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Capitulo 10

Vamos ao parque? Prazer no uso de espagos
publicos pela gerag¢ao millennial

Carolina Cruz Perrone e Gabriela Zubaran de Azevedo Pizzato

RESUMO

Um aspecto fundamental na maneira que o individuo interage
com o meio sao os estimulos emocionais. Na utilizacao de produ-
tos, sentimentos associados ao prazer estao ligados a seguranca,
confianga e satisfacao. Considerando que um projeto de produto
pode agir como modelador de experiéncias emocionais positivas
e a importancia das emocgoes na interagcao entre usuarios, mobi-
liario urbano e espacos publicos, o Design Emocional pode ser
uma importante ferramenta no desenvolvimento de um produto
gue motive diferentes comportamentos da comunidade, ativan-
do espacos publicos. Deste modo, este trabalho propde diretrizes
projetuais para o design de um mobiliario urbano para areas de
lazer, destinado aos millennials, visando contribuir para o pra-
zer no uso do ambiente urbano. Classificado como uma pesquisa
exploratoria tedrica, essencialmente qualitativa, este trabalho foi
estruturado em duas etapas: 1) Levantamento das necessidades
dos usuarios; e, 2) Definicao de diretrizes de projeto. As diretrizes
elencadas para o projeto de mobiliario urbano evidenciam a con-
tribuicao do campo do Design Emocional para o design de pro-
dutos de uso coletivo. De forma geral, os resultados apontam a
importancia: (i) do uso tecnologia na interacao com o produto; (ii)
da versatilidade do mobiliario; e, (iii) em favorecer a socializagao
dos usuarios.

Palavras-chave: design emocional; design de produto; mobiliario urbano; es-
paco publico;

1INTRODUGCAO

O mobiliario urbano é um produto de uso coletivo, que tem
como contexto de uso o espaco publico urbano. Infelizmente, a
apropriagcao de uso de ambos tem sido afetada pela percepcao
de inseguranca urbana, que assola as cidades brasileiras (PIzzATO;
GUIMARAES, 2014). Os lagos inter-humanos, que antes teciam uma
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rede de seguranca oriunda de um amplo e continuo investimen-
to de tempo e esforco, e valiam o sacrificio de interesses indivi-
duais imediatos de individuos, se tornaram frageis e efémeros.
A sociedade deixou de ser uma estrutura e se tornou uma rede,
onde ocorrem conexdes e desconexdes aleatdrias e desordena-
das (BAUMAN, 2009). Como consequéncia, o uso do espaco publico
vem sendo minimizado e privatizado, onde as interacdes coleti-
vas (ponto de encontro, de lazer e prazer) perdem forca, tornan-
do-se espacos de circulagao (ROLNIK, 2000). O distanciamento das
pessoas do espaco publico (o espaco fisico e nao cibernético) tem
fomentado o confinamento dos cidadaos, a espacos fechados e
protegidos, prejudicando as interacdes fisicas e favorecendo as
virtuais (BAUMAN, 2009).

O mundo virtual é tudo o que a geracao millennial ja vivenciou.
Nascidos entre 1980 e 2000, os millennials representam hoje
mais de 80 milhdes de individuos, que cresceram com o conforto
que a tecnologia digital proporciona a vida quotidiana (COOPER,
2012). Tendo os millennials como publico alvo, esta pesquisa visa
contribuir para que esta geracao conectada se sinta mais estimu-
lada a utilizar os espacos publicos de lazer, favorecendo o resgate
do senso de comunidade e o prazer no uso do ambiente urbano,
ja experenciado por geracdes anteriores. Além disso, contribuir
para uma maior percepcao de seguranga no espaco publico ao
promover a sua utilizagao.

Na utilizacao de produtos, sentimentos associados ao prazer es-
tao ligados a seguranca, confiancga e satisfacao, sendo que ordem
e simetria na configuracao de produtos afetam tal percepcgao
(LOBACH, 2000). A emocao e satisfacao dos usuarios no uso de um
produto € fundamental e isso deve ser explorado no processo pro-
jetual (NORMAN, 2005). Considerando que um projeto de produto
pode agir como modelador de experiéncias emocionais positivas
(TONETTO; COSTA, 2011), € a importancia das emocdes na interagcao
entre usuarios, espacos publicos e mobiliario urbano (BESSA, 2001;
PAIVA, 2017; PIZZATO; GUIMARAES, 2014 e 2019; PRAZERES et al., 2019),
este estudo tem como referencial tedrico o Design Emocional.

Observa-se um menor foco de atuacao desse campo do design
no design de produtos de uso publico coletivo pois, em geral, as
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pesquisas abordam a interacao com produtos de uso individual
(PIZZATO; GUIMARAES, 2014). Entretanto, o processo de design de
elementos urbanos, que sao produtos de uso publico coletivo, nao
difere dos demais produtos de design (CREUS, 1996). Além disso,
considera-se que todos os tipos de produtos interferem na emo-
cao de seus usuarios, pois nao existem produtos emocionalmente
neutros (DESMET; HEKKERT, 2002). Até mesmo interacdes frustrantes
com os produtos podem revelar efeitos adversos, como insegu-
ranca, medo e raiva (NORMAN, 2008).

Dado o exposto, esta pesquisa tem como objetivo o levantamen-
to de diretrizes projetuais para o design de um mobiliario urbano,
que possa ser inserido em parques e pracas da cidade de Porto
Alegre, contribuindo para incentivar o uso de espacos de lazer
pelos millennials, com foco na interagao prazeroza entre usuario,
produto e contexto de uso.

2 REVISAO TEORICA

2.1 Emocao, comportamento e a interagao com o espacgo publico

A emocao pode ser vista como uma resposta fisiologica a estimu-
los, tanto fisicos quanto mentais, que afeta a percepcao humana
em todas as suas interacoes (individuais e coletivas), inclusive com
0 espaco publico urbano (DETANICO et al,, 2019; souza, 2003; BUR-
NS, 2000; NASAR, 1994; TUAN, 1980). Segundo TUAN (1980), pesqui-
sador da area da psicologia ambiental, vinculos afetivos e senti-
mentos também podem estar relacionados a experiéncia de uso
do espaco, sendo eles positivos, de afeto e desejo (topofilicos), ou
negativos, de desafeto e aversao (topofobicos). Esses represen-
tam a resposta mecanica por parte dos sentidos a estimulos do
ambiente, percebendo-se que alguns fendmenos sao ressaltados
e registrados e outros totalmente desprezados (TUAN, 1980). Logo,
ambientes agradaveis tendem a atrair as pessoas, €, consequen-
temente, acabam aproximando pessoas entre si. O sentimento
de estar em um espaco agradavel pode se somar a um sentimen-
to de entusiasmo, tornando-o ainda mais atrativo (RUSSEL; MEHRA-
BIAN, 1977). Além disso, ambientes agradaveis, por contribuirem
para a sensacao de seguranca e calma dos individuos, reduzem a
agressividade (KULLER, 1980 apud PIZZATO; GUIMARAES, 2014).
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Atributos estético-simbdlicos do espaco urbano também podem
provocar respostas emocionais, como, prazer/agradabilidade ex-
citacao e relaxamento (NASAR, 1990; RUSSEL; SNODGRASS, 1987) que,
por sua vez, afetam a avaliacao do usuario quanto a qualidade do
espaco urbano (NASAR, 1994; DETANICO et al, 2019 ) e mobiliario
urbano (PIzzATO; GUIMARAES, 2019; PRAZERES et al., 2019).

2.2 Prazer no uso do mobiliario urbano em espacos publicos

O prazer no uso de produtos sao beneficios hedbénicos e emocio-
nais elicitados pelo uso dos mesmos (JORDAN, 2000), assim como,
respostas emocionais prazerosas induzidas pelo design do pro-
duto (DESMET; HEKKERT, 2002). A garantia da qualidade de uso de
um produto, ou usabilidade, € uma contribuicao da Ergonomia
para o processo de Design. A interagcao prazerosa com produtos,
entretanto, ndo esta necessariamente vinculada a facilidade de
uso do produto mas, para que acorra, a usabilidade € um requisi-
to indispensavel (JORDAN, 1998).

Embora a usabilidade seja primordial para interacdes prazerosas,
sentimentos de confianga, orgulho e satisfacao estao diretamente
associados ao prazer no uso do produto. Produtos desagradaveis,
por outro lado, sao associados a sentimentos que incluem ansie-
dade, frustracao, irritacao e desprezo. As propriedades de produ-
tos que se mostram salientes em termos de influéncia nos niveis
de produtos prazerosos/desprazerosos incluem a funcionalidade,
usabilidade, estética e seguranca (JORDAN, 1998).

A busca pelo conforto € uma pratica da atualidade, que extrapola
o ambiente residencial. O conforto € um estado prazeroso rela-
cionado as necessidades fisioldgicas, fisicas e psicologicas do ser
humano no ambiente (SLATER, 1985 apud BASSO; VAN DER LINDEN,
2010), assim como, No espaco urbano (POLAT; AKAY, 2015) e mobi-
liario urbano (BASSO; VAN DER LINDEN, 2010; JOHN, 2012; YUCEL, 2013;
PRAZERES et al, 2019). Considerado uma qualidade ergondmica
do produto (IIDA, 2005), o conforto esta associado ao prazer no uso
de produtos (JORDAN, 2000), afetando inclusive a percepc¢ao sobre
outras dimensdes do mesmo, como, a funcionalidade, a usabili-
dade e o proprio prazer (COELHO; DAHLMAN, 2002).

A qualidade estética também esta associada ao prazer no uso de
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produtos. Por meio da combinacao de formas, cores, materiais,
texturas, acabamentos, contribuem para que sejam considerados
atraentes e desejaveis (IIDA, 2005) e, por esta razao, vinculados ao
design visceral (NORMAN, 2005). A qualidade estética do mobiliario
urbano, abordada em diversos estudos (DE NISCO; WARNABY, 2014;
PARK et al., 2013; FREITAS, 2008; JONH; REIS, 2010), € determinante
para a experiéncia prazerosa/agradavel na interacdo do usuério
com o espaco publico (PIzzATO; GUIMARAES, 2019). Ja associados ao
nivel comportamental de design (NORMAN, 2005), ligado ao uso do
produto, as autoras apontam a relacdo do prazer/agradabilidade
com o leiaute dos elementos de mobiliario urbano no ambiente,
onde a disposicao agrupada dos bancos facilita a socializacao e o
convivio dos usuarios, proporcionando conforto e incentivando o
uso do espaco (BESSA, 2001; PIZZATO; GUIMARAES, 2019; PRAZERES et
al., 2019).

Norman (2010) salienta a importancia das tecnologias inteligen-
tes para o design de produtos prazerosos. Nesta direcao, estudos
recentes (CIARAMELLA et al., 2018; KREIJCAR et al, 2019) apontam a
contribuicao da tecnologia (como, por exemplo, sensores, painéis
interativos, modulos de carregamento e dispositivos de conecti-
vidade) em projetos de mobiliario urbano, a fim de oferecer con-
forto e servigos inovadores aos usuarios.

3 METODOLOGIA

Classificado como uma pesquisa exploratoria tedrica (ciL, 2008),
essencialmente qualitativa, que visa identificar diretrizes para o
design de um mobiliario urbano para espacos publicos de lazer,
este trabalho foi estruturado em duas etapas principais: Levan-
tamento das necessidades dos usuarios. A identificacao das ne-
cessidades dos usuarios foi realizada em 4 etapas: (a) Aplicacao
de questionario on-line - com base nas entrevistas realizadas e
afim de aprofundar o entendimento do publico-alvo, foi aplica-
do um questionario, visando identificar necessidades e emocdes
elicitadas no uso de espacos publicos de lazer da cidade. O ques-
tionario foi enviado por um formulario online e respondido por
279 jovens, com idade entre 20 e 35 anos; (b) Grupo Focal com
millennials - visando entender mais profundamente o resultado
obtido no questionario, reuniu-se um grupo de seis jovens, entre
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21 e 29 anos, para o qual foram apresentadas imagens de es-
pacos publicos de lazer (as mais votadas no questionario aplica-
do) e deixadas visiveis para todo o grupo durante todo o tempo
de duracao do grupo focal, sendo langadas as seguintes pergun-
tas: Como vocé se sentiria utilizando esse espaco? Que tipo de
emoc¢do aquele espaco gerou que serviu como gatilho para sua
escolha? Que atributos do produto geraram tais emocgoées? O
que as cores presentes nesse espaco representam para ti? Que
emocgoes as cores dessa paleta de cores despertam em vOcé?
(c) Observacdes in loco - para a compreensao do comportamento
dos usuarios nos parques e pracas de Porto Alegre e sua relacao
com o espaco publico, foram realizadas observacdes pelo pesqui-
sador, além de registros fotograficos, na Praca do DMAE, no Parque
Farroupilha e no Parque Moinhos de Vento; e (d) Entrevista - para
se obter um panorama geral sobre os habitos e preferéncias dos
millenials em parques e pracas de Porto Alegre, foram realizadas
entrevistas abertas com 15 jovens entre 23 e 35 anos, nos 3 lo-
cais visitados e acima citados; Definicao de diretrizes de projeto:
as diretrizes projetuais foram tracadas em um workshop com
4 especialistas (arquiteto urbanista, designer de produto, desig-
ner grafico, e um arquiteto especialista em ergonomia), visando
a analise e interpretacao das informacdes levantadas junto aos
usuarios, por meio de seis etapas (BACK et al., 2008): (i) conver-
sao de necessidades em requisitos de usuario; (ii) valoracdao dos
requisitos de usuario; (iii) conversao de requisitos de usuario em
requisitos de projeto; (iv) analise de similares; (v) priorizacao dos
requisitos de projeto; e, (vi) conversao dos requisitos de projeto
em especificagcdes de projeto.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A Figura 1 apresenta alguns dos resultados do questionario onli-
ne. Em um primeiro momento, 86,7% dos usuarios afirmou fre-
quentar parques e pracas de Porto Alegre. Entretanto, em segui-
da, quando questionados sobre a frequéncia que visitam esses
locais, 61,7% dos entrevistados respondeu frequentar menos de
uma vez por semana e 34,9% entre uma e trés vezes por semana.
E uma frequéncia muito baixa quando o objetivo é ocupar es-
ses locais para que as pessoas se sintam mais seguras. Dentre as
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justificativas para nao frequentar esses locais, 62,2% justificam o
medo da insegurancga. Entre outros aspectos que apareceram es-
tao a falta de infra estrutura, falta de tempo, falta de manutencao
e falta de estimulos ou desinteresse.

Figura 1- Questionario online

Vocé frequenta parques ou pragas em POA? Com que frequéncia?

279 responses @ Menos de 1 vez por semana
@ 1-3 vezes por semana

® 3-5 vezes por semana

@ Diariamente

@ sm
® Nao

Por qué néo frequenta mais?

Falta de tempo

13 (35.1%)

Desinteresse 6 (16.2%)

Falta de estrutura 1 (29.7%)
Medo da inseguranga urbana

Falta do que fazer,

Falta de manutengéo/sujeira
Falta de parceria

Moro em SP
Tenho outros meios de
divertimento e lazer

Fonte: autor

Os entrevistados ainda foram questionados sobre a possibilidade
de intervir na maneira que os espagos sao organizados, adaptan-
do-0s a sua necessidade. Os resultados apontam grande interesse
nessa possibilidade, sendo que 85% respondeu que sim, ou tal-
vez, gostaria de poder customizar tais espacos (Figura 2).

Figura 2 - Questionario online 2

Vocé gostaria de poder intervir na maneira que esses espagos se organizam, customizando-os?
279 responses

@ Sim
@ Nzo
@ Talvez

Fonte: autor
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Considerando que a pesquisa foi aplicada com millennials, os
quais estao acostumados com o conforto da tecnologia no seu
dia-a-dia (COOPER, 2012), realizou-se a seguinte questao: “A pre-
senca de tecnologia nesses locais seria um incentivo para vocé
frequenta-los? Se sim, quais?”. As respostas foram recebidas por
escrito; portanto, para melhor visualizacao, uma nuvem de pala-
vras foi criada a partir dos resultados (Figura 3). Mais da metade
dos entrevistados respondeu que a presenca de tecnologia nes-
ses locais seria, sim, um incentivo ao uso. Dentre as palavras mais
recorrentes, pode-se notar tomadas’, ‘wifr’, ‘internet’, ‘celular’, ‘ilu-
Minacao’ e ‘seguranca’.

Figura 3 - Questionario online 2

ginbernetb
!ll celular

3segurant;a g =
= becnologia

Fonte: autor

Por fim, buscou-se entender de forma ilustrada o que desperta
mais agradabilidade para esse publico, apresentando imagens
de 3 mobilidarios com diferentes caracteristicas formais (Figura 4).
A imagem C obteve 61,9% de preferéncia, o que indica que os
usuarios consideram mais agradavel as formas curvas e ordena-
das. A ordem nas configuracdes de um produto traz a sensagao
de seguranca, pois este pode compreender rapidamente o obje-
to. A simetria também é um aspecto importante, sendo que os
objetos simétricos horizontalmente sao preferidos em relacao aos
verticalmente, pelo fato de o campo de percepcao do homem ser
horizontal (LOBACH, 2000).
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Figura 4 - Caracteristicas formais do mobiliario

Fonte: autor

A fim de explorar o resultado obtido, referentes as escolhas das
imagens apresentadas, foi apresentado ao grupo focal o mobilia-
rio mais votado. As respostas foram gravadas em audio e poste-
riormente, o audio foi transcrito afim de destacar as partes mais
relevantes: “O mobilidrio indica relaxamento. E versdtil e tem
bastante espaco. Se pode deitar, sentar, conversar, comer. Da a
impressdo de ser um local leve, sem compromisso, sem pressao,

E livre, a pessoda
"“A forma desse mobiliario tem

” u

mas ainda assim no meio do caos urbano.
pode usa-lo como achar melhor.
continuidade, ndo é duro, ndo tem um fim drdstico. Essa con-
tinuidade me conforta. A pessoa pode se esticar na onda”. “Os
parques em geral ndo te estimulam a sentar proximo Aas pes-
soas e interagir pois ndo ha um local especifico destinado para
sentar. Quando o que se tem € uma grama inteira, as pessoas
acabam sentando distantes”. As respostas reforcam expectati-
vas do publico como por exemplo questdes de relaxamento, con-
vivio, versatilidade, entre outros. Nota-se um desejo de conforto
associado ao prazer no uso de produtos (JORDAN, 2000) sendo a
percepcao de conforto expressada por diversos aspectos ergono-
micos, formais e estéticos da configuracao de um mobiliario (COE-
LHO; DAHLMAN, 2002; 1IDA, 2005).
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Nas observacdes in loco realizadas (Figura 5), pode-se concluir
que as pessoas utilizam a praga das mais variadas formas, mas
sempre levando consigo itens que melhorem, ou inclusive possi-
bilitem, esse uso. Por esse uso ser adaptado, possui limitacdes e
na maior parte das vezes nao proporciona a maneira mais ade-
guada de postura, o que pode ser prejudicial para a saude dos
usuarios. Os usuarios utilizam o que estiver a seu alcance para
buscar algum conforto na realizacao de suas tarefas - de convivio
com amigos, de leitura, de relaxamento, de alimentacao e outras.
A busca pelo conforto é pratica do ser humano em todos os am-
bientes, que visa atender suas proprias necessidades fisiologicas
e psicologicas de prazer (BASSO; VAN DER LINDEN, 2010; JONH, 2012;
YUCEL, 2013; PRAZERES et al.,, 2019) sendo que o prazer no uso de
produtos desperta respostas emocionais (JORDAN, 2000; DESMET;
HEKKERT, 2002).

Figura 5 - Observacoes in loco

Fonte: autor

Os usuarios observados acabaram adaptando o espacgo as suas
necessidades, como €& o caso de sentarem-se em circulos, para
fins de convivio, mesmo que o mobiliario do parque nao contri-
bua para tal. Pode-se notar também que mesmo tendo espaco
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para sentar no banco, usuarios optam por sentar-se ao chao, devi-
do ao mal posicionamento do mobiliario do parque. Tal resultado
corrobora com estudos anteriores que associaram o leiaute dos
elementos de mobiliario urbano no ambiente, onde a disposi-
cao agrupada dos bancos facilita a socializagao e o convivio dos
usuarios, ao conforto e incentivo do uso do espaco (BESSA, 200T;
PIZZATO; GUIMARAES, 2019; PRAZERES et al., 2019).

A investigacao de necessidades junto aos usuarios, por meio de
guestionarios, entrevistas e pesquisas, resulta num conteudo com
linguagem natural e sem critérios, tendo em vista que os perfis
analisados, apesar de pertencerem a um mesmo publico-alvo,
sao variados. Portanto, € conveniente triar e classificar essas in-
formacoes afim de elencar o que for representativo do desejo e
vontade do publico como um todo. Assim, as necessidades foram
transformadas em requisitos de usuarios e respectivos atributos
de produto, com linguagem mais direta, compacta e entendivel
por todos (Quadro 1) (BACK et al., 2008).

Quadro 1 - Conversao de necessidades em requisitos de usuario

Relato/Situagdo Requisito Atributo
“Os parques poderiam ter mais locais Promover conforto para o Conforto
para relaxamento” usudrio

Estimular o convivio
entfre grupos (de2a 5 Sociabilidade
integrantes)

“Gostaria de ir com amigos, familia
porque é um bom ambiente de convivio”

“Gostaria de poder intervir na
organizagdo do espago, adaptando a Ser versdtil e customizdavel | Funcionalidade
minha necessidade”

“Se esses espagos fossem mais Possuir dispositivo de

. - 0! . p . . ~ Seguranca
iluminados, me sentiria mais seguro iluminagdo 9 &

Utilizar materiais e formas
que facilitem a limpeza e Mantenabilidade
sejam resistentes

“Me sentiria melhor se esses locais fossem
limpos e bem conservados”

“Gostaria de realizar piqueniques em Facilitar a realizagdo de

” g Funci i
parques refeigcbes uncionalidade

Possuir fonte de energia e

“Possuir tomadas e wifi” s
rede wifi

Automagdo

“Contemplar algo belo despertaria

prazer” Ser esteticamente atraente | Esteticidade

Ser ergonomicamente
adaptado ao conforto do Conforto
usudrio

“Usudrios adotam posturas inadequadas
no mobilidrio existente”

CONTINUA
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Ser atraente em forma, cor
“Despertar vinculos emocionais com os e materiais a fim de criar
usudrios” vinculos afetivos com o
usudrio

Esteticidade

“Conexbes com a natureza; busco isso em
parques para um momento de conexdo,
pessoal, descarregar energia.”

Possibilitar o contato com a

nfort
natureza Conforto

Fonte: autor

Os usuarios de um projeto de produto possuem interesses va-
riados, expressando suas vontades como as mais relevantes ao
projeto. Assim, atribui-se um valor numérico para cada requisito
de usuario, que indicada, em uma dada escala, a maneira que
tal requisito devera ser analisado durante a solucao do proble-
ma (BACK et al., 2008). Com o uso do Diagrama de Mudge (Qua-
dro 2) realiza-se uma analise numérica comparativa entre pares,
pelo grau de importancia que um concebe em relacao ao outro,
até confrontados todos os atributos entre si. Para tal comparacao
atribuem-se pesos de acordo com tais parametros: igualmente
importantes (0), levemente mais importante (1), mais importante
(3) e absolutamente mais importante (5).

Quadro 2 - Diagrama de Mudge

35
o
S o)
5 ) 35 o 9]
) g o Q 0 ©
o i) o} & ¢} & O
+ = I < c o] RS
s | 2| o g1 ¢ £ S
slels|gls|3] 2
8] ) Z » > Z 9
m Q @) L [T A
Conforto A IX 0 A3 Al A3 A5 Al 13 33,3%
Sociabilidade B X B3 B1 B3 B5 B1 13 33,3%
Funcionalidade C X C1 C1 C3 0 5 12,8%
Seguranga D X 0 D1 Gl 1 2,6%
Mantenabilidade E X 0 G3 0 0%
Automagdo F X G3 0 0%
Esteticidade G X 7 17,9%
Total |39 100%

Fonte: autor

Afim de converter os requisitos de usuario em requisitos de pro-
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jeto, foram propostas diretrizes por especialistas no workshop e
elencadas em ordem de importancia. Inicia-se nesta fase as pri-
meiras decisdes sobre as caracteristicas fisicas do futuro produto.
Para tal, os requisitos de usuario sao interpretados e expressos em
linguagem técnica, considerando ainda o modo de verificacao e
possiveis riscos associados as mesmas (Quadro 3).

Quadro 3 - Conversao dos requisitos de usuario em requisitos de projeto

Requisito de

Usudrio (Afributo) Requisito de Projeto

Promover conforto para o usudrio

Conforto Ser ergonomicamente adaptado ao conforto do usudrio

Possibilitar o contato com a natureza

Sociabilidade Estimular o convivio entre grupos (de 2 a 5 integrantes)

Ser esteticamente atraente

Esteticidade .. . . , .
Ser atraente em forma, cor e materiais a fim de criar vinculos afetivos

com o usudrio

Ser versatil e customizavel

Funcionalidade
Facilitar a realizagdo de refeicbes

Seguranga Possuir dispositivo de iluminagdo

Automagdo Possuir fonte de energia e rede wifi

Mantenabilidade | Utilizar materiais e formas que facilitem a limpeza e sejam resistentes

Fonte: autor

A sociabilidade é um dos fatores mais importantes para os usua-
rios no uso do mobiliario, sugerindo que dispor bancos de ma-
neira agrupada, incentiva o convivio e lazer coletivo sendo deter-
Mminante para a experiéncia prazerosa/agradavel na interacdo do
usuario com o espaco publico (PIZzATO; GUIMARAES, 2019). Outro
fator relevante para os millenials, o uso da tecnologia (COOPER,
2012), foi apontado como um requisito fundamental. A demanda
de recarregar dispositivos, em fontes de wifi e energia, reforca a
presenca da tecnologia no design de produtos prazerosos (NOR-
MAN, 2010), incluindo o mobiliario urbano de espacos publicos
(CIARAMELLA et al., 2018; KREICAR et al., 2019).

O conforto & um fator extremamente importante quando se con-
sidera o prazer no uso de um mobiliario, principalmente para
fins de relaxamento e lazer. Porém, conforto nao se refere ape-
nas a questdoes de usabilidade. O uso prazeroso de um produ-
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to desperta emocgdes que requerem atributos do produto que
nao dizem respeito a usabilidade (JORDAN, 1998). A esteticidade
€ outro fator que se mostrou muito importante na pesquisa, ser
atraente em forma, cor e materiais a fim de criar vinculos afeti-
VoS com o usuario. As configuracdes de um produto contribuem
para que sejam considerados atraentes e desejaveis (IIDA, 2005)
provocando respostas emocionais que podem afetar a avaliacao
de um usuario quanto a qualidade de um espaco (NASAR, 1994;
DETANICO et al,, 2019 ).

5 CONCLUSOES

O presente trabalho teve como objetivo o levantamento de di-
retrizes projetuais para o desenvolvimento de um mobiliario ur-
bano, que possa ser inserido em parques e pragas da cidade de
Porto Alegre, destinado a apropriacao de uso da geracao millen-
nial. As diretrizes elencadas para o projeto de mobiliario urbano
evidenciam a contribuicao do campo do Design Emocional para
o design de produtos de uso coletivo. De forma geral, o mobiliario
devera apresentar flexibilidade e possibilitar a customizacao de
acordo com a necessidade de cada usuario, priorizando o confor-
to, a socializacao e a possibilidade de uso da tecnologia na inte-
ragcao com o produto.

As diretrizes propostas, extraidas dos desejos e necessidades dos
usuarios e transformadas em requisitos de projeto, com lingua-
gem mais técnica, visam contribuir, em especial, para os 6rgaos
publicos responsaveis pelo planejamento e gestao do mobilia-
rio urbano de espacos publicos. Projetar para o bem-estar nos
espacos publicos demonstra ter grande importancia na solugao
de diversos problemas encontrados nas cidades atuais. Apos um
ano de pesquisas, muito pouco se viu quanto a projetos nesse
ambito no Brasil. As cidades brasileiras nao sao projetadas para
pedestres, para o convivio social. Os carros dominam as cidades
e acabam sendo um refugio para quem pode sustentar esse re-
CUrso, ao passo que as cidades tornam-se espaco para marginais
e conseguentemente o crime.

Conclui-se que é de extrema importancia incentivar que a popu-
lacao esteja nas ruas, convivendo, cuidando da cidade, usando,
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sem medo, 0s espacos que sao de todos. Para tal, € importante
projetos que estimulem esse comportamento. O presente proje-
to serve também como um alerta e um gatilho de que solugdes
sustentaveis podem ter impacto nas cidades.
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