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RESUMO

O presente trabalho investiga o papel do design na restauracdo da memdria do
campus do Pici, da Universidade Federal do Ceara, por meio do desenvolvimento
de um artefato interativo. O projeto foi conduzido a partir da intersegao entre design
emocional, interatividade e memoria coletiva, resultando na concepcédo do Janela
para o passado, um artefato interativo que explora os trés niveis do design
emocional — visceral, comportamental e reflexivo — para estimular a reflexdao dos
usuarios sobre a histéria do campus, incentivando o engajamento na valorizagéo da
memoria. Utilizando a metodologia de Research Through Design (RTD), o processo
de pesquisa e desenvolvimento caminhou de forma integrada, permitindo que as
decisbes projetuais fossem ajustadas conforme a pesquisa avangava. O projeto
busca contribuir para o avango do conhecimento sobre o uso do design como
ferramenta de resgate da memoria, oferecendo diretrizes para a criagdo de
experiéncias mais intuitivas e envolventes. Além disso, abre espago para futuras
aplicacbes e aprimoramentos, como a incorporagao de tecnologias digitais e a

replicacdo do modelo para outros espacos.

Palavras-chave: Design Emocional, Memdéria, Campus do Pici, Design Interativo,

Experiéncia do Usuario.



ABSTRACT

This paper investigates the role of design in restoring the memory of the Pici campus
of the Federal University of Ceara through the development of an interactive artifact.
The project was conducted based on the intersection between emotional design,
interactivity and collective memory, resulting in the conception of the Window to the
Past, an interactive artifact that explores the three levels of emotional design —
visceral, behavioral and reflective — to stimulate users’ reflection on the history of the
campus, encouraging engagement in the appreciation of memory. Using the
Research Through Design (RTD) methodology, the research and development
process was integrated, allowing design decisions to be adjusted as the research
progressed. The project seeks to contribute to the advancement of knowledge about
the use of design as a tool for recovering memory, offering guidelines for the creation
of more intuitive and engaging experiences. In addition, it opens space for future
applications and improvements, such as the incorporation of digital technologies and

the replication of the model to other spaces.

Keywords: Emotional Design, Memory, Pici Campus, Interactive Design, User

Experience.
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1 INTRODUGAO

Uma das problematicas das cidades contemporaneas, além da velocidade em que o
tempo modifica a aparéncia e usabilidade dos lugares, € a falta de agbes que
promovam a valorizagdo da memoria e da cultura local do ambiente, que pode
influenciar na transformacao de espacos histdricos em espacgos subutilizados. Essa
auséncia impede que estes espagos sejam aproveitados de forma mais significativa,
limitando sua potencialidade para promover encontros, experiéncias sociais e
experiéncias enriquecedoras. A falta de conhecimento e compreensdo sobre a
heranga historica, politica e social dos lugares dificulta a preservagdo da memoria
desses espacos.

De acordo com Pierre Nora (1993), os "lugares de memodria" surgem em
resposta a erosdo das memorias vivas e espontaneas. Ele argumenta que, a medida
que a memoria coletiva se torna mais fragil, os vinculos sociais enfraquecem e a
sociedade recorre a marcos especificos para preservar sua histéria e identidade. A
preservacao da memoria, portanto, depende da identificacdo e valorizagdo desses
marcos historicos, impedindo que se percam no tempo. Nesse contexto, 0 campus
do Pici se apresenta como um exemplo onde diferentes camadas de histodria,
coexistem e demandam estratégias eficazes de preservacao e valorizagao.

O campus do Pici, um dos principais espagos académicos do estado do
Ceara, possui uma trajetéria marcada por eventos historicos e transformacgdes que o
tornam um importante lugar de memoria. Com a fundagéo da Universidade Federal
do Ceara (UFC) em 1954, o local foi gradualmente ressignificado como um ambiente
de produgdo de conhecimento, mantendo, contudo, vestigios de seu passado
histérico. Essa superposicdo de temporalidades e significados faz do campus um
objeto de estudo adequado para se pensar o papel do design na preservagao e
comunicagao da memoria, surgindo assim a oportunidade de trazer para os
frequentadores deste espaco um pouco da sua importancia historica.

Criado em 2007 o Memorial da UFC, que foi um dos primeiros passos da
instituicdo em busca de sua preservacdo histérica, desempenha um papel de
resgatar e armazenar a memoria da universidade. Este projeto se apresenta como
uma iniciativa a se somar ao que o Memorial ja vem fazendo, onde o design,
enquanto ferramenta de mediacdo, pode atuar no processo de desenvolvimento de

artefatos que resgatam e comunicam essas memoarias, a fim de materializar os
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acervos universitarios, com foco na importancia histérica e cultural do campus do
Pici.

Dentro das diversas abordagens de design, € possivel utilizar um conceito
amplamente reconhecido na area do design: o design emocional, que se destaca
pela confianca da experiéncia humana ao interagir com uma ampla gama de
produtos, servigos ou ambientes. Donald Norman (2008), foi um dos pioneiros no
campo e contribuiu significativamente para o desenvolvimento e compreensao da
importancia da experiéncia do usuario como forma de conduzir o proprio consumidor
a interagir com o objeto de design. A compreensdo desse conceito implica na
percepgao de que, ao nos envolvermos com qualquer item, seja ele fisico ou digital,
um conjunto complexo de nossos sentidos e emogdes se conecta de maneira
inconsciente as suas caracteristicas e atributos.

Do ponto de vista tedrico, este trabalho apoia-se em autores como Donald
Norman (2008), Pierre Nora (1993) e Jacques Le Goff (1990), cujas contribuicoes
permitem compreender a relagado entre design, memdaria e emogao. Norman propde
a ideia de que existem trés niveis de design emocional: visceral, comportamental, e
reflexivo. Essa estrutura conceitual € especialmente util para analisar como um
artefato interativo pode despertar emocgdes e reforcar o vinculo dos usuarios com a
memoria do campus. Pierre Nora, por sua vez, discute a nogao de "lugares de
memoéria", compreendidos como espagos que materializam e preservam referéncias
historicas, enquanto Le Goff enfatiza o papel da memodria na construcido da
identidade social e cultural através do tempo e desenvolvimento.

Assim, este trabalho pretende contribuir para a valorizagédo do patriménio
historico do campus do Pici, explorando o potencial do design como instrumento de
transformacao e de resgate da memdaria. Ao unir teoria e pratica, ele visa provar que
o design pode atuar ndo apenas como uma ferramenta de representagdo, mas

também um agente ativo na constru¢ao da memoaria coletiva.

1.1 Justificativa

A valorizagdo do patriménio histérico e cultural do campus do Pici é de grande
importancia, dado o seu papel como um ambiente de multiplos significados
sobrepostos ao longo do tempo. A memoria coletiva desse espago, marcada por

transformacdes e eventos histoéricos, demanda estratégias eficazes para sua
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preservagao e comunicagao. Portanto, surge a questdo central desta pesquisa: de
gue maneira o design pode contribuir para o resgate da memdéria do campus do
Pici? Ao propor solugdes interativas, o design possibilita ressignificar as narrativas
histéricas, permitindo novas formas de engajamento com o passado e criando
identidades mais fortes com a comunidade.

O avanco tecnoldgico tem potencializado novos modos de interagdo com a
memoria, o design tornou-se uma ferramenta essencial para redefinir as
experiéncias de relembrar o passado. E possivel explorar linguagens visuais e
mecanismos de usabilidade que favorecem o acesso ao patriménio histérico do
campus através do desenvolvimento de artefatos interativos, assim visando
compreender a forma como recursos interativos podem incentivar um vinculo mais
profundo entre seus usuarios e a memoria do espaco.

Um artefato interativo dedicado a memdédria do campus do Pici poderia
contribuir para o fortalecimento de lagos histéricos entre presente e passado,
envolvendo tanto a comunidade académica quanto a sociedade em geral. A
interatividade possibilita um resgate da memdéria além do que uma transmissao de
informagdes, pois promove um engajamento emocional e cognitivo com o ambiente.
Portanto, esta pesquisa busca demonstrar que o design ndo é apenas um elemento
de preservagao do patriménio intangivel, mas também atua na transformacgéo da

maneira como a memoaria coletiva é vivenciada e compartilhada.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Investigar o papel do design na restauracdo da memodria do campus do Pici e
desenvolver a criagdo de um artefato interativo para contribuir para a valorizagédo do

patriménio historico desse espago académico.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Investigar a importancia, analisar e mapear as principais referéncias
histéricas do campus do Pici, por meio de revisao bibliografica a fim de

identificar elementos simbdlicos que possam ser incorporados ao artefato;
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e Explorar as contribuicées do design na criagdao de experiéncias que
favorecam o resgate e a comunicagao da meméria, identificando
estratégias de design que podem contribuir para criagcao do projeto;

e Desenvolver um artefato interativo que resgate e comunique aspectos
histéricos e culturais do campus do Pici, aplicando conceitos de design
emocional desenvolvidos;

e Criar protétipo do artefato desenvolvido, buscando demonstrar a aplicagao

da interatividade no projeto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secao apresenta o referencial tedrico que fundamenta este estudo, delimitando
0s conceitos essenciais para a compreensao da relagdo entre design e memoria.
Para isso, serdo explorados os principais eixos que estruturam esta pesquisa,
iniciando pela analise do design como ferramenta de transformacéao social e cultural,
seguido pela conceituagdo da memodria, sua conexao com o design. Além disso,
aprofundar-se-a no campo do design emocional, fundamentado nas contribui¢ées de
Norman (2008), articulando suas trés dimensdes: visceral, comportamental e
reflexiva e a fim de ampliar essa discussao, serao tragcados paralelos com Papanek
(2004), reforcando a abordagem adotada e o papel do design enquanto meio de
ressignificagdo e preservagdo da memoéria. Também sera abordado o campus do
Pici como espaco de significagdo histérica e cultural, contextualizando sua
relevancia para a proposta do artefato interativo. Assim, este capitulo estabelece as
bases tedricas que sustentam a pesquisa e orientam o desenvolvimento do artefato

interativo proposto.

2.1 Design como ferramenta

O design, se destaca como uma disciplina estratégica que visa intervir em varios
contextos, desde o desenvolvimento de produtos e servicos até a criagdo de
experiéncias que moldam a percepgao dos usuarios. Design € a "visualizagéo
criativa e sistematica dos processos de interagcdo e das mensagens de diferentes
atores sociais", assim como "a adaptagdo das fungdes dos objetos de uso as
necessidades dos usuarios ou aos efeitos sobre os receptores" (SCHNEIDER, 2010,
p. 197). Portanto, sua aplicagdo ultrapassa a dimenséo estética, e torna-se uma
ferramenta fundamental para a criagdo de solugdes inovadoras e na transformacéao
de espacos e narrativas.

De acordo com Tim Brown (2010), o design ndo é apenas sobre resolver
problemas pontuais, mas investigar como desenvolver processos criativos para
apoiar e melhorar solucdes ja existentes. E por meio desse método que o design
como ferramenta de mediacdo entre diferentes agentes assume um novo

significado, que vai além de sua fungao pratica.
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Essa pluralidade de aplicacbes mostra a diferenga que a inclusdo do
processo de design traz para a constru¢do de uma solugdo que nao
somente resolva o problema, mas que proporcione novos tipos de
processos, servigos, interagdes, formas de entretenimento e meio de
comunicagao e colaboragao (Brown, 2010, p.7).
Na preservacdo da memoéria e da histéria, o design desempenha um papel na
criacao de artefatos e experiéncias que podem ajudar a estabelecer e comunicar
narrativas historicas. Possibilitando ser um agente de ressignificacao de espacgos e
contribuir para a construgdo de lugares de memoria. Museus e memoriais, s&o
exemplos de que o design pode ser usado como ferramenta para destacar
referéncias histéricas e tornar mais concreta a conexao entre passado e presente.

Além disso, o design tem sido usado como um meio ativo para proteger e
interpretar patriménios tangiveis e intangiveis, contribuindo para o acesso a memaoria
coletiva, enquanto envolve a sociedade em participar ativamente para preservar seu
passado. Nesse sentido, o design desempenha um papel na criagao de sinalizagao,
exposicoes interativas e plataformas digitais que incentivam a interacdo com o
passado, transformando a maneira como nos envolvemos com espacgos histéricos.

A fusdo entre design e memodria € um terreno fértil para reflexdes sobre a
valorizagéo da histéria e a preservagao da cultura. Para Le Goff (1990), a memodria é
um dos pilares que permite compreender a historia e a identidade de um grupo
social. Para isso, o design atua como um mediador ao revisitar o passado,
materializando narrativas visuais, construindo espagos de memoria ou criando
artefatos que gerem memoarias pessoais e coletivas.

Segundo Nora (1993), a modernidade acelerou a passagem do tempo a tal
ponto que se tornou necessario criar "lugares de memdéria" para evitar o
desaparecimento de marcos histéricos e culturais. A medida que os espacos mudam
sua fungao e estrutura ao longo do tempo, tornam-se cada vez mais dependentes da
memoria individual de seus visitantes para a estabilizacdo da memoéria. E entéo,
através dessas intervengdes, que o design é responsavel por organizar e apresentar
a memoria coletiva, bem como torna-la acessivel e compreensivel ao publico
moderno.

E também através da capacidade de utilizar o design como ferramenta de
criar interfaces que envolvam os sentidos e emogdes dos usuarios que, segundo

Norman (2008), o design emocional influencia a forma como os usuarios
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experimentam seu ambiente e usam suas percep¢des € memorias. A combinagao
de forma, fungcdo e emocédo permite que o design faga mais do que resolver
problemas praticos; pode também evocar sentimentos e construir vinculos
duradouros com espacgos e objetos. Portanto, o design usado como uma ferramenta
estratégica possibilita mudangas mais profundas e significativas.

Assim, o design nao se reduz apenas a um conjunto de técnicas visuais, mas
se estabelece como uma ferramenta interdisciplinar que permite a preservacao de
espacos e o resgate de memoria. Como tal, seu poder transformador reside em sua
capacidade de articular elementos visuais, funcionais e emocionais, garantindo
projetar experiéncias com propositos mais amplos e significativos, além de
problemas pontuais. Esse aspecto € ainda mais evidente ao considerar o design
emocional, ampliando o escopo da teoria emocional e reinterpretando nossas
relagbes com o mundo, nossos lugares e objetos. Portanto, a relagéo entre design e
memoria se fortalece ao por meio da aplicagdo de principios emocionais,

estabelecendo um elo entre passado, presente e futuro.

2.2 Design Emocional

Dentre as diversas abordagens do design, o design emocional é focado na criagéao
de produtos, servigos ou experiéncias com o objetivo de garantir uma certa reagao
emocional dos usuarios. Este € um design que transcende a usabilidade,
centrando-se na ideia de incluir elementos que despertem sentimentos emocionais e

conexoes afetivas.

[...] as emogbes sao inseparaveis da cognigao e fazem parte de um sistema
de julgamento do que é bom ou ruim, seguro ou perigoso, e de formulagao
de juizos de valor que nos permitem sobreviver melhor. Elas sdo guias
constantes em nossas vidas, afetando a maneira como nos comportamos,
pensamos, tomamos decisdes e interagimos uns com os outros. (Norman,
2008, p.13)

De acordo com Norman (2008), as emogbes sao essenciais para a maneira
como percebemos e interagimos com 0 mundo ao nosso redor, desde a tomada de
decisbes até nossa memoria e a valorizagao de experiéncias. Para Norman (2008),
o design emocional é organizado em trés niveis interconectados: visceral,

comportamental e reflexivo. Todos esses niveis operam de maneira diferente e,
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portanto, afetam a experiéncia do usuario em diferentes camadas, e todas essas

camadas colaboram para uma experiéncia emocional com o artefato.

2.2.1 Nivel Visceral

O nivel visceral é a primeira camada de interacdo emocional entre o usuario e um
produto, sendo caracterizado por uma resposta instintiva e imediata. Segundo
Norman (2008), este nivel esta relacionado a estética, as cores, formas, texturas e
outros elementos sensoriais que impactam nossa percepcdo de maneira
inconsciente. E nesse nivel que ocorre a primeira impressdo sobre um artefato,
determinando se ele sera atraente ou nao para o usuario.

Exemplos disso podem ser encontrados em diversas areas do design. No
design grafico, a tipografia também pode desempenhar uma funcgdo visceral,
transmitindo emocgédo antes mesmo que o conteudo seja lido. Fontes com serifa e
elegancia tém um aspecto tradicional, enquanto fontes geométricas e sem serifa
transmitem uma sensacdo de design moderno e minimalista. Além disso, pode
estabelecer a identidade estética de uma marca ou conteudo visual sobre como ser
percebida, gerando uma conexdo emocional instantdnea com o publico. Ja no
design de produtos, temos como exemplo as curvas suaves e as superficies
brilhantes, presentes em produtos tecnologicos e veiculos, que transmitem

sofisticacao e inovagao.

Figura 1: Apple Watch

Fonte: Apple
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O Apple Watch (Fig. 1) exemplifica com preciséo o impacto do design visceral
na experiéncia do usuario. Sua estética sofisticada, evidenciada pelas curvas
suaves, superficies metalicas refinadas e cores equilibradas, desperta
imediatamente a sensacio de inovagao. A atencdo ao acabamento e a escolha dos
materiais reforca a percepcao estética, caracteristicas que contribuem para o apelo
emocional do produto. Além disso, o brilho sutil da tela e a fluidez dos elementos
visuais da interface complementam essa experiéncia sensorial. Essa abordagem
confirma a afirmagédo de Norman (2008) de que o design visceral atua diretamente
nos sentidos, criando uma conexao emocional instantdnea antes mesmo que suas
funcionalidades sejam exploradas.

A resposta visceral é automatica e muitas vezes ocorre antes que o usuario
tenha a chance de processar racionalmente as caracteristicas funcionais do produto.
Esse impacto inicial, muitas vezes baseado em elementos visuais e tateis, desperta
interesse e influéncia na expectativa sobre a experiéncia de uso. No entanto, para
que essa primeira impressdo se converta em uma experiéncia satisfatoria, é
necessario que o design va além da estética e ofereca uma interacao eficiente e
intuitiva. Entdo, o nivel comportamental do design, que se concentra na usabilidade
e funcionalidade, entra em agao determinando como o usuario manipula o produto,

sua ergonomia, fluidez de uso e a adequacgao as necessidades do cotidiano.

2.2.2 Nivel Comportamental

Desta forma Norman propde o conceito de design comportamental como o segundo
nivel de interagdo emocional entre o usuario e o produto. Este nivel reforca a
importancia da funcionalidade e a usabilidade de um produto, ou seja, ele foca na
experiéncia de uso propriamente dita. O design comportamental é encarregado de
garantir que o produto seja facil de usar e eficiente, e que também seja intuitivo,
fazendo com que os processos de uso nao dificultem sua usabilidade,
proporcionando uma interagao prazerosa e satisfatéria para o usuario.

Neste ponto, foca-se na forma como o usuario interage com o produto e nas
emocdes estabelecidas durante o uso. Norman (2008) destaca que um bom design
comportamental deve atender as necessidades e expectativas dos usuarios,

reduzindo possiveis frustracdes e aumentando a satisfagdo. Para isso, deve ser
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pensado em componentes como ergonomia, feedback claro e controle eficaz, isso &
crucial para criar uma experiéncia de uso positiva.

Ao se tratar de espacgos, um exemplo da utilizacdo do design comportamental
€ a sinalizagdo intuitiva em locais de grande fluxo. Placas de sinalizagdo com
tipografia legivel e materiais compativeis com a estética do ambiente garantem que
os visitantes consigam se orientar sem dificuldades. Segundo Norman (2008, p.
101), “a clareza da informacéo e a previsibilidade da interagdo sao fundamentais
para uma experiéncia positiva”. Dessa forma, um design bem planejado deve
considerar como os elementos s&o organizados para melhorar a navegacao,

garantido o alcance da sua funcionalidade.

Figura 2: Sinalizagdo do metrdé de Estocolmo

Fonte: ArchDaily

Um bom exemplo disso é o Metré de Estocolmo, onde a aplicagdo do design
comportamental harmoniza com a estética das estacdes, sem comprometer o seu
carater pratico e funcional. Além da sua notavel expressao artistica, que transforma
as estacbes em espacos visualmente estimulantes, a sinalizagado contribui para a
navegacao intuitiva dos passageiros. Sinalizagbes estrategicamente posicionadas,
icones de facil reconhecimento, marcag¢des de navegagao no chao, e uma tipografia
clara e legivel mesmo em movimento, sdo elementos projetados para minimizar o
estresse e aumentar a praticidade em um ambiente de grande fluxo.

Papanek (2004) reforga que o design deve ser acessivel e funcional,

promovendo solugdes sustentaveis e eficientes. Em espacgos restaurados, a
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adaptacdo ergonbémica de mobiliario e interfaces interativas que permitem a
exploracédo da histéria do local de forma dindmica sdo exemplos de como o design
comportamental pode influenciar positivamente a experiéncia do usuario. E
importante que o produto funcione de maneira confiavel e que o usuario se sinta no
controle da interagao.

Além de garantir a funcionalidade e usabilidade, o design comportamental
deve ser complementado pelo design reflexivo. Este nivel, segundo Norman (2008),
esta relacionado a forma como o produto € percebido e valorizado em um contexto
mais amplo, influenciando a satisfacao e a identificagdo pessoal do usuario a longo

prazo.

2.2.3 Nivel Reflexivo

Por fim, o conceito de design reflexivo é o terceiro nivel de interagdo emocional entre
0 usuario e o produto. O nivel reflexivo do design emocional esta relacionado a
interpretacédo e a construgao de significado. Esse nivel vai além da funcionalidade e
da estética, é sobre a relagdo do usuario com o objeto ou espago em um contexto
mais extenso. Norman (2008) destaca que o design reflexivo é influenciado pela
cultura, histéria e experiéncias pessoais dos usuarios, tornando-se um essencial na
valorizagdo da memoaria.

Por refletir as crengas e os valores do usuario, este nivel se torna responsavel
por evocar sentimentos de orgulho e identidade. Produtos que possuem um design
reflexivo bem-sucedido muitas vezes se tornam simbolos de prestigio e estilo de
vida, contribuindo para a constru¢cdo da identidade pessoal e social do usuario.

Museus onde a tecnologia esta sendo aplicada para possibilitar a recriagao de
atmosferas passadas e do mundo em torno do local visitado, sdo um exemplo
concreto de design reflexivo. Segundo Norman (2008, p. 210), “a construgdo de uma
experiéncia significativa depende da capacidade do design de evocar emocgdes e
criar narrativas que ressoem com o publico”. Assim, o design reflexivo trata da

construcao de memoarias permanentes e do reforco de identidades culturais.
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Figura 3: Memorial de Martin Luther King Jr

Fonte: National Park Service

O Memorial de Martin Luther King Jr. exemplifica o design reflexivo ao
transformar a experiéncia do visitante em um momento de introspeccao e conexao
com a histéria dos direitos civis. O muro inscrito com frases marcantes do lider ndo
apenas informa, mas inspira, convidando o publico a refletir sobre justi¢a, igualdade
e resisténcia. A escolha de um material duravel, como o granito, reforga a ideia de
permanéncia e solidez dos ideais defendidos por King. De acordo com Norman
(2008), o design reflexivo tem o poder de evocar emogdes e conexdes emocionais,
transcendendo a fung&o pratica para construir significados profundos. No memorial,
essa abordagem é evidente ao provocar um engajamento intelectual e emocional
duradouro, consolidando a experiéncia como um momento significativo na jornada
do visitante.

O design reflexivo enfatiza a histéria e a tradigao por tras do produto, se liga a
associagbes e significados mais profundos, tornando-o mais significativo e
memoravel; o design comportamental com usabilidade e funcionalidade; e o design
visceral esta preocupado com a resposta imediata e instintiva. Os trés niveis de
design emocional, segundo Norman (2008), permitem a criagdo de experiéncias de
ambientes historicos que ocorrem além dos limites da funcionalidade e estética,

promovendo profundas conexdes com 0s usuarios.
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A abordagem de Norman (2008) e a visdo critica de Papanek (2004)
destacam que o design pode ser essencial na valorizagdo da memoria e
preservacao cultural. Com o uso habil de cores, formas, ergonomia e narrativas,
pode ser possivel definir como os espagos sao percebidos através de experiéncias
enriquecedoras e significativas, facilitando o resgate da memoria. Nesse sentido, o
design nao apenas afeta a experiéncia individual dos usuarios, mas também
colabora na construgdo e manutencdo da memdria coletiva ao conectar identidades,
fortalecendo e aproximando do passado.

Através da criacao de artefatos e espacos que desencadeiam memorias e
emogdes, o design pode atuar como um veiculo para mediar o presente e o
passado, onde sua relagdo com a forma como a memoaria € feita e transmitida é
direta. Essa relacdo entre design e memodria é ainda enfatizada nos chamados
"lugares de memoaria", por exemplo, museus, memoriais e espagos urbanos de
importancia histérica. Tais lugares ndo apenas evocam o passado, mas também
reconstroem narrativas e participam da preservagcao da identidade coletiva. Diante

disso, o resgate da memoria € uma parte central da valorizagao historica e cultural.

2.3 Memoria

Nas ultimas décadas, diversos historiadores e socidlogos dedicaram suas teses para
o estudo da Memodria. Nomes como dos historiadores franceses Jacques Le Goff e
Pierre Nora, e do socidlogo francés Maurice Halbwachs sdo uns dos que mais se
destacam nesse campo de pesquisa. E que, apesar de discutirem terminologias
diferentes como “lugares de meméaria”, “memoaria social” e “memodria coletiva”, todos
eles dialogam sobre o impacto causado pelo resgate da memdria no contexto
coletivo de uma sociedade.

O resgate da memoria ocorre antes de tudo a partir da intengao de alguém em
recuperar uma narrativa ou acontecimento do passado. Para Halbwachs (1990), a
memoria coletiva € uma construgdo feita por um grupo social, fazendo com que as
memorias de um individuo possam ser influenciadas de acordo com os interesses da
classe dominante do ambiente onde ele esta inserido. Por exemplo, em um
ambiente familiar, as memdrias dos individuos mais novos podem ser influenciadas
pelas narrativas e costumes apresentados pelos individuos com mais poder em seu

grupo familiar, nesse caso, os pais ou avos. Ja, em um cenario mais amplo,
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podemos observar essa relacdo de influéncia entre Estado e Sociedade, visto que
em relagdo ao poder, o Estado possui mais interesses e recursos para moldar a
memoria individual em fungdo da meméaria coletiva.

Nesse sentido, Pierre Nora (1993), argumenta a tentativa de institucionalizar a
memoria, a partir da criacado de espacos de interagao entre o presente e passado,
como Museus, Bibliotecas, Memoriais, famosamente apelidados de “lugares de
memoria”. Esses lugares, apesar de estarem simbolizando o passado, trazem para o
espaco em que estdo inseridos, uma carga simbolica, necessaria pela fluidez
imparavel da modernidade, para preservar a memoria histérica.

“O tempo dos lugares, € esse momento preciso onde desaparece um
imenso capital que nés viviamos na intimidade de uma meméria, para sé
viver sob o olhar de uma histéria reconstituida... Os lugares de meméaria
nascem e vivem do sentimento que ndo ha memdria espontanea, que é
preciso manter aniversarios, organizar celebra¢des, pronunciar elogios

funebresfunebres, notariar atas, porque essas operagdes nao sao naturais.”
(Nora, 1993, p. 12-13)

Por conta disso, Le Goff (1990, p. 369) enfatiza que “o estudo da memoria
social € um dos meios fundamentais de abordar os problemas do tempo e da
historia.” Essa problematica acontece tanto a partir do esquecimento, que pode ser
um esquecimento forgado ou natural, quanto da disputa do poder da escolha sobre
qual narrativa precisa ser resgatada.

Le Goff (1990) aponta que o movimento cientifico, desde o século XVIII, ja
encaminhava a criagdo dos “monumentos de lembrancga”, ideia semelhante aos
‘lugares de memoria” de Nora, como medida de influéncia cultural da época. Como
exemplo da a criacdo dos Arquivos Nacionais pos Revolugao Francesa, medida que
foi seguida por outros paises como Polbnia e lItalia. Assim como os arquivos
nacionais publicos, os principais museus da Europa foram pensados e inaugurados
durante esse periodo. E o caso do Museu do Louvre, situado em Paris, e o0 Museu
Clementino do Vaticano. Outros “monumentos de lembrancga” que surgem séculos
depois é a construcdo dos monumentos aos mortos pos Primeira Guerra Mundial e a
fotografia, que para Le Goff simbolizava a democratizagdo da memoaria.

Contudo, para Le Goff (1990), é depois de 1950 que ocorre a real revolugao
da memoria. Para ele, € a partir da constituicdo das ciéncias sociais, principalmente

com os estudos de Halbwachs, que estimula com que a memoria seja estudada
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como um conceito diferente da histéria, fazendo dessa separagao um marco da
ciéncia historica.
“A memoria, onde cresce a histéria, que por sua vez a alimenta, procura
salvar o passado para servir o presente e o futuro. Devemos trabalhar de

forma a que a memodria coletiva sirva para a libertagdo e ndo para a
servidao dos homens.” (Le Goff, 1990, p. 411)

Assim, quando a memodria é institucionalizada ou materializada em espacgos
como arquivos, museus e monumentos, desempenha um papel central na
preservacdo da identidade cultural e histérica. Mas essa relagdo entre memoria e
espaco nao se limita a locais explicitamente projetados para preservar a histéria; ela
também pode ser encontrada em espagos comuns que acumulem diferentes
camadas de significado ao longo do tempo. Uma escola, por exemplo, sao
tradicionalmente reflexos de aprendizado e estudo, mas também sao locais onde
varias narrativas histéricas se cruzam, tornando-se marcos definitivos da memoria
coletiva.

O campus do Pici, na Universidade Federal do Ceara, é considerado nesta
pesquisa um exemplo dessa relagéo entre lugar e memoéria. Trata-se de um espacgo
que, além de sua fungdo académica, traz uma trajetéria repleta de fatos histéricos e

mudangas urbanas que o ligam diretamente a memoaria da cidade de Fortaleza.

2.4 Campus do Pici

O campus do Pici (no bairro de mesmo nome), onde teve inicio em 1918, juntamente
com a Escola de Agronomia, faz parte do conjunto da Universidade Federal do
Ceara. Esse primeiro passo consolidou a base para a criagdo gradual da
universidade, que foi fundada em 1954, integrando a Escola de Agronomia e se
estendendo a novos campos do conhecimento (Carvalho, 2021).

Devido ao crescimento significativo da universidade ao longo dos anos, hoje é
0 maior campus do estado do Ceara e um importante palco para varios eventos
historicos na cidade de Fortaleza. Eventos esses que imprimiram uma marca
duradoura que contribuiu para a identidade historica e cultural da regido do campus,

do bairro que leva 0 mesmo nome, e da cidade como um todo (Carvalho, 2021).

2.4.1 Espago e memadria no campus do Pici
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A relacao entre espago e memoria, discutida por autores como Pierre Nora (1993) e
Jacques Le Goff (1990), cujas ideias sobre memoria e o espago podem nos ajudar a
compreender como lugares adquirem diversos significados ao longo do tempo. Um
exemplo dessa dinamica € o campus do Pici, cuja trajetoria se entrelaga aos eventos
da cidade e da sociedade em Fortaleza e ao longo desses, o campus assume
diferentes papéis e significados moldando sua trajetoria e desenvolvimento.

Um de seus momentos historicos mais notaveis ocorreu quando serviu como
base militar para os Estados Unidos na Segunda Guerra Mundial. Este foi um local
estrategicamente utilizado para auxiliar operagdes aliadas durante a guerra em
curso, e € indicativo da importancia geopolitica do nordeste do Brasil durante o
periodo do conflito. A ocupagdo militarizada do terreno que mais tarde se
desenvolveria no campus fala de um certo momento de aceleragdes geopoliticas e
econdmicas na area. Souza (2019) afirma que o estabelecimento da base aérea foi
um fator crucial na modernizacédo da infraestrutura local, que culminou na melhoria
das redes viarias rudimentares e na eletrificagdo da cidade. Esses avancgos, embora
motivados por interesses bélicos, trouxeram um grande legado para a capital do
estado do Ceara e para o mesmo campus, cuja expansao posterior se deu sobre as
melhorias estruturais realizadas. Este episdédio deixou sua marca tanto no
paisagismo fisico quanto no cultural e politico, tanto da regido quanto do préprio
campus, fortalecendo sua importancia histérica além do &ambito académico
(Carvalho, 2021).
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Figura 4: Campo de pouso dos Blimps no Airfield Pici em 1944
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Fonte: Acervo Carlos Neto

Entre as estruturas que compunham a base aérea instalada no Pici durante a
Segunda Guerra Mundial, destacavam-se os blimps (Fig. 4), dirigiveis utilizados para
o patrulhamento da costa atlantica e a defesa estratégica da regido. Além disso, o
local serviu como uma area de preparagdo para a entrega aérea de bombardeiros e
municdes necessarias para a frente europeia, bem como uma instalagao robusta
que incluia bunkers, oficinas, pista de pouso e outras instalagbes militares. Ainda
hoje, vestigios dessas edificagcbes podem ser observados no campus, compondo um
panorama que remete a ocupacao militar do territério e a sua posterior
transformacdo em um ambiente académico.

Apods o fim do conflito mundial, o lugar foi devolvido ao governo brasileiro e
comegou a ser reconfigurado para fins educacionais. A consolidagdo da UFC foi
uma missdo ardua nos anos 1950, e o campus do Pici foi um dos pilares desse
processo, inicialmente abrigando cursos voltados para as ciéncias agrarias e
gradualmente levando a criacdo de inumeras escolas e programas de graduagéo,
abrangendo os centros de ciéncias, centro de tecnologia, e entre outros. No entanto,
neste aspecto, a transformacgao de espaco militar para centro de ensino e pesquisa
mostra a significativa ressignificagdo historica do lugar, a adaptacdo as novas
demandas sociais e académicas (Lima, 2018).

A presenca de pracgas, bosques e corredores arborizados do campus também

auxiliam a experiéncia dos usuarios em termos de um ambiente que promove a
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aprendizagem e a interacéo social. Esses sdo elementos importantes na criagcado de
um espacgo universitario que possibilita atividades académicas enquanto fomenta o
senso de pertencimento e valorizagao histérica (Lima, 2018). O campus do Pici é,
portanto, um lugar onde a dualidade de funcionalidade e memdria contribui para uma
orientacdo de navegacao na realidade da vida académica no presente ao lado dos
tracos de um passado que ainda ressoa em sua estrutura.

Além de sua importancia académica e histérica, o campus do Pici
desempenha um papel de integragao entre a comunidade académica e a sociedade.
Ao estender o impacto além das paredes universitarias por meio de iniciativas que
influenciam diferentes grupos sociais, cria-se oportunidades para o engajamento da
comunidade e promove a troca de conhecimento. De acordo com Lima (2018), ao
garantir que o conhecimento gerado na instituicdo alcance um publico mais amplo e
contribua para a promogdo do desenvolvimento cultural e historico local, essa
ligagcao entre campus e cidade fortalece o papel das universidades como agentes de
transformacgao social.

Por essa razdo, o campus do Pici ndo é apenas um marco educacional, mas
também um espaco historicamente importante cuja memdria devemos sempre
valorizar e preservar. Hoje é palco de diversas iniciativas académicas voltadas para
0 resgate e valorizacdo de sua historia. Projetos de extensao e pesquisas
desenvolvidas por estudantes e professores, juntamente com as agées do Memorial
da UFC, frequentemente se concentram em temas importantes relacionados ao
papel da memodria institucional, abordando reflexdes sobre a importancia do espaco
no cenario educacional e cientifico do Brasil. Essa interagao entre ensino, pesquisa
e memoria fortalece o papel do campus como um ambiente dinamico, onde o
passado e o presente se entrelagcam continuamente.

Lugares de memoria ndo servem apenas como locais onde eventos passados
sdo mantidos, mas, como afirma Nora (1993), atuam como simbolo de uma memodria
de longo prazo que permite a perpetuagao do passado no presente. Como explica
Le Goff (1990), memodria ndo é algo que simplesmente temos; memoria € um
processo de fazer e refazer constantemente enterrado sob condi¢cbes sociais,
politicas e culturais. Lembrar do campus é também lembrar das historias que
moldaram o lugar, ndo apenas o terreno que cobriram.

Portanto, o campus do Pici ndo € apenas um marco educacional, mas

também um espaco historicamente importante cuja memdéria devemos sempre
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valorizar e preservar, a fim de justificar e entender seu desenvolvimento e papel ao
longo do tempo. A criagao de arquivos histéricos, a digitalizacdo de documentos e a
producao de registros audiovisuais sao iniciativas que contribuem para a constru¢ao
de um acervo, mas a memoéria do campus n&o se restringe ao passado; precisa ser
projetada para o futuro, expostas para que as geragdes futuras possam reconhecer

e apreciar sua contribuicdo a sociedade.

2.5 Design e memoria

Compreender a conexao entre design e memoria € essencial para compreender
Como 0S espacos, objetos e experiéncias podem ser utilizados para preservar e
transmitir narrativas histéricas e identitarias. Nora (1993) argumenta que a
modernidade transformou a relacdo da sociedade com a memodria, tornando
necessaria, para evitar o apagamento de referéncias culturais e histéricas, a criagao
de "lugares de memoria". E o design contribui diretamente para nesse processo de
organizar, materializar e comunicar tanto a memdria coletiva quanto a individual,
através das interfaces visuais, produtos e ambientes interativos que cria.

Segundo Nora (1993), preservar a memoéria apresenta-se como um dialogo
continuo entre o passado e o presente. Le Goff (1990) reforca essa ideia ao afirmar
que a memoria coletiva € um elemento essencial na constru¢do da identidade de um
grupo, e a materializagdo dessa memoria em espagos Como arquivos, museus e
monumentalizacdo desempenham o papel de preservar a histéria. O design surge
como um meio de trazer esse fenbmeno para o mundo material propiciando um
ambiente dinamico para obtencéo e troca de narrativas historicas.

Schneider (2010) argumenta que o design pode moldar a experiéncia do
usuario, impactando como a informagéo é percebida e lembrada. No contexto da
preservacdo da memoria, a atuagcdo do design pode ocorrer através do
desenvolvimento de sinalizagdo em locais historicos, na digitalizacdo de acervos
patrimoniais € na experiéncia sensorial a ser obtida com o desenvolvimento de
exposicoes interativas. Por exemplo, intervengdes de design grafico e ambiental tém
sido empregadas em areas urbanas para recuperar bairros historicos, reforcando
suas caracteristicas culturais e incentivando a apropriacdo desses locais pela

comunidade.
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Quando aplicado ao resgate da memodria, o design emocional pode
potencializar experiéncias que envolvem ndo apenas a interagdo cognitiva, mas
também a conexao sensorial e afetiva com o ambiente ou objeto. Como observado
por Norman (2008), o design emocional refor¢a o valor das emogdes no processo de
compreensao e construcdo de significado entre um individuo e os espacgos..
Portanto, o design emocional se mostra como uma ferramenta para preservagao e
comunicagdo, que deve transformar a experiéncia dos usuarios ao torna-los
participantes ativos na construcéo e perpetuacido da memoria.

Desta forma, o design emocional contribui para a construgao e transmissao da
memoria elaborando elementos visuais, funcionais e emocionais que tornam a
experiéncia de lembrar e preservar mais significativa, auxiliando na construcéo e
transmissao da memoria. Isso utiliza o design emocional e interativo com o intuito de
produzir narrativas que salvam e estruturam as identidades individuais e coletivas,
consolidando o papel da memodria na construcido do presente e do futuro. Como
ressalta Le Goff (1990), a memodria nao € fixa, mas constantemente reconstruida
pelas interagdes sociais e culturais. Nesse sentido, o design torna-se o intermediario
do passado, presente e futuro, assegurando que espagos como o campus do Pici
continuem a servir como referéncia histérica e cultural para as préximas geragoes.

Por isso, este trabalho idealiza um produto pratico visando que essa relagao
entre memoria e espaco possa ser fomentada por meio da interagdo com o design.
Ao articular os trés niveis de design emocional: visceral, comportamental e reflexivo,
buscamos criar uma experiéncia significativa que permita aos usuarios nao apenas
acessar informacdes histéricas, mas também estabelecer conexdes ativas com o
passado do campus do Pici. Dessa forma, o design se apresenta como um meio
dindmico para fortalecer a memdria coletiva e reafirmar a relevancia do campus

como um espago de cultura e identidade para as futuras geragdes.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, é apresentada a abordagem metodolégica aplicada para o
desenvolvimento do projeto, justificando a escolha da Research Through Design
(RTD) como estratégia principal. A RTD se mostra adequada ao objetivo de
compreender e explorar o design como ferramenta de resgate da memoria,
permitindo a construgdo de conhecimento a partir da pratica projetual. Além disso,
serdo abordadas as limitagbes do projeto, juntamente com as estratégias utilizadas
para embasa-lo, diante da impossibilidade de desenvolvimento de um protétipo

funcional e avaliagées de desempenho.

3.1 Research Through Design

A RTD, apresentada ao mundo pelo professor Christopher Frayling (1993) em
Research in Art and Design, é uma abordagem metodolégica onde o préprio
processo de design se torna uma forma de investigagdo, que leva a novas
compreensdes que podem emergir e evoluir ao longo do desenvolvimento do
projeto. Diferente de metodologias tradicionais, que em sua maioria dependem de
analises tedricas e dados quantitativos, a RTD valoriza a criagao de artefatos como
uma forma de produzir e validar conhecimento.

Conforme Zimmerman, Forlizzi e Evenson (2007) argumentam, que essa
abordagem se diferencia por considerar que o préprio ato de projetar € uma forma
valida de pesquisa, na qual as interagdes, experimentagdes e reflexdes ao longo do
desenvolvimento do design tem o potencial de criar novos conhecimentos. Portanto,
a produgdo do artefato ndo é apenas um resultado final, mas um meio de
investigacdo, onde cada decisao de design contribui para ampliar o conhecimento do
problema em questao.

Gaver (2012) aborda que a RTD ndo busca apenas a resolugao de
problemas, mas a exploragao de possibilidades e provocar reflexdes sobre o papel
do design em um determinado contexto. Essa caracteristica torna a metodologia
essencial para o estudo atual, pois o projeto investiga como o design pode atuar na
preservacdo e valorizagdo da memoria no campus do Pici, ndo apenas
documentando o passado, mas criando uma experiéncia que envolva a comunidade

académica e reforce a identidade do local.
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O conceito de design emocional, conforme discutido por Norman (2008),
reforca a utilizacdo da RTD para esta pesquisa. O envolvimento emocional dos
usuarios com artefatos de design pode influenciar a forma como memodrias sao
acessadas, interpretadas e preservadas. Portanto, em vez de estudar casos
existentes, o projeto pretende investigar como essa abordagem de design pode
apoiar e embasar o projeto de criagdo de um artefato que objetiva criar uma

experiéncia de resgate de memodria.

3.2 Estrutura metodolégica

Apesar dos beneficios proporcionados pela RTD, algumas limitagdes afetam o
desenvolvimento de um prototipo funcional e realizar testes praticos com usuarios.
As limitacdes sao: o tempo disponivel, que inviabiliza um processo iterativo completo
de testes e refinamentos, e as limitagdes financeiras, que impedem a producéo de
um protoétipo interativo em escala real para experimentagao no ambiente.

Levando essa situacdo em consideracdo, o projeto esta estruturado de
maneira alternativa para garantir rigor metodolégico e base tedrica, mesmo sem a
exploragéo pratica do artefato. Nesse aspecto, o projeto inicia com uma definicdo de
problema, depois uma exploragao de referéncias, que apoiam o desenvolvimento da
proposta. A pesquisa também conta com a etapa de conceituacédo da relagado de
design e memoria, onde as principais abordagens do projeto sdo elaboradas, bem
como suas aspiragdes ao longo da investigagcdo. Com atengcdo voltada aos trés
niveis do design emocional (visceral, comportamental e reflexivo), e como sao
incorporadas na construcao do artefato.

Com o conceito definido, inicia-se o desenvolvimento projetual, que embora
nao contemple a constru¢ao de um protétipo fisico, foi desenvolvido um modelo de
protétipo digital, no qual as ideias defendidas ao longo da pesquisa sao aplicadas,
explorando diferentes alternativas até se chegar a uma solugdo concreta. Esse
processo envolve a experimentacdo de formas, materiais e interacdes, permitindo
que o projeto seja refinado com base nas escolhas de design por tras da proposta e
como estas se relacionam com os principios do design emocional e percepgoes
obtidas ao longo do projeto.

Por fim, a pesquisa é entdo consolidada com uma reflexdo e analise do

processo, destacando os principais aprendizados ao longo do desenvolvimento do
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projeto. Sdo discutidas as percepg¢des obtidas e possiveis desdobramentos futuros
para a implementagdo e aprimoramento da proposta. Dessa forma, apesar da
impossibilidade de desenvolver um protétipo funcional que valide o projeto em
termos praticos, a abordagem adotada permite uma compreensao profunda sobre o

projeto desenvolvido.
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4. DESENVOLVIMENTO

4.1 Processo de design como investigacao

4.1.1 Definicao do problema

O ponto de partida desse projeto surgiu durante a disciplina de Projeto de Produto 3,
onde foi proposta a ideia de criar um sistema de sinalizagdo do campus do Pici,
localizado na Universidade Federal do Ceara (UFC). Para entender melhor o
problema foi realizada uma pesquisa histérica, ambiental e social do campus,
buscando compreender seu desenvolvimento e explorar qual abordagem poderia ser
incorporada ao projeto inicial. No entanto, ao aprofundar-se na investigacao inicial
sobre o espaco, foi possivel notar que a questdo histérica do campus era uma
dimensao pouco explorada e como ela poderia ser utilizada para a comunidade
desenvolver seu senso de pertencimento e apreciagao do lugar.

Durante a realizagdo da pesquisa bibliografica sobre a trajetéria do campus,
ficou claro como sua histéria desempenhou um papel crucial no desenvolvimento da
cidade, influenciando diretamente a configuragdo urbana e social da regido. Desde
sua fundacdo, o campus passou por diversas transformacdes e assumiu diversos
papéis, refletindo-se até hoje em sua estrutura geografica. Tal falha em compartilhar
essas memoarias leva nao apenas ao empobrecimento da memoaria, mas também
priva estudantes, professores e visitantes em geral de reconhecer e valorizar o papel
desse espaco na formacado de uma identidade local, bem como no desenvolvimento
histérico e social da regido. Portanto, é imperativo que esforgos sejam direcionados
para resgatar e promover a memoéria do campus do Pici, garantindo que suas
contribuigdes sejam reconhecidas e valorizadas pelas geragdes futuras.

Foi compreendendo essa necessidade, que surgiu a ideia de aprofundar esse
projeto neste trabalho de conclusdo de curso. Diante disso, a formulagdo do
problema deste estudo pode ser sintetizada da seguinte forma: de que maneira o

design pode contribuir para o resgate da memoria do campus do Pici?

4.1.2 Exploragao de referéncias

Em varios contextos, o design tem sido utilizado como um meio de apoio para a

preservagdao e melhoria da memoaria coletiva. Projetos que exploram abordagens
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inovadoras, como realidade virtual, design imersivo e interveng¢des urbanas,
demonstram como o design pode estabelecer conexdes significativas entre passado,
presente e o futuro.

Portanto, diante do problema delimitado, foi realizada uma pesquisa de
referéncias para buscar métodos dentro do design que pudessem abordar e
solucionar o problema. A seguir, sdo apresentados trés exemplos de iniciativas que

resgatam a memoria por meio do design.

4.1.2.1 Projeto Stolpersteine

Figura 5: Projeto Stolpersteine

Fonte: BBC

O projeto Stolpersteine (Fig. 5), criado pelo artista Gunter Demnig, consiste em
pequenas placas de latdo inseridas no chdo para marcar locais onde vitimas do
Holocausto viveram. Essa intervengao sutil e simbdlica transforma o espago urbano
em um memorial difuso, trazendo a memodria para o dia a dia. A abordagem
participativa, na qual as familias das vitimas podem solicitar novas placas, refor¢a o
envolvimento comunitario na preservagdo da memoria. A abordagem adotada no
Stolpersteine se insere no campo do design urbano e do design participativo, pois
permite que a comunidade participe do processo de memorializagao.

O impacto do Stolpersteine esta na forma como provoca emogdes e convida o
publico a refletir sobre os eventos histéricos. Ao caminhar pelas ruas e tropecar

simbolicamente nas placas (dai o nome Stolpersteine, que significa “pedras de
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tropeco” em alemao), as pessoas sdo levadas a um momento de pausa e
contemplagao, criando uma experiéncia memorial continua e integrada ao espaco
publico.

4.1.2.2 Projeto Timescope

Figura 6: Projeto Timescope

Fonte: Timescope

O projeto Timescope, desenvolvido na Franga, consiste em dispositivos interativos
instalados em locais turisticos e histéricos, funcionando como uma instalagao
itinerante. Os dispositivos utilizam tecnologias de realidade virtual (VR) e realidade
aumentada (AR) a fim de possibilitar a visualizagdo de cenarios histdricos, o que
permite aos usuarios "viajar no tempo" por meio da realidade virtual, reconstruindo
digitalmente cenas histéricas dos espagos ao seu redor. Essa abordagem busca
reforcar a conexdo entre espaco fisico e histéria, possibilitando uma experiéncia
imersiva e educativa.

Na imagem (Fig. 6), o totem esta instalado as margens do rio Sena, em Paris,
onde observa-se uma mulher interagindo com o visor mével do equipamento,
enquanto outras pessoas aguardam sua vez. A haste do visor, com altura ajustavel,
permite que usuarios de diferentes estaturas posicionem-se de forma confortavel
para visualizar as cenas historicas digitalmente reconstruidas naquele espaco.

A abordagem utilizada no Timescope se enquadra no design de experiéncia e

no design interativo, pois emprega tecnologia digital para ampliar a percepgéo dos
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usuarios sobre o contexto histérico ao seu redor. A iniciativa ndo apenas educa, mas

também desperta um senso de curiosidade e conexao com a histoéria.

4.1.2.3 Memorial da Resisténcia de Sao Paulo

Figura 7: Exposicao Lugares da Memodria

Fiiok

Fonte: Memorial da Resisténcia de Sdo Paulo

O Memorial da Resisténcia de Sao Paulo (Fig. 7), localizado no antigo local do
Departamento de Ordem Politica e Social (DEOPS), € um monumento a meméria,
mantendo viva a memoria da repressao politica no Brasil durante a ditadura militar
(1964-1985). Este memorial resgata as histérias das vitimas desse periodo,
utilizando uma abordagem imersiva e sensorial, transformando o espago em um
ambiente de reflexdo e conscientizacdo. As celas preservadas e as marcas deixadas
pelos prisioneiros nas paredes foram integradas com elementos de exposigcao
modernos, criando uma experiéncia que permite ao visitante se conectar com os
eventos historicos documentados naquele lugar.

O memorial se insere no campo do design de experiéncia e do design
sensorial, pois utiliza elementos como iluminagdo estratégica, trilhas sonoras,
fotografias, depoimentos e instalagdes interativas para evocar a memoéria dos presos
politicos e provocar uma resposta emocional nos visitantes. Logo, ndo apenas
aprende-se sobre a histéria no espago, mas o publico também é convidado a
experimentar a sensacgédo de repressao e resisténcia, transformando a experiéncia

em algo profundamente impactante. Esse uso do design como meio de comunicagao
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vai além da simples exposicdo de fatos, promovendo uma conexao afetiva e
reflexiva com os eventos narrados.

Esses exemplos ilustram diferentes estratégias de design para a preservacao
da memoria, demonstrando como a interatividade, a imersdo emocional e a
intervencdo no espago publico podem ser utilizadas para fortalecer a conexao entre

passado e presente. Portanto, sédo referéncia para a criagao desse projeto.

4.1.3 Relacao entre design e memoria

A memodria é fundamental na construgdo da identidade dos individuos e contextos
coletivos, conectando o passado com o presente. E para compreender melhor essa
relagdo, foi necessario uma pesquisa bibliografica sobre o assunto, onde era
possivel destacar alguns autores, como Pierre Nora (1993). Ele argumenta que a
memoria coletiva € preservada em "lugares de memodria", que sao espagos
simbdlicos ou materiais onde a histéria € materializada e ressignificada. No contexto
do design, essa dimensao se torna relevante quando se busca criar experiéncias
que nao apenas comuniquem informacdes, mas também provoquem conexdes
emocionais e cognitivas com determinados espacgos e eventos historicos.

O design, nesse sentido, assume o papel de transmissor da memodria,
transformando espacos e objetos em gatilhos para lembrancgas e reflexdes sobre o
passado. Entre as diferentes estratégias analisadas, o design emocional se destaca
como a abordagem mais adequada para este projeto, pois ele visa evocar emogdes
e fazer as pessoas refletirem de forma mais profunda e significativa. Segundo
Norman (2008), ambientes e objetos projetados com apelo emocional tém como
objetivo ndo apenas capturar a atencdo do usuario, mas também promover a
preservagao e ressignificagdo da memodria. Dessa forma, o design emocional se
estabelece como a base conceitual para o desenvolvimento deste projeto,
orientando a implementacao dos trés niveis de experiéncia emocional definidos por
Norman:

e Design Visceral: Relacionado as primeiras impressdes e as respostas
automaticas ao ambiente visual. No contexto do campus do Pici, isso pode
envolver a escolha de elementos graficos, tipograficos e cromaticos que
evoquem a identidade visual do local e remetam a sua histéria, despertando

uma conexao instantanea com os usuarios.
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e Design Comportamental: Diz respeito a interagdo pratica e a usabilidade do
sistema projetado. Para esse projeto, esse nivel pode ser incorporado a um
artefato interativo que permita aos usuarios explorar, de forma intuitiva, a
histéria do campus. Interfaces dindmicas, narrativas, e sistemas interativos
contribuem para uma experiéncia fluida e enriquecedora, permitindo que os

usuarios se envolvam com o passado de maneira ativa e significativa.

e Design Reflexivo: Esse é o nivel mais profundo da experiéncia do usuario,
onde ocorrem conexdes emocionais duradouras. Um sistema de design pode
facilitar interagdes com relatos, imagens e histéria do campus, e ajudar na
reflexdo sobre os significados do local e sua importancia. Isso permite
elementos narrativos e interativos que evocam uma resposta emocional do
usuario, servindo para tornar a conexao entre passado e presente ainda mais

vivida.

Portanto, €& possivel entender o papel do design na reconstrugcdo e
transmissao da memoria, onde ele é fundamental no desenvolvimento de meios para
valorizar o passado e manter a memoria relevante para as geracdes futuras. E
compreendendo essa relagao e aplicando os principios do design emocional e dos
lugares de memodria, que este projeto visa criar um vinculo entre a comunidade e o
campus do Pici, transformando a experiéncia com esse espaco em um processo
enriquecedor e interativo..

Nesse contexto, a fim de solucionar o problema definido no inicio desse
projeto, & proposto a criacdo de um artefato interativo que possa contribuir para
consolidar o campus do Pici como um lugar de memoria, ndo apenas preservando
informacdes sobre sua histéria, mas também promovendo o engajamento e a
participacdo da comunidade. O uso do design emocional e de tecnologias interativas
permitira que esse resgate historico ndo seja apenas contemplativo, mas sim

dinamico e significativo para os diversos publicos que frequentam o campus.
4.2 Janela para o passado

4.2.1 Processo de geragado de proposta



38

Com os objetivos do projeto estabelecidos, a etapa de concepgao da proposta de
solugdo comegou com a pesquisa bibliografica da histéria do campus do Pici através
do Memorial da UFC e dos acervos fotograficos online, como o acervo do Nirez.
Essa pesquisa permitiu revisitar momentos marcantes da trajetoria desse espaco,
evidenciando a importancia das memdérias ali contidas. Dessa imersao surgiu a ideia
de trabalhar com fotografias do campus ao longo das eras, reforgcando o carater do
trabalho de preservar e devolver essas memaorias por meio de um objeto interativo.

A andlise historica, aliada a compreensao do espaco fisico do campus,
auxiliou na tomada de decisbes de design, onde um dos pontos centrais foi a
decisdo de onde colocar o artefato. Para alcangar o maior numero possivel de
pessoas, optou-se por uma instalagdo externa, posicionada em areas de grande
fluxo, para provocar interacdo espontdnea das pessoas que passavam. Essa
escolha dialoga diretamente com a intencédo de facilitar o acesso as memorias do
campus por meio de uma experiéncia convidativa.

Além da localizagdo, o formato do artefato também precisava ser
cuidadosamente considerado. Seguindo os principios do nivel visceral do design
emocional, o artefato deveria ser atrativo, garantindo que os usuarios se sentissem
naturalmente inclinados a interagir com ele. Assim, foi idealizado que o formato do
artefato seguiria a tipologia de um totem, representado no sketch (Fig. 8), uma figura
que ja é amplamente reconhecida e utilizada em ambientes externos, o que
minimiza a estranheza e facilita a familiaridade com o objeto. Para reforgar o
conceito de conexao entre passado e presente, o artefato recebeu o nome de
"Janela para o passado", uma vez que a experiéncia proposta visa "transportar" o

usuario para diferentes épocas ao interagirem com o totem.
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Figura 8: Sketch com proposta de totem interativo

Jomslo pana o parmode-
—

Fonte: Elaborado pela autora

Para intensificar a interatividade e promover uma reflexdo mais profunda
sobre a passagem do tempo no campus, a proposta incorporou um sistema de
sobreposicao de imagens. Nesse modelo inicial (Fig. 9), o usuario poderia manipular
os painéis das fotografias, reconstruindo cenas histoéricas do campus do Pici. Essa
abordagem visava estimular o nivel comportamental do design emocional, pois
envolvia o usuario de maneira ativa no processo de resgate e reconstrugdo da

memoria.

Figura 9: Sketch inicial da interagéo das imagens do totem

Fonte: Elaborado pela autora
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Entretanto, ao testar essa combinagdo em esbocgos e tentar visualizar sua
aplicagcao pratica, surgiu a necessidade de uma reformulagdo no encaixe das
imagens. Esses testes ocorreram durante o processo de tratamento das imagens e
da modelagem 3D do protétipo, o que permitiu uma avaliagdo mais concreta das
limitagcbes da proposta inicial. Embora esta seja uma decisdo estrutural, tem
implicagdes funcionais e estéticas, e visa equilibrar a simplificacdo da experiéncia do
usuario e a clareza do artefato. Assim, novas alternativas foram exploradas (Fig. 10),
levando em consideracéo a usabilidade e a fluidez da interagdao, de modo a tornar a

experiéncia mais intuitiva e envolvente.

Figura 10: Sketch com proposta de alteragao nos painéis

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dessas diferentes alternativas esbogcadas em sketches exploratérios,
considerando variagées no design do totem, na disposicdo das imagens e nos
mecanismos de interagcdo. Essas representacdes visuais foram fundamentais para
avaliar as possibilidades formais e funcionais do artefato, possibilitando a
identificacdo de solugbes que melhor equilibrassem estética, acessibilidade e
experiéncia do usuario.

Dessa forma, a geracdo de alternativas neste projeto ndo se limitou a

aspectos estéticos ou técnicos, mas incorporou principios de design emocional e
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interagcdo, garantindo que o artefato ndo apenas preservasse a memoria do campus

do Pici, mas também despertasse o interesse e a participagao ativa do publico.

4.2.2 Prototipagem

Com a estrutura do projeto conceituada e o avango da pesquisa, foi iniciada a etapa
de prototipagem do artefato interativo "Janela para o Passado". Durante essa etapa
foi realizada a materializagdo digital do projeto por meio de uma modelagem
tridimensional utilizando o software Rhinoceros 3D, permitindo a visualizagdo da
interacdo proposta. A partir dessa modelagem, foi possivel planejar e detalhar a
disposicédo dos elementos fisicos do artefato, bem como prever sua funcionalidade e
ergonomia.

A proposta deste trabalho baseia-se em um artefato interativo que utiliza
fotografias antigas do campus do Pici, obtidas por meio do Memorial da UFC,
sobrepostas a sua paisagem atual, promovendo uma experiéncia visual
entrelacando o passado e o presente. A imagem utilizada no protétipo fisico foi
escolhida por representar de forma clara a passagem do tempo no campus do Pici.
Nela, é possivel ver um automdével modelo Fusca atravessando a ponte sobre o
acude Santo Anastacio, proximo a entrada principal do campus. A escolha dessa
imagem se deu pelo facil reconhecimento do local retratado e pela presenga do
veiculo, um elemento visual marcante que evidencia de imediato a distancia
temporal entre a cena historica e o cenario atual.

A interagdo é implementada por meio de trés painéis de acrilico translucido,
cada um adesivado com uma cor do sistema CMYK, sigla que representa as cores
Ciano (C), Magenta (M), Amarelo (Y — Yellow) e Preto (K — Key). Esse sistema é
amplamente utilizado na impressao grafica e funciona a partir da sobreposicéao
dessas cores primarias para gerar uma ampla gama de tonalidades. No contexto
deste projeto, foram utilizadas apenas as trés primeiras cores — Ciano, Magenta e
Amarelo — que, quando combinadas em diferentes intensidades, permitem a
reconstrucao visual da imagem colorida. A quarta cor, o preto (K), que normalmente
€ aplicada para reforgar o contraste e definir contornos, ndo foi necessaria neste
caso, ja que as imagens utilizadas no artefato ja apresentavam bom contraste visual

entre os elementos.
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Essa escolha cromatica reforca a experiéncia proposta pelo artefato,
permitindo que os usuarios, ao sobreporem 0s painéis, visualizem gradualmente a
formacgao da imagem completa. A fim de tornar a interagdo uma metafora visual e
sensorial da recomposi¢cao da memdéria daquele espaco.

Devido a metodologia escolhida o projeto teve varias mudangas, tanto no
conceito quanto na estrutura, a medida que a pesquisa se desenvolveu em paralelo
com a modelagem do artefato. Seu conceito original era para que o totem contivesse
imagens histéricas separadas em varias camadas que Os usuarios encaixariam
manualmente para recriar a fotografia original. No entanto, durante o tratamento da
imagem e nos testes de modelagem digital do protétipo, foi possivel avaliar que a
fragmentacao das imagens em pedacos poderia arruinar a experiéncia do usuario ao
fornecer processos de interagdo confusos e pouco intuitivos. A nova solugao tornou
a interagcdo mais dinamica e atrativa, alinhando-se aos principios do design
comportamental e melhorando a usabilidade.

O totem foi planejado para ter 1,70 metros. Essa altura foi escolhida por
coincidir com o ponto de vista original das fotografias histéricas, permitindo uma
sobreposig¢ao precisa da imagem com o cenario atual. A base de apoio, com 52 cm
de largura, 14 cm de espessura e 5 cm de altura, garante a fixacdo ao solo,
enquanto o corpo do totem, com 1,65 m de altura, 46 cm de largura e 6 cm de
espessura, abriga os painéis de acrilico em sua parte central.

Destaca-se ainda a "orelha lateral", elemento com 60 cm de altura, 10 cm de
largura e 2 cm de espessura, projetada com uma forma organica que rompe com a
rigidez estrutural das formas retas do totem, estabelecendo um dialogo visual com o
entorno arborizado do campus. Essa orelha exibe uma linha do tempo com marcos
histéricos da Universidade, com a data correspondente a imagem central
destacada, promovendo uma contextualizagao temporal e convidando o usuario a

imersao na narrativa visual.
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Figura 11: Protétipo modelado

JANELA PARA o

Fonte: Elaborado pela autora

No protétipo digital (Fig.11), observa-se a estrutura completa do totem
modelado digitalmente. No centro, estdo posicionados os trés painéis de acrilico
com as cores CMY sobrepostas, simulando a area interativa do artefato. Acima dos
painéis, esta o nome do projeto "Janela para o Passado", aplicado com destaque.
Logo abaixo, ha um bloco de texto que apresenta o ano da imagem em destaque
(1969) e uma breve contextualizagdo historica sobre aquele periodo. Na lateral
direita do totem, encontra-se a orelha, que abriga a linha do tempo em formato
vertical. A base do totem ainda conta com grafismos em linhas onduladas nas cores
ciano e magenta.

Além da modelagem digital, foi produzido um protétipo fisico de baixa
fidelidade (Fig. 12) com trés placas de acrilico adesivadas nas cores ciano, magenta
e amarelo. As placas foram testadas no local de origem da imagem, no campus do
Pici, em frente ao agude Santo Anastacio. A experiéncia foi essencial para avaliar o
comportamento Optico dos painéis e a sobreposicdo da imagem histérica ao

ambiente atual, revelando a eficacia da proposta.
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Figura 12: Protétipo de interagdo das imagens

Fonte: Elaborado pela autora

A seguir (Fig.13) é possivel analisar uma representagdo visual simulada,
elaborada com ilustracdo e digitalmente no software Photoshop, com o objetivo de
ilustrar a aplicagado do artefato em escala real no ambiente onde ele seria instalado.
A simulacdo mostra dois usuarios posicionados em frente ao totem, interagindo com
0os painéis de acrilico ja encaixados, como se estivesse observando a imagem
historica reconstruida através da composi¢gao das camadas coloridas. A escolha do
enquadramento buscou evidenciar a perspectiva do olhar do usuario no momento da

sobreposi¢cao da imagem com o cenario atual.

Figura 13: Simulacao digital do totem em funcionamento esperado

Fonte: Elaborado pela autora
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4.2.2.1 Cores

A paleta de cores do projeto foi definida a partir do sistema CMY (Ciano, Magenta e
Amarelo), utilizado na composi¢cdo das imagens nos painéis interativos. A escolha
garante coeréncia visual entre os elementos e reforca a percepgdo de que as
imagens estdo sendo reveladas gradualmente a medida que os painéis se
sobrepdem.

Além da fungdo pratica nos painéis, essas cores passaram a integrar o visual
do artefato. A sua presenga no degradé da linha do tempo, nos titulos e no nome do
projeto cria uma harmonia cromatica com o restante da estrutura. O corpo do totem,
em tom acinzentado, foi pensado para representar o preto-e-branco das fotografias,
proporcionando contraste com as cores vibrantes do sistema CMY.

Na base do totem, formas onduladas foram aplicadas em linhas coloridas que
remetem as camadas do tempo, representando visualmente a sobreposicdo de
memorias e a passagem histérica do campus. Inspiradas em camadas geoldgicas,
essas curvas reforgam o conceito de tempo acumulado e ajudam a guiar o olhar do

usuario ao longo da estrutura.

4.2.2.2 Tipografia

A tipografia adotada no projeto foi a Poppins, uma fonte sem serifa conhecida por
sua legibilidade e versatilidade. Suas formas geométricas e espagamento
equilibrado garantem boa leitura mesmo em escalas reduzidas ou sobre fundos
coloridos. Para os titulos e areas de maior destaque, foram utilizadas versées com
maior peso da fonte, combinadas a efeitos de sobreposicdo de cores para gerar
contraste e atratividade visual.

Nos textos informativos e na linha do tempo, a fonte Poppins é aplicada em
branco, o que assegura legibilidade tanto sobre o fundo cinza quanto sobre o
degradé da orelha lateral.

Na logo do projeto, ha uma composigédo entre duas fontes: Poppins, em caixa
alta e peso forte, para a expressdo “JANELA PARA O”, e Parisienne, uma fonte
cursiva e organica, para a palavra “passado”. Essa escolha reforga visualmente o

contraste entre o racional e o emocional, entre o presente e o passado. A
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Parisienne, com suas curvas fluidas e aparéncia manuscrita, remete a nostalgia e
cria um vinculo afetivo com a ideia de memdria. As camadas coloridas aplicadas

atras da palavra "passado"” reforcam a metafora visual da sobreposi¢cao temporal.

4.2.2.3 Materiais

Os materiais do artefato foram escolhidos considerando as condi¢des climaticas de
Fortaleza, que incluem altas temperaturas, incidéncia intensa de radiagdo solar,
chuvas repentinas e alta umidade. Como o totem sera instalado em area externa e
tera contato direto com o publico, os materiais precisavam aliar resisténcia,
durabilidade e facilidade de manutengao.

A estrutura principal é revestida com ACM fosco (Aluminio Composto),
material leve, resistente a corrosdo e amplamente utilizado em comunicagao visual,
por permitir facil aplicagdo de adesivos e impresséo digital. Internamente, a estrutura
sera sustentada por tubulagdo metalica tipo metalon, garantindo estabilidade,
fixagdo adequada ao solo e resisténcia mecanica ao uso continuo.

A base de fixacédo foi planejada em ago galvanizado, material que oferece
maior resisténcia a oxidagao e a exposi¢cao prolongada a chuva, umidade e calor. Ja
os painéis interativos serao confeccionados em acrilico translucido com protegao UV,
assegurando que as imagens nao amarelem com o tempo e mantendo a nitidez das
sobreposigdes.

A orelha lateral, com funcao informativa e estética, sera feita em ACM com
acabamento brilhoso, de modo a destacar visualmente a linha do tempo. O brilho
cria contraste com o restante da estrutura e proporciona uma sensacgao tatil
diferenciada ao toque. Os textos e imagens do totem serdo aplicados por meio de
impressdo UV, técnica que oferece alta durabilidade e resisténcia as intempéries,
mantendo as informacdes legiveis e preservadas mesmo sob condi¢des climaticas

adversas.

4.2.3 O artefato e o design emocional

Por meio da metodologia Research Through Design, o artefato Janela para o
Passado foi concebido a partir da integracao entre teoria e pratica, tendo como base

os conceitos de design emocional propostos por Donald Norman. Essa abordagem
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permitiu que cada elemento do projeto fosse desenvolvido considerando a forma
como o usuario se relaciona emocionalmente com a experiéncia proposta. A
aplicagao dos trés niveis do design emocional, isto €, visceral, comportamental e
reflexivo, possibilitou uma construgao projetual mais sensivel, voltada para a criagao
de significado, conexao e engajamento.

Ao longo do desenvolvimento, o artefato passou por reformulagdes que
fortaleceram essa perspectiva, refinando escolhas visuais, mecéanicas e simbdlicas.
A seguir, sdo apresentados os trés niveis do design emocional aplicados ao artefato,
detalhando como cada escolha projetual contribui para criar uma experiéncia

imersiva, sensorial e reflexiva.

4.2.3.1 Aspectos de design visceral no artefato

O design visceral é o nivel do design emocional que envolve a primeira resposta
visual e emocional que um usuario tem ao interagir com um artefato. Este artefato
explorou esta camada do design, visto que o totem deve ser atraente e instigar a
curiosidade das pessoas, levando-as a querer interagir.

A escolha cromatica torna-se essencial nesse nivel. Embora o corpo do totem
seja predominantemente em tons acinzentados, os painéis interativos foram
projetados com um sistema de cores vibrantes: magenta, ciano e amarelo. Essas
cores vivas foram intencionalmente usadas para acentuar os elementos graficos do
projeto, ao mesmo tempo proporcionam um contraste vibrante com o tom neutro da
estrutura. Além disso, esta paleta de cores se espalha por toda identidade visual do
projeto, reforcando sua presenga no espacgo urbano e facilitando a identificacdo por
parte dos usuarios.

Outro elemento essencial do design visceral € a selegdo das imagens
historicas do campus. A sobreposicao entre passado e presente pode gerar um
impacto visual imediato, estimulando os usuarios a descobrirem mais sobre as
transformacgdes ocorridas ao longo do tempo. Esse contraste entre as fotografias
antigas e o cenario atual contribui para a atratividade do artefato, convidando os
usuarios a participarem ativamente da experiéncia.

Além dos elementos cromaticos e imagéticos, a forma da estrutura também foi
projetada para gerar uma resposta emocional positiva. A inclusdo da orelha lateral

com um design mais fluido, com cores vibrantes e organico foi uma decisdo
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intencional, esta caracteristica cria uma harmonia do artefato com o ambiente
natural do campus, enquanto ao mesmo tempo atua como ponto visual de destaque,
que orienta o olhar do usuario através da linha do tempo e chama a atengao para a
necessidade de saber mais sobre os eventos ali representados.

A escolha dos materiais também contribui no impacto visceral do artefato. O
uso do acrilico translucido com protecdo UV para os painéis interativos garante
durabilidade e resisténcia as intempéries, mas também adiciona uma camada
estética ao projeto. A transparéncia do material cria uma ilusdo de sobreposi¢cao
temporal, permitindo que as imagens antigas se fundem ao cenario atual de maneira
fluida. Além disso, a cobertura brilhante da orelha lateral do totem cria um contraste
tatil e visual destacando-se do restante dos outros componentes, mas em harmonia
com o design como um todo.

Outro fator essencial no nivel visceral € a disposi¢céo estratégica do artefato
no espago do campus. A localizacdo do artefato foi pensada para maximizar sua
visibilidade, sua instalagcao é projetada para um ponto de grande fluxo de pessoas.
Essa decisdo nao apenas amplia seu potencial de interacdo, mas também reforga

sua fungdo como um marco visual e histérico dentro da universidade.

Figura 14: Mapa do campus do Pici e localizagdo do artefato

O Localizagéo do Totem

Entrada da
Av. Humberto Monte

Centro de Ciéncias Agréarias Porangabi

Administragéo
Centro de Tecnologia
Embrapa/NUTEC
Centro de Ciéncias
Expansdo Couto Fernandes (J)
IEFES

Instituto de Cultura e Arte

Google

Fonte: Elaborado pela autora
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Acima (Fig. 14), esta representado o mapa do campus do Pici, dividido por
zonas e departamentos, com destaque para o local idealizado para a instalagdo do
artefato. O local conecta diferentes setores e serve como via de acesso para a maior
parte das areas académicas, tornando-se, assim, um espaco propicio para interacao
espontdnea com o artefato. Todo o cuidado na disposicdo e propor¢cao dos
elementos fisicos reforca a atratividade do artefato, tornando-o um ponto de

interesse no campus e incentivando a participagao ativa dos transeuntes.

4.2.3.2 Aspectos de design comportamental no artefato

O design comportamental esta relacionado a usabilidade e a funcionalidade do
artefato, assegurando que a interacao ocorra de maneira intuitiva e satisfatéria. Essa
camada foi trabalhada principalmente na mecanica dos painéis interativos e na
estrutura do totem.

Como representado abaixo (Fig. 15), cada painel representa uma camada da
imagem, sendo colorido em magenta, amarelo e ciano, e, ao serem sobrepostos,
revelam a fotografia completa em suas cores reais. A interagdo ocorre por meio de
um sistema mecanico simples e acessivel: os painéis de acrilico sao fixados por
dobradigas, permitindo que o usuario os mova como se estivesse folneando um livro.
Esse gesto, familiar a qualquer pessoa que ja manuseou um livro ou revista, facilita
a compreensdo do funcionamento do artefato e reduz possiveis barreiras de uso.
Esse controle garante que a sobreposi¢cao ocorra corretamente e proporcionando

uma recompensa visual clara ao final do processo.
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Figura 15: Protdtipo de interagdo modelado

Fonte: Elaborado pela autora

Dentro dessa mecanica, o projeto também foi pensado para oferecer uma
experiéncia de aprendizado intuitiva e progressiva. Ao interagir com o artefato, o
usuario descobre de forma auténoma como os painéis coloridos se combinam para
formar a imagem final, tornando o processo autoexplicativo. Esse aspecto interativo
reforca o engajamento, pois incentiva a experimentagdo sem a necessidade de
instru¢des explicitas. O usuario aprende por tentativa e erro, e a recompensa visual
da imagem completa ao final da interagao fortalece o vinculo com o artefato.

Outro fator importante € a experiéncia multissensorial proporcionada pelo
artefato. Camadas tateis e visuais sao incorporadas por meio do contato com o
material dos painéis, o movimento das dobradigas e a percepg¢ao gradual da imagem
completa, tornando-a mais envolvente. Além disso, a manipulagao dos painéis cria
um momento de pausa e contemplagdo, permitindo que o usuario compreenda o
significado da imagem revelada. Esse aspecto favorece uma experiéncia reflexiva e
imersiva, fazendo com que o usuario ndo apenas observe o passado do campus,

mas participe ativamente do processo de reconstrugdo da memoria.
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4.2.3.3 Aspectos de design reflexivo no artefato

O design reflexivo, ultimo nivel da experiéncia emocional, refere-se ao significado
que o artefato carrega e a interpretagdo subjetiva do usuario. Nesse artefato, esse
aspecto é fundamental para consolidar o impacto do projeto.

Ao interagir com os painéis, o usuario se torna agente ativo do resgate da
memoria do campus do Pici. A montagem da imagem n&o é apenas um gesto
mecanico, mas um processo simbodlico que reforca a ideia de preservagao e
valorizacao da histéria do espaco.

O ato de folhear os painéis como paginas de um livro acrescenta uma
dimensao simbolica a interagdo, evocando a experiéncia de ler e reconstruir uma
historia. Assim como um livro preserva narrativas ao longo do tempo, o artefato
convida o usuario a percorrer visualmente a trajetéria do campus, camada por
camada, como se estivesse desvendando capitulos de um passado que ainda
ressoa no presente. Essa relacdo metaférica entre a materialidade do objeto e a
acao de leitura reforca a ideia de que a memoéria é algo que precisa ser
continuamente revisitada e transmitida.

O uso de fundos transparentes para as imagens amplifica essa reflexdo: a
medida que se sobrepde o0s painéis e encaixa a fotografia, o usuario percebe a fuséo
do passado com o presente, visualizando diretamente as transformacdes ocorridas
no local. Tal efeito gera uma experiéncia cognitiva e emocional que instiga o
observador a considerar o resgate da memdria e sua preservagao.

Outro componente importante € que a interacdo com o artefato propde uma
pausa no fluxo cotidiano do campus, funcionando como um ponto de reflexdo dentro
do ambiente. O usuario, ao dedicar alguns instantes para manipular os painéis e
visualizar a imagem restaurada, se desloca de sua rotina diaria e se conecta com o
espaco de uma maneira mais profunda e consciente. Essa interrupgcdo momentanea
da realidade imediata permite que ele perceba o campus n&o apenas como um local
funcional, mas como um territério carregado de significados histéricos. O Janela
para o Passado, portanto, ndo apenas exibe a memadria do campus do Pici, mas cria
um espago para que essa memdria seja experienciada e absorvida, reforgando a
importancia da historia local.

Além da experiéncia imediata, pretende-se que essa experiéncia conscientize

os usuarios da responsabilidade histérica, incentivando-os a valorizarem o
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patriménio cultural do campus e a se engajarem em iniciativas de resgate da

memoria local.

4.3 Analise e reflexoes

4.3.1 Aprendizado adquirido

Um aprendizado fundamental adquirido ao longo do desenvolvimento do projeto foi
compreender que o design ndo € apenas uma forma de materializar ideias, mas
também uma ferramenta com a qual se pode explorar, entender e redefinir questbes
complexas, como o resgate da memodria de um espacgo. Este projeto explorou a
relagdo entre design e memoria, mas, mais importante, como a interagdo com um
artefato pode atuar como um gatilho de lembrancgas e reflexdes.

O conceito inicial do projeto estava baseado em uma ideia mais generalista
sobre a importancia da memoéria do campus do Pici. Através desta pesquisa,
tornou-se Obvio que, em vez de apresentar passivamente conteudo histérico aos
usuarios, o artefato deveria envolver o usuario ativamente, tornando-o parte do
processo de reconstrugdo da memoria. Esta compreenséo surgiu a partir de estudos
de projetos interativos em museus e espacgos culturais, onde o impacto emocional da
experiéncia estava diretamente ligado a participagao ativa do visitante. Entender que
um objeto pode despertar sensacoes, estimular a curiosidade e provocar reflexdes
ajudou a definir as diretrizes do artefato, levando a criagdo da mecénica de
sobreposi¢ao das imagens e da interagao direta do usuario.

A pesquisa sobre a histéria do campus do Pici também foi um processo
revelador. Esta investigagcado revelou como o passado do campus esta ligado ao da
cidade de Fortaleza e como as transformacdes naquele espaco refletiram mudancgas
nas esferas social, cultural e econdmica. O campus do Pici, mais do que um espaco
de ensino e pesquisa, serviu a muitos propdsitos ao longo dos anos, e esse caminho
deixou marcas que ainda hoje podem ser percebidas. A descoberta desses aspectos
histéricos reforgou a importéncia do projeto e sobre como a memoria de um espago
pode ser facilmente apagada se ndo houver esforgos para preserva-la.

Outro aprendizado fundamental foi a complexidade na tomada de decisdes
projetuais, especialmente na escolha dos materiais e desenvolvimento da mecanica

de interagdo. Como o artefato foi projetado para ser instalado em um ambiente
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externo, exigiu-se um estudo aprofundado sobre materiais que garantissem
durabilidade e resisténcia as intempéries. Essa necessidade reflete que as decisdes
no design vao muito além da estética; cada escolha tem implicagdes funcionais que
impactam diretamente a experiéncia do usuario e a viabilidade do projeto. Para
resolver essas questdes, foi preciso explorar diferentes possibilidades de materiais,
buscando referéncias sobre aplicacbes semelhantes para validar a viabilidade
dessas escolhas.

A necessidade de tornar a interacdo intuitiva levou a explorar diferentes
mecanicas, até chegar a solugdo de um sistema de dobradigas que permitisse que
os painéis fossem folheados como paginas de um livro. Esse ajuste, que surgiu a
partir de experimentagao, evidenciou como a pesquisa pratica pode revelar solugbes
que nem sempre sdo previstas no planejamento inicial. A prototipagdo de baixa
fidelidade realizada permitiu entender melhor como a sobreposi¢cdo das imagens
funcionaria na pratica e garantir que o efeito visual planejado fosse alcangado.

E importante destacar que a adogdo do método Research Through Design foi
fundamental para conduzir esse processo investigativo. Por meio dessa abordagem,
foi possivel integrar teoria e pratica, permitindo que o desenvolvimento do artefato
evoluisse em paralelo a pesquisa conceitual. O método favoreceu a experimentacao,
a prototipacdo e a analise critica durante todas as etapas do projeto, oferecendo
suporte para responder as demandas complexas que surgiram, reforcando a
natureza exploratéria do design como ferramenta de investigagdo e solugdo de
problemas.

Um dos principais aprendizados desse processo foi entender como um
artefato pode mudar a forma que as pessoas se relacionam com um ambiente. Mais
do que fornecer informagdes historicas, o projeto tem o potencial de gerar uma
conexao emocional com o espaco, influenciando ndo apenas a valorizacdo da
memoria do campus, mas também o despertar de uma nova consciéncia sobre a

importancia da preservacao.
4.3.2 Futuras possibilidades e desdobramentos
Uma das principais possibilidades de desdobramento deste projeto esta na

expansao do artefato para outros pontos do campus ou mesmo para diferentes

locais histéricos. Como o conceito central do projeto € baseado na ativagdo da
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memoria por meio da interagdo com camadas visuais e na evocagcao emocional do
passado, sua logica de funcionamento poderia ser aplicada em outras localidades,
desde que mantida a metodologia de decisdes projetuais baseadas nos niveis do
design emocional. Essa adaptabilidade possibilita sua implementagcdo em locais
estratégicos do campus. Além disso, o artefato poderia ser reproduzido em outros
espacos urbanos, como pragas histéricas ou bairros que sofreram grandes
mudancas ao longo dos anos, servindo como uma ferramenta interativa de
educacgao patrimonial.

O avancgo constante das tecnologias de realidade aumentada (AR) e realidade
virtual (VR) abre novas possibilidades para tornar a experiéncia ainda mais imersiva.
Incorporar esses recursos permitiria, por exemplo, que 0s usuarios nao apenas
interagissem com imagens estaticas, mas também com reconstrugdes
tridimensionais do passado incorporadas ao cenario real. Essa abordagem poderia
ampliar o impacto do projeto e garantir seu alcance por meio de dispositivos moveis,
bem como instalagdes digitais interativas.

Além dessas possibilidades de expansdo, algumas melhorias técnicas e
otimizagdes podem ser implementadas para aprimorar o artefato. Testes de
materiais poderiam ser realizados para avaliar sua resisténcia e durabilidade em
longo prazo, garantindo que o artefato permanega funcional e visualmente
preservado mesmo apds exposicdo prolongada as condi¢gdes climaticas. Esses
testes também contribuiram para gerar melhorias na ergonomia e na acessibilidade
do projeto, garantindo que um maior numero de pessoas pudesse interagir com o
artefato de maneira confortavel e intuitiva.

Por fim, um préximo passo natural para o projeto seria a construcdo de um
prototipo funcional de alta fidelidade para testes e validagdes. Esse prototipo poderia
ser utilizado tanto para testes técnicos quanto para intervencdes temporarias dentro
do campus, servindo como um experimento inicial para validar sua recepgao pelo
publico. A partir desse teste, ajustes poderiam ser feitos para otimizar a experiéncia
e tornar o artefato ainda mais eficaz em seu proposito de preservar e resgatar a

memoria do espaco.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar a relagdo entre design e memoria e
desenvolver um artefato interativo que pudesse contribuir para a valorizagcao e
resgate da memoria do campus do Pici. A partir da abordagem metodolégica de
RTD, a pesquisa teorica e a pratica projetual foram desenvolvidas em paralelo,
permitindo a construgdo da Janela para o passado, um totem interativo
fundamentado nas bases do design emocional. Autores como Pierre Nora, com os
lugares de memodria, e Donald Norman, com os trés niveis de design emocional,
serviram como diretrizes para a estruturagao tedrica do projeto. E a partir dessa
exploracgéao tedrica, foi possivel compreender como a interatividade pode atuar como
um gatilho para a evocagao e resgate da memoaria coletiva de um espaco.

Os objetivos propostos foram completamente cumpridos, pois, através da
pesquisa e experimentacdo, foi possivel desenvolver um artefato que implementa
diretrizes de design para promover a reflexao e o engajamento emocional. O projeto
se consolidou ao integrar conhecimentos sobre memdria, design e interagéo,
resultando na materializagcdo do conceito em um protétipo digital. No entanto,
também ha reconhecimento de que alguns elementos poderiam ter sido elaborados
de forma melhor, como testes de usabilidade para qualificar a interacéo e o impacto
do artefato nos usuarios do campus do Pici.

Ao estimular a participagdo ativa dos usuarios na reconstrugdo visual do
passado do campus, o artefato ndo apenas informa, mas provoca uma experiéncia
reflexiva sobre o tempo e as transformagdes do espacgo. Essa experiéncia reforga a
ideia de que o design pode ser uma ferramenta de resgate da meméoria, seja em
museus, espagos histéricos ou iniciativas comunitarias. A pesquisa e o design
estavam ocorrendo em paralelo e as decisbes do projeto estavam evoluindo a
medida que novos conhecimentos eram adquiridos. Assim, essa integracdo entre
teoria e pratica possibilitou aprimorar o conceito inicial do projeto, resultando em um
artefato que vai além da estética e assume um papel funcional e simbdlico na
preservacdo da memoria do campus.

Caso implementado, a Janela para o passado tem potencial para gerar
impacto significativo na forma como os usuarios percebem e valorizam o espago em

que circula diariamente. Sua presenga pode incentivar a busca por conhecer mais
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sobre a histéria do campus e reforcar a importancia da preservacéo do patriménio.
Além disso, o projeto apresenta possibilidades de aprimoramento e replicagéo, seja
por meio da incorporagao de recursos digitais, como realidade aumentada, ou por
adaptacdes em sua estrutura para melhorar a acessibilidade e experiéncias
imersivas. Sua metodologia e abordagem também podem servir como base para
novas pesquisas no campo do design e da memoria.

Dessa forma, este trabalho destaca o design como uma ferramenta proativa
no resgate da memoria, mostrando que artefatos interativos podem ir além da
simples transmissao de informacbes, promovendo experiéncias que envolvem o
usuario emocional e cognitivamente. O projeto Janela para o passado nao apenas
resgata memorias do campus do Pici, mas também abre possibilidades para novas
formas de interacdo com a memoria, conectando passado, presente e futuro através

do design.
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