentabilidade e economia de um

sistema de sinalizacgéo.

No modelo temos uma divisao principal em quatro etapas: (1) conceituacéao,
onde se discutem e formatam as principais premissas do projeto e envolve tanto o
cliente quanto a equipe responsavel pelo projeto; (2) desenvolvimento, que
compreende as etapas de pesquisa, geracdo e selecdo de alternativas; (3)
proposi¢cdo, uma etapa fundamental para a sustentabilidade de um sistema de
sinalizacao pois corresponde a materializacdo e avaliacdo da proposta conceitual;
(4) registro, uma etapa de documentacdo que contribui para garantir
reprodutibilidade ao projeto e, ainda, permite comparar e estudar os resultados

obtidos na iniciativa.

Esta proposta, evidentemente, comunica-se com outras metodologias ja
desenvolvidas por profissionais e estudiosos da area, mas, para além disso, busca
conciliar algumas especificidades resultantes da prépria experiéncia projetual deste
pesquisador, bem como outras observadas nas conversas sobre o projeto de
sinalizacdo da Praia de Iracema, uma vez que foi possivel dialogar com profissionais
que experimentaram o desenvolvimento de um projeto de sinaliza¢do turistica na

escala urbana local.
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Figura 30 - Modelo de Design com diretrizes para projetos de sinaliza¢do turistica urbana.

CON
CEl

TUA
CAO

DESEN
VOLVI
MENTO

PRO
POSI
cAo

RE
GIS
TRO

COM O CLIENTE Analise do briefing;

Levantamento das
preferéncias e VABILIDADE
necessidades do projeto; | ANALocico/

Discussao do orgamento.

COM A EQUIPE Apresentacdo do briefing;

.

.

.

.

Analise das competéncias
- multidisciplinares;

Elaboracao de cronograma.

Pesquisa; < REPERTGRIO

Desenvolvimento de alternativas; ,NFOER,QA,&’&{,B,Q%T,CA
Selecdo de alternativas;

Avaliacao com apoio de mockups;

Estudos de producgéo e fornecedores.

Checklist

O CONTRASTE @ LEGIBILIDADE @ ORCAMENTO X SUSTENTABILIDADE

[@e]VEeX«H[1 ) Apresentacao e aprovagao.

* e 00 * e 00 AR AR AR

* e 00

Escala: estudo das dimensodes, aspectos ergondmicos,
caracteristicas fisicas e necessidades de comunicacao.

Checklist @pnomﬂmci\o

Sistematizacgdo: definicdo das familias de placas e informacdes.

Checklist @PROTOTIPA@AO

Avaliagdo Temporal: < Revisio e REPAROS
disponibilizar/prever um periodo de teste dos protétipos para
possiveis ajustes antes da producao final.

Adequacdo do projeto e apresentacao final para o cliente.

Checklist {g}pnomﬂmcixo

Producdo em escala.

Identificar as limitagdes: investigar os problemas nao
resolvidos no projeto, avaliar as solucoes propostas e
comparar os resultados de acordo com as urgéncias
percebidas na conceituacao e no projeto finalizado.

Documentacdo: € importante ter um arquivo final que
forneca as informacdées necessarias de conceituacao,
precificacao, producao e instalacao do projeto de
sinalizacao, permitindo sua reprodutibilidade.

Fonte: Elaboragéo propria (2021).
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Na etapa (3) proposicdo, por exemplo, as etapas de prototipacdo foram
inseridas no modelo apds conversarmos com Gadanha (2021). Pedido para avaliar o
projeto de sinalizagdo da Praia de Iracema ap0s dois anos das primeiras
instalacdes, o designer apontou como uma das principais diretrizes e ensinamentos

do projeto a necessidade de desenvolver protétipos sempre que possivel:

Apesar de eu bater nesta tecla exaustivamente, ainda foi pouco: prototipar.
Prototipar feito um maluco, se alguém perguntar porque vocé ta gastando
tanto com protétipo, vocé diz que ta economizando em dinheiro, ndo se
preocupe nao. Ai quando vocé achar que esta exagerando, faca mais.
(GADANHA, 2021).

Optamos por apresentar essas especificidades do nosso modelo na forma de
checklists, alocados entre algumas etapas de desenvolvimento que facilitariam
confirmar aspectos cruciais do projeto. Na parte (2) de desenvolvimento, por
exemplo, colocamos um checklist com os tépicos contraste, legibilidade, orcamento
e sustentabilidade apds a selecdo de alternativas e antes da apresentacdo para o
cliente, pois reconhecemos constituirem aspectos estratégicos e importantes para o

sucesso de um projeto de sinalizacao.

Finalmente, o modelo que esta apresentado o mais detalhadamente possivel,
permite uma leitura e aplicacao flexivel, com etapas ora lineares, ora dinamicas e a
depender da complexidade ou caracteristica de cada projeto de sinalizacdo. A ideia
aqui foi apresentar uma ferramenta de design possivel que auxiliasse na orientacao
e organizacao do fluxo criativo de designers e outros profissionais requisitados para
tais atividades, mas sem a pretensdo de encerrar solucbes que dependam,
obrigatoriamente, da realizacdo de cada etapa, afinal, talvez sejamos também como
os turistas de camisas havaianas, permanentemente consumindo experiéncias e

sem chegar de modo definitivo a lugar nenhum.
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APENDICE 3
GLOSSARIO DE TERMOS ABORDADOS NA DISSERTACAO

Cena urbana: compreende o caleidoscopio das percepc¢des que o individuo tem ao adentrar
um ambiente, onde se misturam a organizacdo urbana e arquitetdnica, as experiéncias e os
espacos que funcionam como representacdes simbdlicas na construcdo de uma imagem e
paisagem cultural da cidade.

Cultura da Virtualidade Real: Manuel Castells identifica haver uma mudanca de paradigma
na forma como a sociedade atual tem se relacionado com o mundo real, segundo ele, o
advento das TICs permitiu que o mundo concreto pudesse ser representado virtualmente, na
“virtualidade real”, o mundo “real” pode ser acessado de varios lugares a partir de uma tela.

Design da Informac&o: campo multidisciplinar do Design que trabalha com a manipulagéo
de dados em sua forma bruta para organiza-los e apresenta-los em uma interface coerente
que permitirh a compreensao e tomada de acao por parte do usuario, seus profissionais
atuam nas mais diversas areas de projeto de produto, grafico e digital.

Design Thinking: é uma metodologia de Design aplicada no desenvolvimento de produtos
e servicos focados nas necessidades, desejos e limitagbes dos usuarios. A partir de alguns
passos que orientam e organizam 0 processo criativo, busca gerar solucdes eficientes para
a empresa.

Design Urbano: compreende um entendimento de como o Design pode colaborar para
construir e dar forma visual ao espac¢o urbano; assim como visto por Lynch, acredita que a
boa forma de uma cidade s6 ocorre quando “o ambiente visual se torna parte integrante da
vida dos habitantes" (LYNCH, 2011, p. 103).

Espaco Publico: encontro das interfaces da esfera publica (do qual retira a categoria acao)
e do espaco urbano (do qual retém a sua referéncia espacial), o espaco publico é a
dimensdo socioespacial da vida urbana, caracterizado fundamentalmente pelas acgbes
coletivas que atribuem sentidos a certos espacgos da cidade e sdo por eles influenciadas.
Um espaco produzido socialmente, diretamente relacionado com a formacgéo de uma cultura
agregadora e compartilhada entre os cidadaos.

Georreferenciamento: processo de levantamento de dados geograficos no qual uma
imagem ou um mapa ou qualquer outra forma de informacdo geografica € interpretado a
partir de coordenadas conhecidas num dado sistema de referéncia, feito para auxiliar na
tomada de decisbGes espaciais e alimentar programas e aplicativos de orientacdo espacial.

Guia Brasileiro de Sinalizagdo Turistica: é uma publicagdo de 2001, desenvolvida por
equipe multidisciplinar de técnicos da Embratur, do Iphan e Denatran, que visa orientar 0s
estados e 0s municipios quanto a forma adequada de sinalizar espacos e destinos turisticos
(BRASIL, 2001).

Hibridismo Cultural: conceito que, segundo Canclini, diz respeito a coexisténcia das
tradicbes culturais com a modernidade, Util nas pesquisas para nomear determinados
contatos interculturais como: as fusfes raciais ou étnicas denominadas de mesticagem, o
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sincretismo de crencas e também outras misturas modernas entre o artesanal e o industrial,
o culto e o popular, o escrito e o visual nas mensagens midiaticas.

Imagem da Cidade: também o titulo da principal obra de Kevin Lynch, diz respeito a
maneira como os individuos interpretam e organizam a cidade enquanto estratégia de
orientacdo espacial; colaboram para a estruturacdo dessa imagem cinco elementos: bairros,
limites, vias, pontos nodais e marcos visuais.

Imagem publica: a partir da sobreposicao de muitas imagens individuais, a imagem publica
resulta das trocas e relac6es de grupos de individuos que buscam compartilhar uma
estrutura em comum enquanto estratégia colaborativa para interpretar as informacdes e
orientar as acbes no mesmo ambiente.

Imaginabilidade: desenvolvido por Kevin Lynch, a imaginabilidade seria a qualidade de um
objeto fisico de evocar uma imagem forte em qualquer observador por meio da estruturacéo
de formas, cores ou arranjo dos objetos no ambiente. Uma cidade altamente “imaginavel”’ é
aquela que se apresenta evidente, legivel ou visivel, e que aguga os sentidos, convida seus
habitantes para uma atencao e participacdo maiores na vida urbana.

Legibilidade: outro conceito desenvolvido por Lynch para tratar da qualidade visual das
cidades, a legibilidade seria a qualidade de uma cidade de facilitar o reconhecimento e a
organizacdo de suas partes como um todo, buscando oferecer aos seus habitantes uma
leitura clara do ambiente: "uma cidade legivel seria aquela cujos bairros, marcos ou vias
fossem facilmente reconheciveis e agrupados num modelo geral" (LYNCH, 2011 p. 3).

Lugares Instagramaveis: o termo esta relacionado ao universo do Instagram, rede social
onde os usudrios costumam compartilhar conteddos multimidias de viagens, experiéncias,
alimentacdo, entre outros; os lugares instagramaveis sao aqueles com forte apelo visual e
estético que contribuem para uma maior interagdo de curtidas e comentarios deixados nas
fotos e videos publicados.

Organizagao Social (OS): No direito do Brasil, organizacdo social € um tipo de associacéo
privada, com personalidade juridica, sem fins lucrativos, que recebe subvencao do Estado
para prestar servigcos de relevante interesse publico, como, por exemplo, a satde publica.

Paisagem Cultural: formulado na Geografia Cultural, a paisagem cultural € o resultado das
interferéncias de uma dada cultura sobre o espago natural, ou seja, a compreensao do
espaco construido como consequéncia das acdes de determinados agentes que preenchem
o ambiente com representacdes simbdlicas e funcionais na materializacdo de valores
culturais e interesses dos grupos participantes.

Paisagem urbana: conceito desenvolvido por Gordon Cullen para nomear a percep¢édo dos
individuos acerca das estruturas urbanas como um conjunto, uma tentativa de interpretar e
organizar visualmente o emaranhado de edificios, ruas e espacos que constituem o
ambiente urbano.

Percepcao ambiental: resulta da interacao entre fatores bioldgicos e valores subjetivos do
usuario no ambiente, isto é, suas capacidades sensoriais (visdo, audi¢do, olfato, tato e
paladar) atuando a partir de um conjunto de contextos sociais e culturais para atribuir
sentido ou significado a realidade que o cerca.
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Place branding: mais uma abordagem de Design, busca entender as identidades e
vocacOes de determinado lugar a partir da compreensdo daqueles que ali vivem, isto tudo
para chegar numa visdo compartilhada que possa promover 0 espaco apoiado em um
conjunto de representacdes gréficas.

Planejamento Estratégico: no cerne deste modelo de planejamento urbano esta a criacédo
de uma imagem da cidade ideal, possivel de se alcancar a partir uma lista tematica de
proposicdes para orientar a producdo e a ocupacdo do espaco urbano. Dentre os varios

modelos e dimensdes de planejamento, esta proposta € uma das mais usualmente
empregadas pelas gestées municipais.

s

Planejamento Urbano: é o estudo do crescimento e funcionamento das cidades ja
existentes ou planejadas, cujo objetivo maior € compreender a ordenacao consciente dos
elementos a fim de promover o desenvolvimento urbano, suscitando caminhos para
melhorar o processo decisério na gestdo municipal a partir da formulacéo de leis, marcos e
instrumentos de planejamento e gestao, de forma a possibilitar 0 aumento da qualidade de
vida das populacdes nas cidades.

Rebranding: deriva do termo branding, sendo utilizada para indicar o processo de
reformulacdo de uma identidade visual, muito utilizada enquanto acdo estratégica e
comercial, pode ser observada em uma mudancga ou ajuste que mantenha as caracteristica
da marca da empresa, ou até em uma alteracao completa da identidade visual existente.

Sinalética: ciéncia desenvolvida por Joan Costa como alternativa de sinalizacdo que se
presta a servico do individuo. Pode ser entendida como uma alternativa mais reflexiva da
sinalizacdo, uma pratica onde as necessidades dos individuos determinam o uso do
sistema, “parte da ciéncia da comunicacao visual que estuda as relagdes funcionais entre os
signos de orientacdo espacial e o comportamento dos individuos” (COSTA, 1989, p. 9).

Sinalizagdo Turistica: subarea da sinalizacdo especializada em sistemas que facilitem os
fluxos de visitantes em areas desconhecidas, busca comunicar com qualidade informacgdes
sobre segurancga, promover a valorizacdo de bens naturais e culturais, e também evidenciar
0s bens patrimoniais e simbdlicos nos projetos de sinalizac¢ao.

Sinalizagdo: area de atuacdo do Design que trabalha com a elaboracdo de sistemas
padronizados para a orientacdo espacial, facilitando a assimilacdo da informacéao através da
representacdo gréfica da linguagem, e contribuindo para que os usuarios desenvolvam um
entendimento espacial coletivo.

Smartcities: termo do inglés que significa “cidades inteligentes”, representa uma visao
altamente tecnolégica da organizacdo e estruturacédo de areas urbanas, onde, por meio da
coleta de dados, busca otimizar ao maximo o uso dos recursos disponiveis, facilitar a vida
dos individuos e garantir uma performance eficiente do ambiente.

Sociedade da informacdo: caracterizada por uma revolugéo tecnolégica dominada pelos
usos das Tecnologias da Informacéo e Comunicacédo (TICs), presenciamos o protagonismo
da informagé&o na organizagéo da economia mundial, definindo novas dindmicas de trabalho,
cenarios politicos, estruturando o poder, 0 acesso a direitos civis, entre outras articulacdes e
desdobramentos da sociedade contemporanea.
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Sociedade em Rede: conceito desenvolvido por Manuel Castells para descrever a
organizacdo da sociedade atual, interconectada, e que se apresenta como uma estrutura
social em rede, baseada nas diversas conexdes entre os individuos, que pauta, entre tantas
variaveis, relac6es de producao, consumo e experiéncia.

Urbanizacao turistica: processo no qual o desenvolvimento urbano de uma cidade ou
regido € orientado pelas atividades turisticas, com forte presenca dos interesses
econdmicos e politicos orientados pelos processos de mercantilizacao dos lugares.

Urbanizacédo: a urbanizagdo é aqui entendida como o processo de aumento populacional
da area urbana de uma cidade, devido as taxas de crescimento provocado por fluxos
migratorios de pessoas em busca de oportunidades, infraestrutura e qualidade de vida.

Wayfinding: traduzido como “orientagdo espacial’, seria a capacidade de orientacao
espacial que possuimos e que nos permite transitar por diferentes ambientes, utilizando
estratégias para realizar nossos trajetos de um ponto ao outro dentro de um determinado
local. E também uma metodologia utilizada em projetos de sinalizacao.



