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Assim, o meu designio ndo é ensinar aqui o
método que cada qual deve seguir para bem
conduzir sua razdo, mas apenas mostrar de
que maneira me esforcei para conduzir a
minha.

Descartes
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Resumo

Esse Trabalho de Conclusdo de Curso em Design de Produto aborda o resgate da fungdo do
Orelhdo como suporte telecomunicativo a partir do design participativo e do design critico.
Este resgate parte da redefinicdo das funcionalidades do equipamento urbano através do
projeto de um novo dispositivo substituto ao aparelho telefonico existente. A Critical Artefact
Methodology, de Bowen (2009) que articula o design participativo ao design critico foi a
metodologia selecionada e empregada devido a natureza do Orelhdo, um artefato de ampla
distribui¢do no meio urbano, porém cada vez menos utilizado pela populagdo. O projeto
busca valorizar o Orelhdo, projeto do design brasileiro de autoria da arquiteta Chu Ming
Silveira, aproveitando a infraestrutura ja existente para a criacdo de um novo dispositivo
telecomunicativo: CHU 2836. Através das técnicas e ferramentas do design participativo e
da visdo do design critico foram definidas novas funcionalidades telecomunicativas,
materializadas no CHU 2836, com objetivo de possibilitar a viabilizagdo econdmica e social
do Orelhdo. A proposta final inclui, além das funcionalidades, o potencial de ser uma
plataforma para outros dispositivos futuros que oferecam novos servicos e utilidades para a

populagao.

Palavras-Chave: Orelhdo, design participativo, design critico, telecomunicagao

publica.






Abstract

This Course Completion Assignment in Product Design tackles the rescue of Orelhdo's (brazilian
telephone booth) function as telecommunication support from participatory design and critical design.
This rescue starts from redefining the features of urban furnishing through the design of a new device to
replace the existing telephone equipment. The methodology, Critical Artefact Methodology of Simon
Bowen (2009) where the critical design and participatory design are articulated, was selected due to the
nature of Orelhdo, an artifact widely distributed in urban areas, but less and less used by the
population. The project seeks to enhance the Orelhdo, a brazilian design product authored by architect
Chu Ming Silveira, leveraging existing infrastructure to create a new telecommunication device: CHU
2836. By the techniques and tools of participatory design and vision of the critical design new
telecommunication features were defined, materialized in CHU 2836, with the goal of enabling
economic and social viability of Orelhao. The final proposal includes, in addition to functionality, the

potential to be a platform for other future devices that offer new services and facilities for the population.

Keywords: Orelhao, participatory design, critical design, public telecommunication.
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Introducao

O projeto desenvolvido neste Trabalho de Conclusio de Curso é uma proposta de
reabilitacdo de um artefato ja existente, o Orelhdo. Criado pela arquiteta Chu Ming Silveira
(1941-1997) no inicio da década de 1970, foi concebido para suprir uma lacuna existente na
protecdo e suporte dos aparelhos de telefonia ptblica nas ruas brasileiras. Porém seu uso
estd em franca decadéncia, tanto pelo grande aumento da telefonia mdével, quanto pela
intensificacdo de fatores sociais ligados a rua, aos perigos e medos enfrentados pela cidadao
na via urbana, que geram maior distamento desse espago para convivéncia e prdticas
cotidianas, impactando na utilizacdo dos telefones publicos.

Iniciamos a fundamentagdo tedrica do projeto com uma revisdo histérica das
telecomunicac¢des no Brasil como meio de entender em qual contexto o Orelhdo foi criado e
em qual estd inserido hoje. Também utilizamos os dados fornecidos pela ANATEL
(Agéncia Nacional de Telecomunicag¢des) para mapear os nameros de Orelhdes, localizagdo
na area de pesquisa, distribuicdo dos equipamentos, operadoras de telefonia responsaveis e
a compreensao legal do sistema de telecomunicagao.

Da andlise do Orelhdo, sua histdria, tipologias existentes e distribuicao
compreendemos as decisdes projetuais de sua criadora e as praticas de uso das pessoas com
o artefato. Assim, partimos da tese de que o Orelhdo é um simbolo e um meio de
universalizagdo das telecomunica¢des, porém sua imagem foi constituida fortemente
vinculada a telefonia, e por isso apontado como sindnimo de telefone publico. A proposta
desse projeto parte da ideia de reabilitar a fungdo do Orelhdo enquanto suporte
telecomunicativo, e nao de telefone ptblico, para atribuir novas funcionalidades que tornem
o artefato mais atrativo para populacao, ofertando servigos de telecomunica¢ao adequados a
nosso contexto atual.

Em relacdo a atividade projetual, entendemos que existem novos desafios a
enfrentar e novos papéis exercidos pelos designers em nosso mundo cada vez mais
complexo. Por constituirem parte do grupo de pessoas focadas em projetar artefatos e
sistemas para resolver problemas, os designers possuem um grande poder de influenciar
comportamentos e indicar padrdes de qualidade, mesmo que nem sempre de modo
consciente (Dunne, 1999). Baseamo-nos na visdo de Moraes (2011), quando afirma que

estamos construindo a préxima economia, alicercada em entidades complexas, em redes
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sociais e tecnoldgicas, um mundo onde conhecimentos mais transversais, como o design,
sdo mais propensos e adequados a oferecer respostas necessarias.

E através dos métodos do Design Participativo que propomos a redefinicdo das
funcionalidades telecomunicativas do Orelhdo, hoje restritas ao uso telefénico. No Design
Participativo o usudrio desempenha um novo papel no projeto ao passar de experienciador
passivo para influenciador ativo (Sleeswijk, 2008), sendo visto e tratado como especialista
no seu cotidiano. Ao usudrio devem ser dados meios de explorar, refletir sobre e expressar
essas experiéncias (Sleeswijk, 2008). Portanto, o Design Participativo empodera o usudrio
para gerar produtos melhores, equilibrando a relagdo de valor entre o ser humano e a
tecnologia.

Neste trabalho de conclusdo de curso, o usudrio foi inserido no processo de
projeto através da metodologia de design participativo apresentada por Bowen (2009), a
Critical Artefact Metodology, do Contextmapping de Sleeswijk et al. (200S) e outras técnicas,
ferramentas e métodos. O projeto se desenvolveu em quatro etapas, tendo como marco de
uma fase para a outra um encontro (workshop) entre participantes ¢ o designer, onde o
objetivo foi de aproximar cada vez mais as proposi¢des do projetista a0 conhecimento tacito
dos participantes. O modelo de Bowen (2009) permite que os participantes auxiliem na
compreensdo do problema, através de suas experiéncias e reflexdes, mantendo os esforcos
projetuais com o designer.

A aplicagdo da pesquisa foi efetuada no bairro Menino Deus de Porto Alegre,
regido préxima ao centro da cidade e historicamente a primeira localidade semi-
independente. E um bairro predominantemente residencial, plano e com outras
caracteristicas que incentivam e permitem a convivéncia de rua.

O primeiro capitulo trata da fundamentagdo tedrica do trabalho, apresentando
um panorama geral do ambito o qual o projeto esta situado, contendo a contextualizacdo, as
consideragdes iniciais, uma revisao da histdria das telecomunicagdes - com maior foco no
Brasil - e a apresentagdo do projeto original do orelhdo, bem como a situa¢do atual do
artefato. O segundo capitulo contém a metodologia de projeto, ferramentas e técnicas
utilizadas e temas relacionados a sistematica de pesquisa. No terceiro capitulo encontra-se o

desenvolvimento do projeto de produto, com as etapas, workshops e resultado final.
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1 Fundamentacao tedrica

1.1 Contextualizacao

“Ha um tempo atrds se falava em bandidos,

Ha um tempo atrds se falava em solugdo,

Hd um tempo atrds se falava em progresso,

Hd um tempo atrds que eu via televisdo.”

- Chico Science, Banditismo por uma questdo de classe

1.1.1 Mundo complexo: os novos papéis do designer

Na metade da década de 1990, antes do estouro da bolha da internet ou mesmo do
crescimento da telefonia movel, Chico Science, musico e letrista pernambucano, ja
expressava na sua poesia a mudanga de paradigmas que comegava a se tornar nitida. Ao
dizer “H4 um tempo atrds”, ele nos remete a um momento passado préximo, e cita as
certezas que esse mundo anterior possuia: a dicotomia entre o bem e do mal (os mocinhos
versus os bandidos), a no¢do de que havia uma resposta correta para nossos problemas (a
solugdo), o conceito modernista de progresso e, no caso especifico dessa pesquisa importa
destacar, a dependéncia de sistemas de telecomunica¢do centralizados, vinculado a um
paradigma de intera¢do “um para muitos”. Desde a letra de Chico Science ja se passaram
quase 20 anos, e essas mudangas sdo ainda mais nitidas.

O cendrio! anterior era relativamente previsivel e estitico (Moraes, 2011).
Estruturado por uma légica de progresso que refletia os ideais do projeto modernista, com
suas férmulas preestabelecidas de ordenamento social, buscava-se a felicidade para todos
através da coeréncia e controle, para assim obter comportamentos considerados corretos.
Racionalidade e linearidade como guia para a seguranca e felicidade (Moraes, 2011). Este
mundo, apontado como estatico (Levitt, 1990 apud Moraes, 2011), baseava-se na solidez de
simbolos e institui¢des, por mensagens de ficil entendimento e de decodifica¢do previsivel,

amparando um comportamento linear e conformista (Moraes, 2011). Uma sociedade que

! Por cendrio entendemos como o local em que ocorrem os fatos, assim como um pano de fundo que
ilustra as a¢des em um teatro. E o espaco para a representacdo da histdéria, com seus elementos e
atores, determinando as diretrizes para novas realidades presentes e futuras (Moraes, 2011, p. 3).
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projetava a felicidade através de um caminho seguro e estdvel, mas escondia as pressdes
exercidas pelo controle excessivo que sustentava essa coesao.

Para Bauman (2007), hd um conflito constante entre liberdade e seguranca.
Enquanto optamos pela seguranga e estabilidade, abrimos mio da liberdade; e quando
buscamos mais liberdade, trazemos o caos e a inseguranga. Conforme o autor, no mundo
modernista abrimos mado de nossas liberdades em troca de uma grande seguranca e
estabilidade, seja ela de natureza financeira, social ou cultural, enquanto que no mundo
atual estamos cada vez mais abrindo mao de nossa seguranca em troca de mais liberdade. Se
antes éramos arrastados pela chatice e pela monotonia, hoje somos aplacados por pesadelos
e insdnia (Bauman, 2007).

O movimento moderno, mesmo que enfraquecido ou praticamente extinto, é
responsavel por muitas concep¢des do mundo contemporaneo. Como caracteristica do
projeto de modernidade, Pedro Luiz Pereira de Souza (1998) destaca quatro conceitos
centrais: a) o conceito de individuo, b) de cidadania, c¢) de progresso e; d) de
industrializa¢do. Destes conceitos derivamos muitas ideias que hoje sao valorizadas, como o
entendimento de consumidor, a partir da individualizagdo; a universalidade de direitos,
enquanto cidaddo; a valorizacdo da ciéncia e da técnica, bases do progresso; e o
atendimento as necessidades de todos, através da industrializagdao (Souza, 1998).

Porém o mesmo progresso, a racionalidade e a sistematizagdo que
estruturavam o mundo moderno foram os responsaveis por sua transformacdo. A pressao
para a melhoria constante dos sistemas produtivos e econdmicos contribuiu com novas
configura¢des familiares e modalidades de trabalho menos tradicionais. Com a aceleragdo
dos processos, a inclusdo cada vez maior de pessoas e diferencas, sejam fisicas, culturais ou
sociais tornou-se uma questdo de sobrevivéncia financeira das corpora¢des e ndo uma
idealizagdo da proposta de mundo perfeito e igual para todos. Em busca de novos mercados,
a logica capitalista do mundo contemporaneo corrompe o préprio plano modernista ao
consumir as estruturas dadas como consolidadas.

Para Bauman (2007), ao perdermos o projeto moderno perdemos a utopia,
ou o beneficio da utopia onde estamos sempre rumo a um mundo melhor. O progresso era
uma corrida atrds de utopias, onde a utopia fazia o0 mesmo papel de falsa lebre para os caes

de corrida, estimulando a saida do “ndo tdo bom quanto se esperava”. A utopia, de acordo
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com Bauman (2007), denotava um objetivo distante cobicado e sonhado ao qual o
progresso deveria e iria nos conduzir, o aperfeigoamento compartilhado. Hoje a ideia de
utopia ndo é mais compreendida no seu sentido anterior e sim associada a ideias de
fantasioso, fantastico, quimérico, ndo-prético, irrealista, irracional. O discurso migra para o
da sobrevivéncia individual, onde o progresso nao ¢ mais entendido como um impulso para
frente, mas como uma corrida inexordvel, um esfor¢o desesperado de permanecer na
corrida (Bauman, 2007).

Com a deterioracdio do projeto modernista, revela-se uma realidade
fragmentada e complexa. Transparece uma nova sociedade, onde hd o constante
questionamento das respostas assumidas como verdade, dos conceitos até entdo dogmaticos
e das instituicbes consideradas plenas. Essa nova configuragdo torna o cendrio
contemporaneo mais dinamico, tanto nos niveis cultural e social, como nos niveis
individuais, divergindo da sélida certeza modernista, com seus papéis definidos e planos
extensos. Os tempos atuais sdo de forte dinamismo, demandas distintas, necessidades e
expectativas diversas, sendo um grande desafio a decodificagdo do cendrio, seja micro ou
macro ambiente (Moraes, 2011).

Para Moraes (2011), estamos construindo a préxima economia, que nio é
baseada em bens de consumo, mas em entidades complexas, na interagdo entre pessoas,
produtos e lugares. E uma economia de redes sociais e tecnoldgicas. A nova economia
descrita por Moraes (2011) ndo ¢ limitada ao mercado corporativo, mas abrange também o
estado, as verbas publicas e o mercado doméstico, com foco na inovacdo social,
caracterizando a colaboratividade entre as pessoas e novas relagdes entre o local e o global.
O autor argumenta que algumas dreas, dentre elas o design, que antes eram embasadas por
informacoes sélidas, advindas do cendrio estatico, agora entram em conflito ao deparar-se
com o mundo fluido, permeado de mensagens hibridas e cddigos passiveis de varias
interpretagdes. O design, em sua configuragdo transversal e dindmica, ¢ uma das
alternativas vidveis para uma decodificacdo mais correta dessa nova realidade, dado seu
poder de evidenciar a relagdo holistica existente entre problemas, seu poder de gerir a
complexidade, ao seus aspectos criativos e da propensdo natural de agir como mediador

entre consumo e producao (Moraes, 2011).
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Acaba-se exigindo do designer que suas capacidades estejam além do aspecto
projetual, com permanente atualiza¢do e a capacidade de gerir o complexo (Moraes, 2011).
Para o autor, ndo devemos esperar que essas mudangas tornem-se um novo paradigma
perene, pois ao termos a complexidade continuamente presente, devemos estar prontos
para mudancas a todo momento, podendo interpretar, antecipar ou mesmo propor novos
paradigmas e cendrios.

O produto transcende o ambito material, abrangendo suas consequéncias
nos individuos - sejam elas psicoldgicas ou fisicas -, prosseguindo ao uso (Moraes, 2011). O
projeto ultrapassa a materializacdo fisica do produto como o entendemos, afetando também
as interacdes, reacdes e respostas que ele é capaz de provocar (Zingale, 2008 apud Moraes,
2008). De acordo com Hummels (2000), projetar respeitando a diversidade dos usudrios s6
€ possivel quando projeta-se contextos para a experiéncia. Devemos descartar o caminho de
criar produtos baseados em arquétipos e assim permitir que cada um crie seus préprios
processos e tenha suas proprias experiéncias. Ao projetar sistemas abertos, que nao impdem
meios unicos de interagdo, mas sdo adaptdveis a situagdes diversas, possibilitamos ao
usudrio criar sua prépria histéria com o objeto (Hummels, 2000).

Neste contexto complexo e conectado, os artefatos que sdo projetados com
configuragcdes mais estdveis ou estanques perdem sua importancia para artefatos
multifuncionais, objetos fluidos, gadgets. Aparelhos imbuidos de pequenas mudancas
tecnoldgicas e pequenas mudangas estéticas, dentro do sistema da moda descrito por
Lipovetsky (2009). Os produtos projetados devem ser feitos em tempos cada vez mais
curtos, para lucros em prazo cada vez menores e em volume maior. Para Kolko (2012), ao
deparar-se com um horizonte médio de trés meses para inclusio de um novo produto no
mercado, o designer e demais profissionais envolvidos no projeto, sdo obrigados a trabalhar
sobre modificagdes estéticas simples e agregados de funcionalidades incrementais, nio
sendo possivel a verdadeira atuacdo para criar artefatos melhores e sim somente “manter a

roda girando” (Kolko, 2012).
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1.1.2 Espaco publico: o Bairro Menino Deus

Porém as cidades brasileiras ainda possuem artefatos que simbolizam e pertencem a um
sistema passado: os Orelhdes; projetados no inicio da década de 1970 com o objetivo de
ampliar a telefonia ptblica. Em uma época em que ter um telefone em casa era dispendioso
e demorado, pois dependia de um caro e burocratico processo estatal de aquisi¢do, os
equipamentos de telefonia ptblica eram o meio de comunica¢do a distancia da maioria da

populagdo. Os Orelhdes, componentes da paisagem urbana, sobreviventes a mais de quatro

.,

Figura 1: Avenida Praia de Belas. Foto de Carlos Régio.

décadas (completaram 40 anos de utiliza¢do no inicio deste ano), perdem gradualmente a
sua fun¢do de suporte de telefone publico, ndo por ser impossivel continuar a cumpri-la,
mas por que a populacdo usa cada vez menos os telefones publicos. Assim como uma placa
antiga e desgastada que nao comunica mais a mensagem antes nitida, o Orelhao serve ao
ambiente como referéncia do passado, do que jd foi esquecido e permanece no local por
questdes legais, mas ndo mais por grandes necessidades declaradas de comunica¢do a

distancia.
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Figura 2: Avenida Gettlio Vargas. Foto de Carlos Régio.

Dentro do cendrio descrito acima, o espago publico também sofre alteracdes. De
acordo com Da Silveira (2006), cidades sdo espagos onde as pessoas se parecem mais com
estranhos que se movem e ficam proximos uns aos outros. Para o autor, a presenga ubiqua
de estranhos ¢ um componente permanente da vida urbana, uma presenca desconfortavel.
Desse modo, gera-se um tipo emergente de alienagdo voluntdria no que tange a participacgao
na vida ptblica. Ao entendermos o estranho como um agente de inten¢des desconhecidas,
criamos medos e ressentimentos (Da Silveira, 2006).

A incidéncia de violéncia é enfatizada pelas estatisticas e relatérios publicados na
midia de massa, sendo apontadas como a razdo e a consequéncia da deterioragdo dos
espagos publicos da cidade, afastando oportunidades de experienciar a vida publica. O
quadro ¢ agravado pela privatizacdo do espaco antes disponivel para todos, com a

construgdo de shopping centers, avenidas largas, estacionamentos ou outros espagos
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vantajosos para a disposi¢do de carros (Da Silveira, 2006). Com o exemplo da cidade de Sao
Paulo, o autor nos lembra que as relagdes sdo mais complexas do que aparentam. Mesmo
uma cidade com as propor¢des da capital paulista, lembrada pelos muros e excesso de
seguranga, vigilancia e exclusdo do espago publico, ainda pode ser entendida como
mixofilica, ou seja, aberta as diferengas. Até espacos projetados para serem abertos sio

integrados na légica da separagdo e segregacdo, um processo determinado pela estética da

Figura 3: Rua José de Alencar. Foto de Carlos Régio.

seguranga que hoje formata a cidade, impondo um novo paradigma de vigilancia como
meio de apresentar o que ocorre na vida publica e sociais (Da Silveira, 2006).
Esse cendrio de exclusdao, medo, alienagdo e segregacdo, que atinge a intrusao e

a privacidade, € parte das preocupagdes sociopoliticas existentes, porém secunddrias nos
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paises em desenvolvimento. Valores ja conquistados em paises desenvolvidos como
cidadania, direitos civis e acesso a meios publicos, sdo apenas nogdes abstratas no Brasil.
Para o autor, a maioria da populagdo tem suas preocupacdes focadas em itens mais basicos,
como alimentagdo, trabalho e moradia, sobrepujando as questdes de privacidade. Além
disso, ha uma série de fatores que corroboram com uma nocao cultural diferente de
privacidade, ja que brasileiros sdo abertos a socializagdo, aceitando aproximagdes corporais,
longos contatos visuais e tolerancia para gestoes e habitos intrusivos na vida social (Da
Silveira, 2006).

O medo pode incentivar a criagdo do que Bauman (2007) denomina de guetos
voluntdrios, ou bolhas. Regides do ambiente urbano onde ha uma ordenacdo conhecida,
produzidas para fornecer a sensacdo de que estamos protegidos®. Neste sentido, Da Silveira
(2006) nos alerta para o risco de aceitarmos a mediacdo oferecida pelas corporagdes como
realidade, nos baseando em esteredtipos e “achatando” as demais realidades. As proje¢des
do medo formam um contexto mixofébico, ou seja, medo do diferente. Sua oposicdo € a
mixofilia. Tentamos criar uma ilha de similaridade e uniformidade em meio a um mar de
variedade e diferenga, vivendo uma experiéncia ambivalente de atracdo e repulsa, tornando a
condigdo do morador de meio urbano mais complexa. A mixofobia e a mixofilia convivem
em qualquer cidade e em seus habitantes, devendo haver um equilibrio, preferencialmente
pendendo para o tltimo (Da Silveira, 2006).

Localizado ao sul do centro de Porto Alegre, o bairro Menino Deus ¢
considerado, de acordo com o Centro de Pesquisa Histdrica da Secretaria Municipal de
Cultura de Porto Alegre, data o arraial mais antigo da cidade a tornar-se semi-independente
do que hoje ¢ o Centro Histérico. Inicialmente era localizado ao sul do Riachinho (atual

Arroio Dilavio), em terras que pertenciam a Sebastido Francisco Chaves (Barao de Guaiba),

* Para DaMatta (1997), no Brasil podemos descrever a diferenca entre espago publico e privado pelo
o que o autor denomina de Rua e Casa. Num universo relacional como o da sociedade brasileira,
onde o espago esta “embebido” socialmente, as defini¢des ocorrem de modo pessoal e hierarquizado.
A Rua corresponde ao universo do anonimato, do trabalho, do homem, do impessoal; ja a Casa é o
seu oposto, ligada a mulher e a pessoalidade (DaMatta, 1997). Entretanto essa divisdo ndo € estatica,
absoluta ou muito menos simples. Locais de trabalho sdo tomados como parte da sua casa e a rua é
ocupada por pessoas que a utilizam como sua casa. E assim que a rua é vista como local de pilantras,
malandros e marginais em geral. E na rua que ocorre a individualizagdo, contrastando com o zelo da
casa. DaMatta destaca o carater dado a casa pelo brasileiro, de amor, carinho e hospitalidade,
enquanto a rua ¢ indefinida, terra que pertence ao governo e ao povo, repleta de fluidez e movimento
(DaMatta, 1997).
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e recebeu a denominagdo devido a devocdo ao menino deus, trazida pelos imigrantes
acorianos. Ja a capela Menino Deus, ligada a constitui¢do do bairro, foi inaugurada na noite
de natal de 1853, onde hoje se localiza a igreja Menino Deus, construida entre 1970 e 1976.

Devido a capela, o bairro tornou-se centro de peregrinacdo para todos os
habitantes da cidade. Havia destaque para as festas natalinas e para a procissdo de
navegantes (posteriormente transferida para o bairro de Navegantes). Pela importancia, na
metade do séc. XIX recebeu linhas de transporte publico, evoluindo de trens de trilho de
madeira para bondes puxados a burro. E chegou a possuir um hipédromo, de 1888 e 1909,

entre as ruas Saldanha Marinho e Botafogo.

Figura 4: Avenida Ganzo e seus espagos verdes. Foto de Carlos Régio.

A primeira moderniza¢do do bairro ocorreu nos anos de 1940, com a
canalizagdo do Arroio Diltvio, modificando o desenho e acabando com as frequentes
enchentes que assolavam a regido. A construc¢do do aterro nos anos 1950 e 1960, o atual
Parque Marinha do Brasil, permitiram o prolongamento da Avenida Borges de Medeiros
(primeira perimetral) e a expansdo da regido. Uma segunda interferéncia no delineamento
do Menino Deus foi o projeto Renascenga, com a abertura da Av. Erico de Verissimo e a

criagdo do Centro Municipal de Cultura, que abriga o Teatro Renascenga e o Atelier Livre.
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Conforme o mapa oficial da cidade, o Menino Deus possui atualmente limite
com os bairros Praia de Belas (pelas Av. Praia de Belas e Av. Padre Cacique) (Figura 1),
Cidade Baixa (Rua Bardo do Gravatai, Av. Gettlio Vargas e Av. Erico Verissimo) (Figura 3),
Azenha (Av. Erico Verissimo), Medianeira (Rua José de Alencar) (Figura 3) e Santa Tereza
(Rua Corréa Lima e Rua Miguel Couto). E constitui parte da regido central da cidade,
juntamente com os bairros Auxiliadora, Azenha, Bela Vista, Bom Fim, Centro Histdrico,
Cidade Baixa, Farroupilha, Floresta, Independéncia, Jardim Botanico, Moinhos de Vento,
Mont'Serrat, Petrépolis, Praia de Belas, Rio Branco, Santa Cecilia e Santana (dados de 2011
do Observatério da Cidade de Porto Alegre).

De acordo com os dados do Observatério da Cidade de Porto Alegre, no
Menino Deus habitam 30.717 pessoas, sendo o 12° bairro mais populoso da capital do
estado (de 80 bairros), o que representa cerca de 2,26% da populagdo da cidade. Com darea
de aproximadamente 2,31 km? (0,49% da drea do municipio), possui uma densidade de
13.297,40 hab./km2. A taxa de analfabetismo é de 0,9% e o rendimento médio dos
responsaveis por domicilio € de 15,8 saldrios minimos.

E considerado um bairro essencialmente residencial desde sua origem até hoje,
com caracteristicas de sociabilidade junto as vias, centros comerciais e de lazer. Destacamos
o forte comércio de rua, principalmente na Avenida Getulio Vargas e Rua José de Alencar, e
a existéncia de espagos de uso publico tais como oito pragas, um largo, um ginasio publico
(Gindsio Municipal Osmar Fortes Barcellos, o Tesourinha), um centro esportivo ptblico
(CETE - Centro Estadual de Treinamento Esportivo), um centro cultural puablico (o ja
citado Centro Municipal de Cultura, com teatro e atelier, abrigado no do prédio da
Secretaria Municipal de Cultura — SMC), além de outros espagos abertos com possibilidade
de uso comum, tais como o espago da Secretaria de Agricultura do Rio Grande do Sul
(SAA-RS), onde ocorre duas vezes por semana uma feira de produtos organicos de

pequenos produtores agricolas, e espagos verdes (Figura 4) das vias (Figura S).



Figura 5: Mapa do bairro Menino Deus conforme os limites definidos pela Prefeitura

Municipal de Porto Alegre. Destacadas em laranja as principais vias.
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Como ¢ um bairro totalmente plano e nido possui, com excec¢do do trecho da
Avenida Ipiranga, nenhuma via de grande porte, o Menino Deus ¢ um local convidativo a
execuc¢do de atividades a pé. Além disso, por se tratar de um bairro de ligagao entre o centro
da cidade e a zona sul, conta com grande circula¢do de pessoas durante os dias tteis. Desse
modo, interpretamos o Menino Deus como uma regido mixofilica, pois promove
oportunidades para relacdes com os estranhos e possui uma boa ocupagdo das vias

publicas, caracterizando um local propicio para a execuc¢do de nossa pesquisa exploratdria.
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1.2 Consideracoes iniciais

1.2.1 Tema

Reintegracdo do Orelhdo no cendrio contemporaneo.

1.2.2 Delimitacao do tema

Resgate® da funcao* original do Orelhdo enquanto suporte de telecomunicacio e atribui¢do
de novas funcionalidades® de telecomunicac¢do em via urbana, inserido-o em um novo nicho

de interagdo, através do design participativo.

1.2.3 Justificativas

O Orelhao, enquanto produto vinculado a telecomunica¢do em via urbana e concernente
ao dominio da esfera publica, pode ser reintegrado na sociedade, sendo desperdicio
desconsiderar as instalagdes ja existentes. Conforme a ANATEL o Brasil conta atualmente
com cerca de 928.335 TUPs espalhados por todo territério nacional, sendo
aproximadamente 785.396 funcionando 24 horas, 20.976 adaptados para cadeirantes e
5.70S adaptados para deficientes auditivos e da fala. Em Porto Alegre sdo cerca de 8.326
unidades e no bairro Menino Deus, entre 98 e 135.

Devido a representatividade do projeto do Orelhdo no design nacional, estuda-
lo fortalece a identidade projetual brasileira, esta em permanente construgio. Por ser um
projeto que atende a funcdo de suporte de aparelho de telefonia ptblica por mais de 40
anos — 1972 a 2012 - sua andlise e reabilitagdo contribui para o reconhecimento da histéria
do design do Brasil. Ao estar associado a questdo do uso publico, o artefato tem maior

visibilidade para a populagdo, sendo uma referéncia clara e conhecida.

* Os termos reabilitagdo, reinsercio e resgate sdo utilizados como sinénimos nesse TCC.

* Para Saboya (2008, p. 197), funcio tem relacio com desempenho e execucido. O que se utiliza (o
objeto) tem um objetivo (para qué) ou fim e uma maneira (como) de atingir a este. E a razdo de ser de
alguma coisa. Funcdo € a serventia do objeto (Gomes Filho, 2006, p. 12). No caso do Orelhdo,
apresentamos através da andlise do objeto e sua histéria, que sua funcdo ¢ ser suporte de outro
objeto, este ligado a telecomunicagao.

* De acordo com Barral (2008, p. 123), funcionalidade é caracteristica do que é funcional. E dito do
objeto que atende a sua finalidade. Funcionalidade sempre deve ser intencional e nio emergente. A
funcionalidade estd associada a caracteristicas utilitdrias, de natureza pratica de um objeto. As
funcionalidades sdo os usos a que serve o objeto, em nosso caso, 0s NOvVos usos que serdo atribuidos
ao Orelhdo, que hoje € utilizado para telefonia ptblica exclusivamente.
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Atualmente os Orelhdes acumulam uma queda de 40% no uso ao ano®,
perdendo espago para os equipamentos moveis de modo vertiginoso desde a privatizagdo
das telecomunica¢des no inicio da década de 1990. Com um ndamero de aparelhos méveis
superior ao nimero de habitantes em nosso pais, sendo que mais de 82% incide no modelo
de franquia pré-pago — modo de uso muito préximo do que tinhamos (e temos ainda) nos
telefones publicos — o Orelhdo perde pela falta de mobilidade e da posse do produto, além
da auséncia das variadas funcionalidades oferecidas pelos aparelhos méveis.

O prejuizo financeiro das empresas de telecomunica¢do com o Orelhao piora o
quadro, pois a manutenc¢ao ¢ mantida sempre no minimo exigido pela lei, pois nao ha
retorno dos investimentos. A redefinicdo de funcionalidades pode contribuir para dar
viabilidade financeira ao Orelhdo, tornando-o um mercado interessante a ser explorado e
consequentemente melhorando suas condigdes, instalagdes e quantidade de equipamentos
e distribuicao.

Além disso, a reintegracdo do Orelhdo no cendrio atual pode servir para
estimular novas formas de interagao e consumo, ao questionar a obsolescéncia do artefato e
ao contribuir para a cidadania ofertando novos servigos ptblicos de telecomunicacdo para
uma parcela mais ampla da populagdo. Na condigdo de bem publico, o Orelhdao pode servir
de ponte para incentivar comportamentos mais conscientes em relagdo a ocupagdo e

apropriagdo do espago publico e seus equipamentos.
1.2.4 Problema de Pesquisa

Como reintegrar o Orelhdo enquanto produto de telecomunicagdo universal e pablica em

nosso contexto?

1.2.5 Hipotese

E possivel reintegrar o Orelhdo na sociedade contemporanea através do resgate de sua

funcdo e atribui¢do de novas funcionalidades no contexto urbano.

1.2.6 Objetivo geral

Reintegrar o Orelhdo no espago urbano através do resgate de sua funcdo e atribui¢do de

novas funcionalidades.

¢ Conforme noticia veiculada no telejornal Bom Dia Brasil do dia 15/03/2012.
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1.2.7 Objetivos especificos

. Estudar fundamentacdo tedrica e aspectos da realidade que sejam
vinculados com a tematica abordada;

. Explorar aspectos concernentes a questdo tecnoldgica da telefonia mével,
como elementos que podem reinserir o Orelhao enquanto artefato til via
um novo nicho de interagio;

. Prospectar junto com usudrios, através do design participativo,
possibilidades latentes no contexto urbano atual, a fim de oferecer servigos
relevante a populacdo a partir das instalagdes ja existentes do Orelhdo;

. Propor novos servicos e um novo dispositivo de comunicagdo que
possibilitem um novo modelo de negdcio ao sistema de telecomunicagao
em via publica através dos Orelhdes, tornando-o vidvel financeiramente e

gerando interesse por parte das empresas de telecomunicagao;

1.3 Telecomunicacoes no Brasil

Nesta sessdo ha uma revisao histdrica da estruturagdo das telecomunica¢des no Brasil e seu
quadro atual. Seu objetivo ¢ delinear uma macrovisdo do contexto social, econémico,
politico e cultural onde o projeto desenvolvido se insere.

Conforme explica Tatsch (2003), a implanta¢do e expansdo privada do sistema
telefébnico no pais iniciou-se no ano de 1879, pelo decreto n°® 7.539, que autorizava ao
norte-americano Charles Paul Mackie explorar linhas telefonicas na cidade do Rio de
Janeiro e Niterdi. Ao final de 1883, a cidade do Rio de Janeiro ji contava com cinco estagdes
instaladas com mil assinantes cada (Gontijo, 2004).

Inicialmente, com a proclamacdo da Reptblica, as comunica¢des
intermunicipais ficaram sobre controle das administra¢cdes estaduais (Gontijo, 2004). A
primeira concessdo de linha interurbana foi dada em 1889, para a empresa alema
Brasilianische Elektricitats Gessellschaft, ligando Rio de Janeiro a Sdo Paulo. A mesma empresa
recebe o controle das linhas do Rio de Janeiro com prazo de concessdo de 30 anos (Tatsch,
2003). No mesmo ano a imprensa comemorava o nimero de 10 mil assinantes na cidade do

Rio de Janeiro.
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Porém somente em 1912 é que uma grande empresa do ramo instala-se no
Brasil, a Brazilian Traction Light e Power, empresa canadense, que para seus planos de
expansdo cria em 1916 a Rio de Janeiro and Sao Paulo Telephone Company (Tatsch, 2003).
Em 1922, a cidade do Rio de Janeiro, com 1,22 milhdo de habitantes, contava com 30 mil
linhas, mas a cidade de Sdo Paulo, na época com 640 mil habitantes, atingia 22 mil linhas,
com uma média superior a capital federal (Gontijo, 2004). E no mesmo ano que o
presidente Epitacio Pessoa inaugura os sistemas de telegrafia e telefonia via radio. A partir
desta iniciativa que surgem as primeiras rddios brasileiras (Gontijo, 2004).

De acordo com Tatsch (2003), em janeiro de 1923 a Brazilian Traction Light e
Power passa a denominar-se Light Companhia de Energia Elétrica, onde o brago de
telecomunica¢des ganha o nome de CTB (Companhia Telephonica Brasileira), a empresa
onde cinquenta anos depois o Orelhdo foi criado. No inicio da década de 1950 a CTB ainda
era a maior empresa de telefonia do pais, com 78% dos aparelhos instalados no eixo Rio-
Sao Paulo (Tatsch, 2003).

Mesmo que introduzida precocemente, a telefonia brasileira teve na década de
1960 um perfodo caracterizado por uma grande crise estrutural, devido a uma série de
fatores: o modelo de licenciamento (possivel nas esferas municipais, estaduais e federais), a
falta de regulamenta¢do ou normatizac¢do, a incipiéncia da inddstria nacional mantendo o
pais dependente de tecnologias importadas e a falta de investimentos (Tatsch, 2003). No
inicio da década de 1960, o Brasil possuia mais de 70 milhdes de habitantes, porém apenas
1 milhdo de telefones instalados, sendo 75% destes na regido centro-leste — drea
predominante da CTB.

Havia um grande desinteresse pela area telefonica, em parte pela caracteristica
intervencionista do Estado Brasileiro, sustentada desde o final do regime imperial (Tatsch,
2003), a falta de estruturas fisicas de comunicacdo e o valor das tarifas sobre este mercado.
Como relata Tatsch (2003), esta falta de interesse pode ser visualizada no caso do término
de concessdo da CTB em Sao Paulo (26 de abril de 1956), onde passados S anos, abre-se
concorréncia publica internacional e a Ginica empresa a comparecer € a propria CTB.

E com a criagio do Cédigo Brasileiros de Telecomunicagdes, em agosto de
1962, através da Lei n°® 4.117, que inicia-se a estruturagdo de uma rede moderna de

telecomunica¢do no pais. Através do Sistema Nacional de Telecomunica¢des (SNT) se
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assegurava a integracdo dos sistemas ao colocar sob jurisdicdo da Unido os servi¢os de
telégrafos, radiocomunicagdes e telefonia interestadual e permitia ao Estado a possibilidade
de explorar diretamente qualquer ponto do sistema (Tatsch, 2003). Mesmo que o Brasil ja
conhecesse uma realidade conectada com o mundo desde 1932, com conexdes com Buenos
Aires, Lisboa, Nova lorque e Madri, Gontijo (2004) destaca que os grandes avangos
ocorreram no mandato do presidente Juscelino Kubitschek, com a implantacdo do sistema
de micro-ondas e do DDD (Discagem Direta a Distancia).

A entdo maior empresa de telefonia do pais, a CTB, sofre no mesmo ano (1962)
intervencao do governo devido a precdria situagdo dos servi¢os prestados (Tatsch, 2003).
Mesmo ja nacionalizada em 1956, por Juscelino Kubitschek, ainda era de controle aciondrio
da Light (Iachan, 2010). Logo apds, em 1966, ¢ efetuada a compra das agdes da empresa
pela Embratel, através do BNDE (Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico). A
compra da CTB seria um dos principais motivos da criacdo de todo um aparato publico
para a telefonia.

Com a Embratel, criada em 1966, € que torna-se possivel a execu¢do do Plano
Nacional de Telecomunicagdes, com objetivo de interligar todos os estados do pais (Tatsch,
2003). A implantagdo de um sofisticado sistema de microondas de alta capacidade, em 1968,
melhorou sensivelmente as telecomunica¢des em todo o pais. Em 1968 a Embratel inicia a
integragdo da regido amazoOnica através de um sistema de tropodifusao, fazendo com que,
até inicio dos anos de 1970, todas as capitais e principais do Brasil estivessem conectadas
(Tatsch, 2003). O dominio sobre as conexdes e servigos internacionais passa até 1973 para
total dominio da Empresa Brasileira de Telecomunicac¢des, ao passo que as concessdes das
empresas privadas expiram e ndo sdo mais renovadas (Tatsch, 2003).

Para atingir ao nivel local a mesma melhoria obtida em nivel nacional, € criada a
Telebras (Telecomunicagdes Brasileiras SA), pela Lei n°® 5.792, de 11 de julho de 1972. A
lei, além de criar a empresa publica, permitiu o uso do FNT pela mesma e a vinculou ao
Ministério das Comunicagdes. A criagdo da Telebras constitui um avango na exploragao dos
servicos de telecomunicag¢des na época. A partir de 1972 também foi iniciada a aquisigdo de
todas as operadoras locais existentes no pais, que na época passavam de 900 (Tatsch, 2003).

Mesmo assim, até metade do ano de 1971 ndo haviam no Brasil telefones de uso

publico (TUPs) nas ruas. Os telefones disponiveis encontravam-se em locais fechados, tais
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como galerias e propriedades da CTB. Em 1934, os primeiros TUPs foram instalados em
area da CTB e utilizavam moedas de 400 réis para pagamento antecipado, passando
posteriormente para moedas de 20 centavos’. A solu¢do para o problema de disponibilizar
os equipamentos de telefonia na rua iniciou com o projeto Orelhinha, onde 13 cabines
foram instaladas nas ruas. Com um resultado apontado como desastroso, a solucdo efetiva
veio a ser um derivativo do orelhinha, o Orelhdo (Fundacio Telefonica, 2012).

De acordo com Tatsch (2003) o movimento de estatizagdo das telecomunicagdes
ocorrido entre as décadas de 1960 e 1970 no Brasil foi muito importante para a evolugdo e
melhoria das infraestrutura na drea do pafs. Devido a estrutura¢do em pequenas empresas,
nio havia capital suficiente para a implantagdo de grandes estruturas telecomunicativas.
Através da Embratel e Telebras novos cabos submarinos sdo instalados (cabo Bracan I -
Brasil Canada - em 1973, Brus - Brasil Estados Unidos - em 1980, cabos Atlantis em 1982),
sdo criados os sistemas DDD (1969) e DDI (1975), a instalacao da primeiras centrais digitais
em S3o Paulo (1989) e no Rio de Janeiro (1995). Também por elas foram definidos
parametros técnicos para a produgdo e aquisicdo de equipamentos para o setor e apoio a
inddstria nacional na fabrica¢do de equipamentos para o setor (governo Geisel). E também
no periodo estatal que ¢ implantada a TV SAT (Televisdao por Satélite) e sdo lancados os
satélites BrasilSat-I (1985) e BrasilSat-II (1986) (Tatsch, 2003). Estes altimos responsaveis
por conectar com maior qualidade um maior nimero de localidades brasileiras,
possibilitando o lancamento do Programa de Popularizagio e Interiorizacdo das
Telecomunica¢des. Para Tatsch (2003), o Brasil desenvolveu uma série de produtos de
vanguarda ao aliar-se a universidades e industrias, tais como centrais digitais, redes de fibra
Optica e a instalagdo do Sistema de Telefonia Mdvel Celular e de Rede Inteligente.

Na década de 1980, devido a crise mundial, hd o inicio do esgotamento do
modelo estatal (Tatsch, 2003). O autor destaca que, mesmo que com resultados
extraordindrios, o modelo também se mostrou insuficiente na oferta de quantidade e
qualidade de servigos a populacdo, aquém da demanda. De acordo com Tatsch (2003), em
1997 havia uma demanda reprimida por telefone comutado individual de 13,4 milhdes de

pessoas, estas inscritas no sistema Telebras a espera da expansdo da rede. Entretanto,

7 A mudanga para fichas ocorreu em 1964 devido a grande quantidade de troca de moedas no Brasil.
Porém a unificagdo do modelo da ficha s foi efetuada em 1972 pela Telebrés, utilizando o modelo
da CTB (Fundagio Telefonica, 2012).
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mesmo com a defasagem conhecida, a Constitui¢do de 1988 simplesmente consolida o
modelo vigente, somente permitindo a concessdo de exploracdo de telecomunica¢des para
empresas com controle aciondrio estatal (Tatsch, 2003).

A abertura do sistema de telecomunicacdes brasileiro s6 ocorre em 1995%,
através da Emenda Constitucional n°8, que extinguiu o monopdlio estatal. Ao mesmo
passo, o Ministério das Comunicagdes desenvolvia o PASTE’, que mobilizaria recursos
privados e publicos para estimular a produtividade e universalidade de acesso ao setor
(Tatsch, 2003). Antes mesmo de ser formulada uma Lei Geral, ha a criacdo da Lei Minima
(Lei 9.295/96), organizando os servi¢os de telefonia mdvel, satélites e uso da rede publica,
além de colocar a venda a explora¢dao da Banda B (Tatsch, 2003). Em 16 de julho de 1997 ¢
aprovada a Lei Geral das Telecomunicagdes (LGT), que definiu as regras a serem seguidas,
as privatizacdes que seriam conduzidas e a criagdo da ANATEL como drgio
regulamentador.

A Telebrds representava 91% da base telefonica do pafs, sendo o restante
composto por empresas independentes (porém tecnicamente integradas): a Companhia
Riograndense de Telecomunica¢des (CRT), pertencente ao governo do Estado do Rio
Grande do Sul, privatizada em 1996 com a venda de 35% de suas a¢des ordindrias a um
consécio liderado pela Telefénica de Espanha e posteriormente vendidas para a Brasil
Telecom; a Centrais Telefénicas de Ribeirdo Preto (Ceterp), operando no municipio de
Ribeirdo Preto/SP, foi adquirida pela Telefénica em dezembro de 1999; a Servicos de
Comunicag¢des de Londrina (Sercomtel), operadora municipal de Londrina/PR; e a
Companhia Telefénica do Brasil Central (CTBC Telecom), a tinica empresa ainda privada
no setor, pentencente ao grupo Algar nas regides do Tridngulo Mineiro (MG) e partes de
Goias, Mato Grosso do Sul e Sdo Paulo (Tatsch, 2003).

Composta por 27 empresas-polo regionais e uma operadora nacional e

internacional (Embratel) como componentes do sistema, a Telebras foi dividida em 12

$ E durante o governo Collor que hd a primeira tentativa de desregulamentar o setor, através da
participagdo privada na Banda B (telefonia mével). O modelo inicial era bastante singelo, s permitia
a aplica¢do em comunidades e condominios onde os servigos atuais fossem precarios, com objetivo
inicial de uso préprio, onde uma linha que fosse excedente poderia ser locada para um terceiro
(Tatsch, 2003). Grupos privados também poderiam ter centrais proprias de transmissdo via satélite,
porém sob controle da Embratel. Em julho de 1991 ¢ assinado o decreto pelo presidente Fernando
Collor de Melo autorizando a quebra do monopdlio da Embratel para as telecomunicag¢des via
satélite, porém ¢é anulado judicialmente (Tatsch, 2003).

’ Programa de Recuperagdo e Ampliacdo do Sistema de Telecomunicacdes e do Sistema Postal
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novas empresas no inicio de 1998. A nova composi¢do contava com quatro holdings de
Servigo Telefonico Fixo Comutado (STFC) e oito de Servico Mével Celular - SMC (banda
A) (Tatsch, 2003). Cada holding de telefonia fixa foi dividida em pequenas empresas
regionais, sendo T1 — Tele Norte/Tele Nordeste/Tele Leste'’; T2 — Tele Centro/Tele Sul'’;
T3 — Telesp (Estado de Sao Paulo); e Embratel (todo pais). As empresas regionais deveriam
explorar os servigos locais e de interurbano intraestadual e interestadual na sua regido; a
Embratel os intraestaduais, interestaduais e internacionais em todo pais (Tasch, 2003).

O rdpido crescimento das telecomunica¢des privadas no Brasil ocorre devido a
grande demanda latente deixada pela Telebras. Devido a dificuldade de adquirir uma linha,
em um processo que poderia levar mais de cinco anos, com atravessadores e mercado
negro, demonstrava a incapacidade da Telebrds em atender todos os pedidos. Apds as
privatizagdes a Telebrds tornou-se responsdvel somente por utilizar e manter a
infraestrutura e as redes de suporte de servicos de telecomunicagdes da administracao
publica federal; em 2010, através do PNBL — Plano Nacional de Banda Larga — recebe a
incumbéncia de implementar o sistema além de fornecer a infraestrutura para a rede.

Porém, para Gontijo (2004), se houve alguma mudanca significativa para o
consumidor de servicos telefonicos foi o surgimento da telefonia mével™”. Como podemos
observar na Tabela 1, o crescimento da telefonia mével é muitas vezes superior ao
crescimento dos outros dois modelos. Mesmo com um aumento significativo no periodo,
dado que o crescimento populacional é de 21,44% em periodo equivalente, a telefonia

publica torna-se inexpressiva em termos de niimeros absolutos.

' Estados do Rio de Janeiro, Espirito Santo, Minas Gerais, Bahia, Sergipe, Alagoas, Pernambuco,
Paraiba, Rio Grande do Norte, Cear4, Piaui, Maranhao, Para, Amapd, Amazonas e Roraima.

"' Rio Grande do Sul - CTMR na cidade de Pelotas e adjacéncias —, Santa Catarina, Parand, Mato
Grosso do sul, Mato Grosso, Tocantins, Ronddnia e Acre

' Aqui di-se a distingdo do nome aparelho celular, vinculado a tecnologia celular, e os atuais
aparelhos com tecnologias ndo exatamente do mesmo tipo. Por isso o uso do termo aparelho mével
(mobile) e ndo aparelho celular (celular phone) como mais correto para descrever os artefatos desse
abrangente grupo. Informacdo apresentada por Luli Radfaher em sua palestra “A Nova escalada da
inovacdo”, no 12° Encontro Locaweb, em 25 de maio de 2010. Disponivel em
http://vimeo.com/13008396.
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Crescimento 1995/2010 Nimeros absolutos de 2010
Telefonia Fixa (STFC) 324,65% 62,0 milhoes
Telefonia Publica (TUP) 193,35% 1,103 milhao
Telefonia Mével (SM) 14.392,85% 202,9 milhoes
Populacdo Brasileira 21,44% (1996 a 2010) 190,7 milhoes

Tabela 1: Comparagio de crescimento entre modelos de servigo de telefonia entre 1995 e 2010,
dados do setor disponibilizados pela ANATEL. Dados populacionais disponibilizados pelo IBGE,
periodo de 1996 a 2010.

1.3.1 Composicao atual das telecomunicagoes no Brasil

De acordo com os dados da ANATEL, existem em operac¢do hoje no Brasil:

. Seis concessiondrias de Servico Mével Pessoal'® (SMP) — Oi, TIM, Claro,
CTBC, Sercomtel e Vivo;

. Cinco que fornecem servigo de telefonia publica — Oi, Sercomtel, CTBC,
Vivo e Embratel;

. 129 empresas de STFC, nas modalidades Local, Liga¢do a Distancia
Nacional (LDN) e Ligacdo a Distancia Internacional (LDI), porém com
sete empresas — Oi, Vivo, Embratel, Brasil Telecom (pertencente a Oi),
GVT, CTBC e TIM - ocupando mais de 99% do marketshare (dados de
marco de 2012).

A prestacao de Servico de Conexdo a Internet (SCI) € considerada por lei como

servico de valor adicionado', portanto diretamente vinculado a uma concessiondria de

¥ Pela ANATEL h4 trés categorias de telefonia médvel:

Servico Mével Pessoal (SMP) - “é o servico que permite a comunicacdo entre celulares ou entre um
celular e um telefone fixo. Pela Resolucio Tecnicamente, é definido como o servico de
telecomunica¢des movel terrestre de interesse coletivo que possibilita a comunica¢do entre estagdes
moéveis e de estacdes moveis para outras estacdes” (ANATEL);

Servico Mével Especializado (SME) - “¢ o servico que possibilita a comunicagdo por meio de
despacho via radiocomunicagdo para uma pessoa ou grupos de pessoas previamente definidos.
Semelhante ao celular, é tecnicamente definido como o servigo de telecomunica¢des mdvel terrestre
de interesse coletivo que utiliza sistema de radiocomunicagio, basicamente, para a realizagdo de
operagdes tipo despacho e outras formas de telecomunicagdes” (ANATEL);

Servico Especial de Radiochamada (SER) - “conhecido como bip ou paging, é o servico que
permite o envio de informacdo/recado de uma central para outro ponto. Tecnicamente é definido
como servico especial de telecomunica¢des, ndo aberto a correspondéncia publica, com
caracteristicas especificas, destinado a transmitir, por qualquer forma de telecomunicagio,
informacgdes unidirecionais originadas em uma estagdo de base e enderecadas a receptores moveis,
utilizando-se das faixas de radiofreqiiéncias de 929 MHz e 931 MHz” (ANATEL);

* Servico de Valor Adicionado (SVA) - "definido no artigo 61 da LGT, ¢ a atividade que acrescenta
a um servico de telecomunicagdes que lhe dd suporte - e com o qual ndo se confunde - novas
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servicos de telecomunicagdo. Entretanto, a banda larga € tratada pela ANATEL como
Servigo de Comunica¢do Multimidia - SCM, modalidade de servico que permite a oferta de
trafego de informag¢des multimidia (simbolos, caracteres, sinais, escritos, imagens, sons ou
informagdes de qualquer natureza), contanto que ndo seja por radiofrequéncia ou telefonia,
exigindo concessdo para telecomunicacdo. Nesta categoria existem mais de trés mil
empresas autorizadas pela Agéncia, conforme consta no seu banco de dados, entretanto
91,89% do marketshare é ocupado por nove empresas: Oi, Net, Vivo, GVT, CTBC,
Embratel, Claro, Ajato e Tracker do Brasil (dados de marco de 2012).

Ja no Estado Rio Grande do Sul, pelos dados existentes mais préximos da nossa
delimitagdo do local de pesquisa, temos as seguintes composi¢des de prestagdo de servigos
de telecomunicacio:

. Quatro empresas de SMP - Claro, Vivo, Oi e TIM;

. Duas empresas fornecem servi¢o de telefonia pablica: Oi e Embratel;
. Quinze empresas autorizadas a explorar o STFC";
. 271 empresas autorizadas a fornecer Servico de Comunicagdo Multimidia,

porém com 92,29% do marketshare em posse de nove empresas — Oi, Net,
GVT, Tracker do Brasil, Embratel, Certel, Claro, Grupo Editorial dos
Sinos e Sul Americana Tecnologia e Informdtica (dados de marco de
2012).
A ANATEL ainda regula os servi¢os de radiofusdo (sonora, radio, e audiovisual,
televisdo) e TV por assinatura, porém estes ndo serdo abordados neste Trabalho de

Conclusdo de Curso por nio se relacionarem com o objeto de estudo, o Orelhao.

utilidades relacionadas ao acesso, ao armazenamento, a apresentacdo, a movimenta¢io ou a
recuperagio de informacdes. O SVA nio constitui servi¢o de telecomunicagdes, classificando-se seu
provedor como usudrio do servico de telecomunicagdes que lhe dd suporte. E assegurado aos
interessados o uso das redes de servicos de telecomunica¢des para prestacdo de servigos de valor
adicionado” (ANATEL).

' A ANATEL nio fornece o marketshare de STFC por estado, somente por regidao de prestacdo. O
estado do Rio Grande do Sul ¢ classificado dentro da Regido 2, juntamente com o Distrito Federal e
os Estados de Santa Catarina, Parana, Mato Grosso do Sul, Mato Grosso, Goias, Tocantins,
Rondodnia e Acre. Nesta regido 99,15% do marketshare de STFC esta dividido entre as empresas: Oi,
GVT, Embratel, Sercomtel e TIM (ANATEL).
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1.3.2 Information appliances e ambiente urbano aumentado

Neste tépico serdo tratadas questdes do ponto das tecnologias digitais. Para compreender
como ocorreu o processo de anacronismo do Orelhdo no contexto da telecomunicagido
numa perspectiva de evolucdo tecnoldgica e suas repercussdes no ambiente urbano.
Compreender o ambiente urbano onde o Orelhdo estd inserido auxilia a repensar suas
funcionalidades para entender quais interagdes entre o publico, espago e o artefato podem
ser projetadas. Para Lynch (1960), a cidade ndo é apenas um objeto percebido pelas pessoas,
mas também o produto de vdrios construtores que alteram sua estrutura. Isso torna o
ambiente urbano sempre mutdvel, com curtos periodos de estabilidade.

Para Lynch (1960) a cidade ¢ um simbolo poderoso de uma sociedade complexa.

Ao tornarmos o ambiente mais legivel'®

proporcionamos condi¢des de maior seguranga
emocional para as pessoas, permitindo-as criar relagdes mais harmoniosas com o mundo a
sua volta, gerando familiaridade (Lynch, 1960).

Conforme Vassdo (2008), além das redes e malhas que ja compunham o
ambiente urbano no século XX, como a rede de esgoto ou a malha vidria, hd uma nova
camada permeando a cidade, uma camada informacional. Esta, diferente das outras ji
existentes, é metaférica, mas nao isenta de substancia fisica. Dunne (1999) denomina de
espaco hertziano o amontoamento de ondas que ocupam nosso espaco, lembrando que,
mesmo ndo visiveis a olho nu, sua existéncia pode ser percebida através de outros
equipamentos.

De acordo com Vassdao (2008), o termo information appliance comegou a ser
utilizado no inicio da década de 1990 para denominar um conjunto mais ou menos extenso
de artefatos industriais com processamento digital. Para o autor, dois fatos servem de base
para o desenvolvimento desses produtos: a) a popularizagdo e massificagdo dos
computadores na década de 1980 e b) o barateamento das tecnologias digitais permitindo a
aplicagdo da mesma em variados artefatos. Inicialmente o termo era utilizado para indicar
qualquer computador pessoal, porém o termo passou a ser associado somente a dispositivos
digitais de tarefa especializada.

Atualmente information appliances consistem em produtos industriais, dotados de

processamento digital mais ou menos sofisticado e com capacidade de comunicar-se entre

'¢ Para Lynch, legibilidade ¢ a facilidade com que as partes podem ser reconhecidas e organizadas em
um modelo coeso (Lynch, 1960, p. 3).
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si (Vassdao, 2008). Denominar de information applicances dispositivos eletrdnicos com as
caracteristicas anteriormente citadas € mais coerente que “dispositivos ou produtos
inteligentes”, pois, conceitualmente, o atributo inteligéncia nao € correto, e sim somente a
capacidade de simular a resposta inteligente a um estimulo (Vassdo, 2008).

Para o autor, a importancia desses dispositivos estd na banalizacao
(familiariza¢do) que causam na informatica, ao distribuir capacidade computacional além da
mesa'’. Desse modo esses dispositivos passam a ocupar outros espagos, além dos artefatos
fisicos, como por exemplo nossos corpos (laptop, palmtop, handheld) e nossas ruas (pela
automacao predial ou urbana e pelas cidades inteligentes) (Vassao, 2008).

E através dessa capacidade computacional distribuida que torna-se possivel
abordagens como a Realidade Aumentada (Augmented Reality), onde elementos ndo presentes
materialmente sdo inseridos de modo computacional, podendo ser visualizados através de
information appliances especificos (Vassdo, 2008). Assim, a computagdo torna-se pervasiva, ou
seja, difusa, onipresente, ubiqua. A computagdo ubiqua ou pervasiva ¢ um conceito criado
por Weiser que indicaria o préximo passo da relacdo entre usudrios e CPUs (Central
Processing Unit). Para Weiser, a mudanga paradigmadtica ocorreu no seguinte sentido: a) Na
computa¢do onde ha mainframes controlando o processamento, indicaria uma situagdo em
que muitos usudrios utilizam uma CPU; b) Na computagdo pessoal indicaria uma situagao
em que cada usudrio utiliza uma CPU; c) Ja na computagdo ubiqua indicaria uma situagao
em que um usudrio utiliza muitas CPUs (Vassao, 2008).

Entretanto, conforme relata Vassdao (2008), o termo computa¢do pervasiva €
utilizado por alguns autores quando a tecnologia estd inserida no ambiente vivencial das
pessoas, e 0 usudrio ndo estd necessariamente consciente do processo de interagdo que esta
ocorrendo. Uma mirfade de outras expressdes também sdo utilizadas para referenciar a
mesma situagdo ou situagdes proximas, sem haver uma distin¢cdo efetiva, tais como
Ubicomp, ambient intelligence, things that think, etc. (Vassao, 2008). Ao aliarmos essa
computagdo pervasiva ao ambiente urbano, promovemos o que ele denomina como
ambiente urbano aumentado, onde a computagdo constitui mais uma camada da urbe, ou

mais precisamente a CAl (Camada Ambiental Interativa), composta pela parafernalia

7 A palavra mesa é utilizada pois os computadores pessoais ndo-especializados sdo denominados
desktop computer, algo préximo de computador de mesa em portugués.
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eletrénica, os aplicativos e programas, os sistemas operacionais, os protocolos e,
principalmente, os meios de interagdo homem-madquina (Vassao, 2008).

Desse modo, o autor propde que a CAI € uma das partes mais importantes do
ambiente urbano atual, sendo infraestrutura e parte do cotidiano da populagdo. E assim,
fornecendo novas formas de coletividade a partir da telepresenga, do telecontrole e da
telecomunicagdo, permite a composi¢do de ambientes interativos.

A expansio da tecnologia digital'®

¢ um advento recente, com forte presenca
cultural (Vassdao, 2008) e que corrobora com a nova constituigio de mundo que foi
anteriormente descrita no cendrio. Podemos entender que essa tecnologia, ou tecnologias,
afetam atualmente o mundo inteiro, pois até mesmo aqueles que ndo tem acesso direto a
equipamentos digitais sofrem suas influéncias (Cardoso, 2012), seja pelas redes de
comunicagdo que funcionam dentro de sistemas digitais ou mesmo pelo espectro da
radiacdo emitida por equipamentos eletronicos/digitais (Dunne, 1999). A tecnologia
eletronica digital, mesmo que muitas vezes percebida como invisivel, ocupa espago fisico
pela sua presenca em forma de produtos e pela ondas que emite (Dunne, 1999), e ocupa
espaco metafdrico pela camada informacional que cria, como a Internet (Vassao, 2008).

Tecnologia esta que permitiu uma série de avangos, da satde a comunicagdo. O
advento do microprocessador rapidamente permitiu incrementos nas possibilidades de
funcionamento dos produtos (Hummels, 2000). Podemos hoje acordar com a casa aquecida
com um sistema de termostato que se autorregula ou usar dinheiro digital (seja cartdo de
crédito ou sistemas de pagamento virtual como PayPal). Temos ao nosso alcance milhares
de informagdes via Internet e temos nossas compras rapidamente contabilizadas no caixa de
supermercado pela leitura digital de cédigo de barras (Hummels, 2000).

Porém, para Hummels (2000), a maioria dos artefatos nio ¢é projetada buscando
a humanizagdo e a liberdade. O design de produtos é cada vez mais percebido e entendido
como um processo de adaptagdo da tecnologia para o uso cotidiano, ignorando seu cardter

critico e reflexivo.

% A tecnologia digital possui como caracteristicas: a) necessidade absoluta de formaliza¢do para seu
funcionamento; b) teve em desenvolvimento tanto o movimento institucionalizado e formalizado
quanto um processo comunitario e distribuido; ¢) é, como resultado desses processos, um campo
socio-técnico de muita forca, entranhado a estrutura da computacdo de tal forma que seria
impossivel a desvinculagdo e; d) a entdo computacdo nasce como a priori (formaliza¢do absoluta),
porém ¢ estabelecido por abordagens a posteriori (Vassao, 2008, p. 34).
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O desenvolvimento desse tipo de tecnologia modificou os produtos tanto em
aparéncia quanto em interagdo, tornando-os menos engajadores (Hummels, 2000). Para
Hummels (2000), os motivos dessa redu¢do no engajamento sio muitos. Produtos
eletronicos concentram-se em utilizar fortemente o intelecto humano, desconsiderando as
capacidades fisicas. Sdo compreendidos como intangiveis ao ndo se relacionarem com nosso
mundo fisico. Isto implica que a fungdo ndo estd exatamente relacionada a aparéncia ou ao
modo de interagdo, deslocando o controle do fisico-mecanico para controle do simbdlico
(Hummels, 2000). A tecnologia digital transforma “coisas” em dispositivos (Borgmann,
1987 apud Hummels, 2000) e fung¢des em commodities. Podemos observar, por exemplo, a
transi¢do do equipamento analdgico telefone, um artefato que possuia caracteristicas ligadas
a sua funcdo (de comunicagdo a distancia entre duas pessoas), para hoje ser somente mais
uma funcionalidade de um information appliance, o smartphone, um dispositivo eletronico sem
uma func¢do especifica — pois mesmo que declarado como um telefone “inteligente”, o
smartphone nao € somente um telefone, mas similar a um computador pessoal, ou seja, uma
metamdaquina.

De acordo com Dunne (1999) muitos designers respondem ao desafio de
desenvolver artefatos eletrdnicos criando “peles semidticas para tecnologias
incompreensiveis”, onde a manipulagdo da informacdo ¢ mais importante que a da forma,
fazendo com que os artefatos eletronicos ocupem uma posi¢do estranha no mundo da
cultura material, perdidos entre a imagem e o objeto. Assim sdo gerados produtos
incompreensiveis ou inacessiveis (Hummels, 2000), que apresentam vasta quantidade de
funcionalidades inintelegiveis aos usuarios.

Esses problemas sdo agravados pela excessiva uniformidade dos produtos, onde
a diferenca de sistema de interacido entre uma tocador de DVD e um termostato € dificil de
ser descrita (Hummels, 2000). Para Dunne (1999), parte dessa padronizagdo'” ocorre pois o
artefato é abordado através da aproximacgdo com a ciéncia cognitiva, influenciada pela

industria de computadores. A maior critica de Dunne (1999) sobre esta visdo € a sua total

1 E importante pontuar a diferenca do termo padronizacdo, tradugio tanto do termo inglés standard,
quanto do termo pattern, também da lingua inglesa. De acordo com Vassdo (2008, pp. 266-267),
enquanto o primeiro refere-se a constitui¢do de regras e defini¢des rigidas, como normas, o segundo
tem um cardter menos formal, mais ligado as ideias de modularidade e intercambiabilidade. Neste
ponto do texto, o uso do termo faz mengao a palavra standard.
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aceitacdo ao que Bernard Waites chama de Ideologia Americana ou legitimacdo ideoldgica
da tecnologia®.

Como consequéncia, Hummels (2000) cita a frustracdo dos usudrios. Para
Dunne (2000), os problemas sdo mais graves, pois esse tipo de perspectiva preocupa-se em
otimizar o encaixe psicoldgico entre pessoa e tecnologia, escravizando o ser humano em
modelos mentais, valores e pensamentos que os produtos eletronicos corporificam.
Caricatura-se as agdes humanas, resumidas a apertar e girar botdes. Ha a alteracdo do
humano para que utilize a maquina, e ndo da maquina para que sirva ao humano. Para o
autor, mesmo que seja aceitdvel a ideia de produtividade e eficiéncia no ambiente de
trabalho, essas mesmas condi¢es sdo impostas a outras dreas menos utilitrias de nossas
vidas. Ideias como o user-friendliness podem ser vistos como meio de naturalizar essa
ideologia. A énfase nos commodities ao invés da fun¢do torna a interagdo com o produto
menos fisica e menos engajavel, em parte devido a uniformizagdo dada como obrigatdria
(Hummels, 2000).

Para Dunne (1999), o maior desafio para os designers de artefatos eletronicos ¢
ndo cair em funcionalidades técnicas ou semidticas, onde os niveis de otimizacdo da
performance ja foram atingidos, mas sim nos reinos da metaffsica poesia e estética. Em um
mundo onde a praticidade e a funcionalidade podem ser tomadas como certas, a estética do

artefato pode prover novas experiéncias na vida cotidiana.

1.4 O Orelhao

Deixai que os fatos sejam fatos naturalmente

Sem que sejam forjados para acontecer

Deixai que os olhos vejam os pequenos detalhes
Lentamente deixai que as coisas que lhe circundam
Estejam sempre inertes como moveis

Inofensivos para lhe servir quando for

Preciso e nunca lhe causar danos

Sejam eles morais, fisicos ou psicologicos

** Todos os problemas independentemente de sua natureza, natureza humana ou cultura, sdo vistos
como problemas técnicos resolviveis com uma solugdo racional através da acumulagdo de
conhecimento objetivo, na forma de observacdes e correlagdes neutras ou sem juizo de valor, e a
aplicagdo deste conhecimento em processos surgidos em/por tentativa e erro, o valor o qual ¢ julgado
por quio bem ele preenche os resultados apontados. Estes resultados sdo finalmente ligados com a
maximizacdo da produtividade da sociedade e com o uso mais econdmico de seus recursos, sendo
que tecnologia na Ideologia Americana € vista como racionalidade instrumental, as ferramentas da
tecnocracia (Dunne, 1999, p. 2).
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Chico Science, Corpo de Lama

Nesta sessdo € feita a apresentacdo do projeto original do Orelhdo, bem como sua histéria e
andlise do artefato. Para Battarbee (2004), o designer que deseja criar algo novo deve ter

como ponto inicial a compreensio que as pessoas tem do uso atual.

1.4.1 O projeto do Orelhao
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Figura 6: Projeto do orelhinha. Desenho da arq. Chu Ming Silveira.
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Conhecido mundialmente e ji referenciado em virias revistas e livros®!, o Orelhdo é um
projeto do design brasileiro, famoso por sua configuragio formal peculiar e por resolver um
problema em relacdo a dispor de TUPs (Telefones de Uso Ptblico) nas vias publicas.
Projeto criado pela arquiteta Chu Ming Silveira (1941-1997) no inicio da década de 1970,
também criadora dos protetores de telefone publico Orelhinha e Concha, o Orelhdo foi
concebido para suprir uma lacuna existente na protecdo e suporte dos aparelhos de
telefonia publica da CTB na via publica. A arquiteta chinesa, naturalizada brasileira,
trabalhava na ocasido como chefe da Engenharia de Prédios da entdo CTB (Companhia
Telefonica Brasileira de Sao Paulo, ja empresa-holding da Telebras) na cidade de Sao Paulo,
e concebeu o Orelhdo como um projeto de iniciativa pessoal, sem haver um pedido da
companhia para o desenvolvimento do mesmo. O problema de projeto detectado pela
arquiteta era o de “encontrar uma solugdo de design e actstica para protetores de telefones
publicos que apresentem uma relagdo custo-performance melhor que a dos jd existentes, e
que se adequem as nossas condi¢des ambientais” (Anexo A).

Inicialmente, de acordo com o memorial descritivo da projetista, foi criado o
orelhinha (Figura 7), para uso em ambientes fechados e fixado em paredes. Projetado em
1970, o protétipo sé foi fabricado em meados de 1971 e colocado em testes pela CTB no
sagudo do seu edificio sede. A forma oval, ou derivada do ovo conforme a arquiteta, foi
utilizada pelas suas caracteristicas acusticas, estéticas e pela sua compatibilidade com o

métodos de fabricacdo dos materiais escolhidos.

I Reportagem: Chu Ming, autora do projeto Orelhdo, conta como encontrou no desenho a solucido
para o problema do telefone publico no Brasil, em Revista ARQUITETO n.9, do Instituto dos
Arquitetos do  Brasil e Sindicato dos Arquitetos no Estado de Sdo Paulo.
Livro: Histéria Geral da Arte no Brasil, na secdo Equipamentos Urbanos. Material publicado pelo
Instituto Walther Moreira Salles e Fundacao Djalma Guimaraes.
Livro: O Design no Brasil - Histéria e Realidade. Material publicado pelo MASP (Museu de Arte
Moderna Assis Chateaubriand) em colabora¢ido com o NDI (Ntcleo de Desenho Industrial).
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Figura 7: Versdes do projeto do concha. Desenhos da arq. Chu Ming

Silveira.
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Conforme Chu Ming Silveira ( Anexo A — Memorial Descritivo Original, p. 309),
o projeto iniciou com a escolha dos materiais mais pertinentes e processos de fabricagao,
com intuito de obter um resultado inusitado.

O resultado obtido, mesmo que interpretado como um sucesso pela arquiteta,
nao foi satisfatério de acordo com os registros da Fundacao Telefonica (2012). Fabricado
em acrilico transltacido e colorido, ganhando destaque visual, o projeto foi aplicado em
postos de gasolina, supermercados e galerias. O insucesso ¢ apontado pela fragilidade da
carcaga, constituida de chapa de 6mm, nio resistindo as exigéncias do ambiente e ao
vandalismo. Sua eficiéncia acustica limitava-se a isolar o usudrio de sons entre 30 e S0
decibéis (Anexo A).

Uma segunda situac¢do propiciou o projeto do “concha” (Figura 7), ou protetor
de telefones para postos de gasolina. Cabe salientar que o projeto “concha” nao constitui
uma evoluc¢do do modelo supracitado. Com cerca de trés modelos diferentes, manteve o uso
do acrilico, porém de chapa mais espessa e obteve um melhor resultado actstico (isolando
de sons entre S0 e 80 decibéis). Nao ha informagdes da autora dos motivos do modelo nao
ter sido aplicado além dos protétipos.

O Orelhdo (Figura 8) surge como um projeto derivado do orelhinha. A troca do
material do acrilico para a fibra de vidro e o redimensionamento sdo os tragos mais
marcantes do projeto em rela¢cdo ao modelo anterior. A projetista apresenta o modelo como
o caso mais delicado devido as situacdes as quais seria submetido o produto.
Diferentemente dos artefatos anteriores, sempre dispostos em ambientes fechados ou
privados, o entdo denominado Orelhdo seria instalado nas ruas, sobre ameaga do tempo e
de menor vigilancia.

Conforme o memorial descritivo do projeto (Anexo A) os requisitos eram: a)
protecdo ao telefone; b) protegdo ao usudrio; ¢) baixo custo de fabricacdo e manutengao; d)
baixo custo e simplicidade de instala¢do; e) durabilidade e resisténcia as intempéries, uso e
danificagdo provocada; f) modularidade para atender pontos de diferentes concentrag¢oes; g)
boa actstica; h) boa estética; i) atraente ao publico; j) simplicidade operacional; k)
possibilidade de uso interrupto; 1) projetar uma boa imagem de servico ao publico; m)
instituicdo de mais um elemento na paisagem urbana e; n) satisfazer ergonomicamente a

moda estatistica do homem urbano brasileiro.
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Figura 8: Projeto do Orelhdo. Desenho da arq. Chu Ming Silveira.

Entendemos que a lista acima compreende uma série de relagcdes do artefato
com o ambiente e o usudrio. Ao definir caracteristicas de modo tdo amplo, a arquiteta estava
tentando ndo somente resolver um problema funcional, mas sim valorizar o servico que
seria prestado e auxiliar a compor o ambiente urbano no qual o Orelhdo seria inserido.
Relacionadas a aspectos praticos-funcionais, as caracteristicas de protecdo do aparelho
telefdbnico e do usuario, a durabilidade e resisténcia, a modularidade, a aculstica e a
defini¢cdes ergondmicas, delimitam uma primeira abordagem relacionada a que requisitos
seriam necessdrios para viabilizar o uso do artefato. Jd& a preocupacdo com a

imaginabilidade*® do Orelhdo foram descritas como boa estética, atraente ao publico, boa

*> Termo apresentado por Kevin Lynch em seu livro A Imagem da Cidade (1960). Imaginabilidade é a
caracteristica de um objeto fisico que lhe confere alta probabilidade de evocar uma imagem forte a
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imagem de servico e institui¢do de elemento na paisagem urbana. As caracteristicas ligadas
ao custo sdo apontadas por periddicos da época® como um dos principais fatores da
aceitagdo por parte das empresas de telefonia, o que propiciou a distribui¢do do artefato
pelo pais.

E interessante apontar que duas das caracteristicas descritas pela arquiteta
confundem-se com aspectos ligados ao telefone: simplicidade operacional e possibilidade de
uso interrupto; ndo hd um maior entendimento de como a autora do projeto relacionou
esses requisitos ao protetor. Outro ponto que gostarfamos de enfatizar refere-se a questdo
de satisfazer ergonomicamente a moda do homem urbano brasileiro, pois entendemos que
nesse aspecto a maior preocupacdo refere-se a altura na qual o carcaga (ou cdpsula) esta
situada, ndo sendo um problema a ser resolvido pela configuragdo formal do elemento, e
sim pela instalacdo. Nosso argumento pode ser comprovado ao observarmos nas ruas a
varia¢do de alturas nas quais os Orelhoes estdo dispostos.

A modularidade foi resolvida através da constituicdio dos modelos tulipas
(denominacado da projetista). Pelas dimensdes do artefato seria possivel dispor de duas a trés
cabines em alturas diferentes compartilhando a mesma haste (tubo de ago). A fibra de
vidro, além de conferir maior resisténcia ao produto, forneceu maior privacidade ao usudrio
(lembramos que os modelos anteriores eram em acrilico translicido). O isolamento actstico
do Orelh3o se mostrou mais eficiente nas faixas entre 70 e 90 decibéis, mesma faixa de
ruido gerada por transito veicular intenso (Lacerda, 1971).

O Orelhao foi concebido como um protetor para telefones para vias publicas,
porém pelo seu sucesso foi rapidamente identificado como componente do aparelho que
suportava, o telefone publico. Desde o lancamento na cidade do Rio de Janeiro em 20 de
janeiro de 1972 e na cidade de Sdo Paulo no dia 25 do mesmo meés (Arquiteto, 1973),
popularizou-se como mobilidrio urbano da comunicagdo telefénica nacional. Seu formato
derivado do ovo demonstra que, na sua origem, o Orelhdo ¢ um projeto modernista, cuja

configura¢do formal prima pelos principios estéticos e funcionais proprios do modernismo,

qualquer observador dado. Sdo elementos da configuracdo formal, a forma em si, a cor ou
disposicdo, que facilitam a criagdo de imagens mentais claramente identificadas, poderosamente
estruturadas e extremamente tGteis (Lynch, 1960, p.11).

* Didrio de Sdo Paulo de 23/01/1972 “Comegam os festejos dos 418 anos da Cidade/Capital acorda
no dia 25 ganhando presente da CTB”; O Estado de Sao Paulo de 01/02/1972 “CTB Ensina a usar
Orelhdo”.
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como a pureza de formas, com objetivo de transparecer funcionalidade e utilidade (de
acordo com o memorial descritivo do projeto original - Anexo A).

Na cidade de Sao Paulo inicialmente foram implantados 100 Orelhdes que
evidenciaram bons resultados ao elevar em 12% a média didria de ligacdes quando
comparados a telefones publicos dispostos em outro contexto de uso (O Estado de Sao
Paulo, 1972). No mesmo ano os Orelhdes atingiram a marca de 800 unidades na cidade,
representando cerca de 13,5% do total de TUPs. Hoje a capital paulista conta com mais de
67 mil Orelhoes espalhados pela cidade (conforme noticia publicada no portal G1 em
setembro de 2011 referente ao Decreto N° 7.512, de 30 de junho de 2011, sancionado pela

presidente Dilma).

1.4.2 Distribuicao dos Telefones de Uso Publico

Atualmente, os TUPs sdo distribuidos pelas concessiondrias de acordo com as regras
definidas na PGMU?*, que constitui parte do Decreto N° 7.512, de 30 de junho de 2011. O
decreto supracitado, além de aprovar o atual PGMU, revoga o anterior (Decreto no 4.769,
de 27 de junho de 2003), sendo totalmente novo, e ndo complementar ao plano anterior.
De acordo o documento, as regras definidas pela ANATEL para aloca¢do dos TUPs sao:

. As concessiondrias do STFC na modalidade Local devem ativar TUPs em
quantidade que assegure que a densidade, por Municipio, seja igual ou
superior a 4,0 TUP/1000 habitantes;

. A ativacdo dos TUP deve ocorrer de forma que em toda a localidade
existam, distribuidos territorialmente de maneira uniforme, pelo menos
trés TUPs por grupo de mil habitantes;

. As concessiondrias do STFC na modalidade Local devem assegurar a
disponibilidade de acesso a TUP, na distancia geodésica maxima de
trezentos metros, de qualquer ponto dentro dos limites da localidade;

. Do total de TUP instalados em cada localidade, no minimo cinquenta por

cento devem estar em locais acessiveis ao publico, vinte e quatro horas por

dia;

** Plano Geral de Metas para a Universalizacio do Servi¢o Telefonico Fixo Comutado Prestado no
Regime Ptblico.
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. As concessiondrias do STFC na modalidade Local devem, mediante
solicitacdo, ativar TUP nos estabelecimentos de ensino regular,
institui¢des de satide, estabelecimentos de seguranga publica, bibliotecas e
museus publicos, érgaos do Poder Judicidrio, érgaos do Ministério Publico
e 6rgaos de defesa do consumidor;

. As concessionarias do STFC na modalidade Local devem assegurar que,
pelo menos, 2,5% dos TUP sejam adaptados para cada tipo de deficiéncia,
seja auditiva, de fala e de locomocgao ;

. Todas as localidades com mais de cem habitantes devem dispor de pelo
menos um TUP instalado em local acessivel vinte e quatro horas por dia;

. As concessiondrias do STFC devem assegurar que sejam atendidos com
TUP, instalado em local acessivel vinte e quatro horas por dia, mediante
solicitagdo dos respectivos Orgdos competentes, os seguintes locais
situados em drea rural: escolas publicas, postos de satde publicos,
popula¢des tradicionais e extrativistas fixadas nas Unidades de
Conservagao de Uso Sustentdvel - geridas pelo Instituto Chico Mendes de
Conserva¢do da Biodiversidade, assentamentos de trabalhadores rurais,
aldeias indigenas, organiza¢des militares das Forcas Armadas, postos da
Policia Rodovidria Federal e aerédromos ptblicos;

Seguindo essas defini¢des, conforme a ANATEL o Brasil conta atualmente com
cerca de 928.335 TUPs espalhados por todo territério nacional, sendo aproximadamente
785.396 funcionando 24 horas, 20.976 adaptados para cadeirantes e 5.705 adaptados para
deficientes auditivos e da fala (Tabela 2). Como citado anteriormente, no capitulo sobre
telecomunicag¢des, o Brasil conta com cinco concessiondrias de telefonia publica. Destas, a
operadora Oi ¢ a com maior representatividade, responsavel por 711.137 TUPs, e a de
maior abrangéncia é a Embratel, presente em todos os estados (Tabela 3). Porém, em
comparacdo, a Oi corresponde a 76,60% das unidades de telefonia ptblica contra apenas
0,059% da Embratel (Tabela 4). A operadora Vivo, mesmo cobrindo somente o estado de
Sao Paulo, representa mais de 20% dos Orelhdes do pais. As empresas CTBC e Sercomtel,
com pequena drea de atuagdo, sdo responsdveis por somente 1,92% e 0,41%,

respectivamente (Tabela 4).
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Adaptados
Zoneament Adaptados para Em
Total de | Funcionam
o (conforme para deficientes | Disponivel | manutenca
Orelhoes 24 horas
ANATEL) cadeirantes | auditivos e o
da fala
Brasil 928.335 785.396 20.976 5.70S 806.222 122.113
Regido Sul 150.158 143.964 2.749 290 130.353 19.805
Rio Grande
56.802 55.691 1.266 129 49.490 7.312
do Sul
Porto Alegre 8.326 7.986 234 28 7.372 954

Tabela 2: Ntimero de Orelhdes no Brasil, na Regido Sul, no estado do Rio Grande do Sul e na cidade

de Porto Alegre, de acordo com os zoneamentos e dados fornecidos pela ANATEL em 14 de junho

de 2012.

Em Porto Alegre, assim como no estado do Rio Grande Sul, a cobertura de

telefonia publica pertence a operadoras Oi e Embratel, com ampla dominancia da primeira.

Na cidade estdo disponiveis cerca de 8.326 TUPs, para uma populagio de aproximadamente

1.409.351 habitantes, atingindo uma densidade de 5,907 TUPs a cada 1000 habitantes.

Adaptados
Concession
Adaptados para Em
aria de Total de | Funcionam
para deficientes | Disponivel | manutenca
telecomunic| Orelhoes 24 horas
cadeirantes | auditivos e W)
acao
da fala
O1 711.137 624.517 11.383 1.692 602.857 108.280
Vivo 194.877 140.928 8.954 3.889 181.244 13.633
CTBC 17.884 16.245 539 110 17.857 27
Embratel 557 557 0 1 338 169
Sercomtel 3.880 3.149 102 13 3.876 4

Tabela 3: Ntumero de Orelhdes no Brasil por concessiondria, de acordo com os zoneamentos e dados

fornecidos pela ANATEL em 14 de junho de 2012.
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Concessionaria de » Representatividade no total
o Regioes onde atua . . .
telecomunicacao de TUPs disponiveis no Brasil

: Todo pais, excetuando o estado
O1 76,60%
de Sao Paulo

Somente no estado de Sao
Vivo 20,99%
Paulo

Pequenas partes do interior dos
CTBC estados de Mato Grosso do Sul, 1,92%
Goias, Sao Paulo e Minas Gerais

Embratel Todo pais 0,059%

Pequena regido do interior do
Sercomtel 0,41%
estado do Parana

Tabela 4: Representatividade de cada concessiondria no ntimero de Orelhdes no Brasil e regides onde

atua, de acordo com os zoneamentos e dados fornecidos pela ANATEL em 14 de junho de 2012.

Com os dados citados € possivel entender como ¢ regida a atual estrutura de
TUPs no pais — sendo a mesma regra aplicdvel ao nosso espago de pesquisa — e em que
numeros e regras de distribui¢do € possivel se apoiar para cumprir o objetivo deste Trabalho
de Conclusao de Curso. Claro que as delimitacdes dadas pela PGMU sao ligadas a
funcionalidade de telefonia, e que talvez ndo sejam compativeis com as novas
funcionalidades atribuidas. Entretanto servem como ponto de partida para compreensao do

atual contexto.
1.4.3 OrelhoOes no Bairro Menino Deus

1.4.3.1 Numeros e mapeamento

Através dos recursos disponibilizados via portal da ANATEL foi possivel efetuar um
mapeamento dos Orelhdes existentes na drea do bairro Menino Deus de Porto Alegre, onde
estamos aplicando o trabalho exploratdrio. Juntamente com os dados fornecidos pela
prefeitura do municipio foi possivel melhorar o conhecimento sobre o cendrio especifico no
qual o Orelhdo e nossos participantes da pesquisa estdo inseridos. O zoneamento
apresentado pela Agéncia Nacional de Telecomunica¢des ndo € separado por bairros,
portanto efetuamos a contagem manual conforme os limites do bairro definidos no mapa de

bairros oficial da cidade sobre o mapa de localizacdo de telefones ptblicos da ANATEL
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(Figura 9). A captura dos dados foi efetuada em 14 de junho de 2012. Frisamos a data pois

os dados sao dinamicos, sendo constantemente atualizados.

Adaptados
Zoneamento . Adaptados para
(conforme Total de funcionam para deficientes | Disponivel e
ANATEL) Orelhoes 24 horas cadeirantes | auditivos e manutengio
da fala
Menino
Deus / 72 68 1 0 68 4
Azenha
Menino
Deus / Praia 8 8 1 0 8 0
de Belas
Menino
Deus / Santa 12 12 0 0 12 0
Tereza
Azenha /
Menino 6 6 0 0 6 0
Deus
Total 98 94 2 0 94 4

Tabela 5: Ntamero de Orelhdes no bairro Menino Deus, de acordo com os zoneamentos e dados

fornecidos pela ANATEL em 14 de junho de 2012.

Na comparagdo entre os dados fornecidos e a contagem manual had uma enorme
discrepancia entre os nimeros contabilizados de modo manual e os dados resumidos da
ANATEL (Tabela S). Enquanto na contagem hd cerca de 135 Orelhdes no bairro e 36 em
manutencao, pelos dados condensados da Agéncia sdo 98 equipamentos e somente 4 em
manutengdo. Por haver mais sentido onde estdo alocados do que a contabilidade final,
utilizaremos como guia prioritdrio o mapa para o projeto. Entendemos que a diferenga entre
os valores ndo € relevante pois pode ter origens variadas, tais como uma possivel nio
concordancia dos limites do bairro para a Prefeitura e para a Agéncia a dificuldade da real
localizacdo de alguns equipamentos — o que complica a contagem manual — ou mesmo uma

possibilidade de falta de sincronia entre os dados resumidos e os apresentados no mapa.
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Figura 9: Mapa de localizacdo de TUPs fornecido pela ANATEL. A linha em
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preto delimita o bairro de acordo com o Mapa de Bairros Vigentes da

Prefeitura Municipal de Porto Alegre.
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Relacionando os ntimeros de TUPs e os dados populacionais do Menino Deus,
verificamos que hd uma densidade de Orelhdes igual a 4,394 a cada mil habitantes, acima
dos quatro para cada mil habitantes que a ANATEL exige das concessiondrias conforme o

PGMU.

Figura 10: Modelo original ou similar ao Figura 11: Modelo original ou similar ao

original. Vista frontal. Foto do autor. original. Vista lateral. Foto do autor.

1.4.3.2 Tipologias identificadas

Nao encontramos documentagdo de como foi conduzida a produgao e substitui¢do dos
Orelhdes. Ja em dominio ptblico®, o projeto do Orelhdo ndo foi exatamente mantido. Além
dos modelos folcldricos ou de carater turistico encontrados em muitas cidades do Brasil, ha

também variagdes mais sutis no projeto da cabine®® original. Estas ndo alteram as dimensdes

» De acordo com a Lei 9.279/96 que rege a propriedade industrial em nosso pais, em seu artigo 108,
o tempo mdaximo para a patente é de 10 anos a contar do registro, sendo prorrogavel no maximo mais
trés vezes, com periodos de S anos cada.

% Utilizamos no texto, como sindnimos, os termos carcaga e cabine ao nos referirmos a peca de fibra
de vidro (fiberglass) que compde o Orelhio.
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gerais ou o perfil do artefato, entretanto na formatagao resultante sdo diferentes do projeto

da arquiteta Chu Ming.

Figura 12: Modelo cortado. Vista frontal. Figura 13: Modelo cortado. Vista lateral.

Foto do autor. Foto do autor.

Através de registro fotografico coletamos os modelos encontrados no bairro e
classificamos de acordo com as modificagdes em relacdo ao modelo original: a) modelo
original, ou similar ao original, preservando a forma derivada do ovo (Figura 10 e Figura
11), identificavel pela silhueta que se afunila em vista frontal; b) modelo com base de apoio,
com formato préximo ao original, estando alterado na base da carcaca onde for efetuado
um corte paralelo ao chdo para servir como apoio ao usudrio (Figura 12 e Figura 13); c)
modelo em forma de roda, preserva somente parte do perfil original, tendo sua forma
baseada no corte transversal de uma roda chanfrada, com nervuras e uma abertura maior

(Figura 14 e Figura 15); d) modelo com subdivisdes na superficie, lembrando a forma
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original, porém apresenta uma série de faces ou subdivisdes na superficie (Figura 16 e

Figura 17).

Figura 14: Modelo em forma de roda. Vista Figura 15: Modelo em forma de roda. Vista

frontal. Foto do autor. lateral. Foto do autor.

O registro dessas formas tem como objetivo entender as modificagdes que o
projeto inicial sofreu, e assim catalogando as tipologias, para posteriormente, durante o
projeto de produto, ter subsidio das possibilidade reais de modelos do Orelhdo instalados

nas vias urbanas do bairro.
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1.4.4 Queda no uso dos TUPs

Desde o lancamento do Orelhdo, em 20 de janeiro de 1972, popularizou-se a comunica¢ao

telefénica no Brasil. Em uma época em que ter um telefone em casa era dispendioso e

Figura 16: Modelo facetado. Vista frontal. Figura 17: Modelo facetado. Vista lateral.

Foto do autor. Foto do autor.

demorado, pois dependia de um caro e burocratico processo estatal de aquisi¢cdo, os
equipamentos de telefonia publica eram o meio de comunicac¢do a distdncia da maioria da
populagdo. Com o avanco da telefonia privada, de menor custo de aquisicdo, e mais
recentemente da telefonia mével, a partir da década de 90, a necessidade do telefone publico
no cotidiano reduziu de modo consideravel. Atualmente o uso dos TUPs estd em franca
decadéncia. Conforme noticia veiculada na revista Epoca de 28/05/2009, de acordo com a
Associacdo Brasileira de Defesa do Consumidor - PROTESTE - apenas 5% dos telefones

publicos de Porto Alegre, Sdo Paulo e Rio de Janeiro estdo limpos e em funcionamento.
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Todos os demais estdo inibidos de sua fungdo, cumprindo somente papel nostalgico, como
testemunha de um tempo que ja passou.

Conforme a noticia veiculada no telejornal Bom Dia Brasil, do dia 15/03/2012,
as operadoras de telefonia divulgam que o uso dos Orelhdes caiu 40% ao ano, em pesquisa
efetuada entre 2007 a 2011. Por outro lado, de acordo com noticia veiculada no Jornal O
Globo de 18/10/2010, comprovados pelos dados da ANATEL?, o niimero de aparelhos
maveis em nosso pais ja € superior ao nimero de habitantes, sendo que mais de 82% incide
no modelo de franquia pré-pago. A utilizagio de um aparelho nesta modalidade se
apresenta de modo que o usudrio paga previamente os minutos em relacdo a utilizagao.
Modo de uso muito préximo do que tinhamos (e temos ainda) dos cartdes para telefones
publicos, com a vantagem da mobilidade e da posse do produto, além de um ndmero
considerdvel de fun¢des e funcionalidades oferecidas pelos aparelhos méveis.

Em uma acdo recente, a operadora de telecomunicagdes Oi disponibilizou novos
equipamentos de telefonia ptblica para o bairro de Ipanema, na cidade do Rio de Janeiro.
Além de possuirem o telefone, as novas cabines (Figura 18) também ofereciam conexdo de
internet via rede wi-fi para usudrios num raio de até SO metros de distdncia. Mesmo com
essa vantagem aparente, os novos mobilidrios urbanos foram mal recebidos pela populagio,
por causarem impacto visual inadequado com o ambiente do bairro. Conforme noticia
publicada no site UOL Noticias no dia 12/07/2011, as expectativas dos moradores e
frequentadores divergem bastante do modelo implementado. O projeto, apontado como
experimental pela operadora, nao consultou a populacao local, desconhecendo que fatores
como identidade cultural e regional poderiam suplantar uma possivel vantagem funcional.
Esse tipo de atitude, que visa melhorar a viabilidade econdmica dos atuais telefones
putblicos, mas ndo se propde a envolver o publico na fase de planejamento, acaba por afastar
ainda mais a populacdo desses artefatos.

Entretanto, além de artefatos funcionais de comunicagdo, Orelhdes sao
simbolos. Representam uma ideia, um projeto, um design que deu certo, tanto que neste
ano ¢ comemorado seus 40 anos de existéncia enquanto cabine telefénica. Sua
proximidade, sua presenga urbana ultrapassa a esfera da simples utilidade publica de

comunica¢do telefonica. E por isso precisa ser repensada, preservada através da sua

7 De acordo com os ntimeros do setor divulgados pela ANATEL, em abril de 2012 atingimos a
marca de 252,9 milhdes de linhas mdveis habilitadas.
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reinsercdo na sociedade. Neste sentido, justifica-se o presente trabalho que se propde a
investigar a respeito da possivel reabilitagdo do Orelhdo no contexto da telecomunicagdo na
via urbana publica. Para atingir esse objetivo é necessario pensar a atribuicdo de novas
funcionalidades a fim de atender novas necessidades as quais o projeto original nio
contempla. E, para prospectar essas novas necessidades vamos adotar procedimentos
metodoldgicos participativos, em que os usudrios sdo considerados parceiros no processo

projetual.

Figura 18: Cabine com wi-fi instalada em Ipanema, Rio de Janeiro, pela

empresa Oi. Foto Fabiola Ortiz/UOL.

Através da atribui¢do de novas funcionalidades é possivel revitaliza-lo e evitar o
descarte de mais de um milhdo de equipamentos (ANATEL, 2011). Na noticia supracitada
do telejornal Bom Dia Brasil, o préprio superintendente de universalizagio da Anatel
(Agéncia Nacional de Telecomunicagdes) declara que estd aberta a discussao para novas
funcionalidades para o equipamento e assim ser reintegrado ao cotidiano da populagao.

Entretanto, a atual politica de manuten¢do dos equipamentos pelas operadoras

contribui mais com o esquecimento do Orelhdo enquanto aparelho de telecomunicagdo



80

publica. A absor¢do do artefato pelo ambiente visualmente cadtico ou multiplo, acometido
por pichagdes, desenhos, panfletos e depredagdes, acaba por agravar o quadro. Se antes o
papel de meio de comunicagdo se destacava, hoje o que ganha forca € a imagem de velho,
desgastado, inutil, despropositado. Sabemos da complexidade da discussdo sobre o
vandalismo, porém seria vidvel interpretar este ato como um modo de manifestacdo que
percebe a presenca do Orelhdo, e que nem sempre € direcionada ao artefato em si ou ao seu
cardter de telecomunicacdo publica, mas a empresa ou estado que lhe é responsavel pelo
servico. Mesmo optando por nio aprofundar esta discussio, entendemos como importante

citd-la por estar presente no contexto do artefato estudado.

1.4.5 Nichos de Interacao

Neste topico tratamos de um conceitos-chave para este Trabalho de Conclusdao de Curso,
nicho de intera¢do. Utilizamos do conceito para entender os motivos da decadéncia do
Orelhdo sob a dtica da interagdo artefatos-pessoas, e assim compreender como os reflexos
dessa interacdo o colocam em posi¢do de desvantagem, refletindo suas funcionalidades
atuais.

Baseado na ideia de nichos ecolégicos, Vassao (2008) propde que cada modo de
interacdo pessoa-artefatos ocupa um tempo e espago, dotado de um certo tipo de
engajamento corporal, comunicacional e interativo. Um nicho pode deixar de existir se o
artefato que o ocupa desaparecer, ou entdo pode ser ocupado por outro. Os nichos de
intera¢do sdo, conforme o autor, entidades virtuais articuladas no espaco entre as praticas
urbanas emergentes e a inddstria cultural. Sdo um modo renovado de compreender o que ¢
um produto (Vassao, 2008).

Dentro da proposta de Vassdao (2008), um artefato pode criar ou alterar um
nicho existente ao ativar uma série de novas possibilidades ndo suportada pelos modos de
interacdo dos artefatos atuais ou anteriores. O exemplo utilizado pelo autor é o tocador de
fitas cassete Walkman, da empresa japonesa Sony, introduzido em 1979. Ao ser criado ele
ndo supria nenhuma necessidade preexistente, impondo um novo modelo de interagdo.
Apéds seu surgimento, uma série de artefatos sdo projetados para ocupar esse novo nicho
criado (Vassdao, 2008). Porém é somente a empresa americana Apple que consegue
realmente substitui-lo com o seu tocador de arquivos mp3, o Ipod, lancado no ano 2001.

Mesmo nio mais comercializado ou presente fisicamente no cotidiano das pessoas, o
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Walkman ainda regia o nicho de interagdo até ser destronado pelo Ipod. Vassao (2008)
lembra que ao ser ocupado por um novo modelo, o nicho ndo permanece o mesmo, mas €
alterado de acordo com quem o ocupa, tecnologicamente e socialmente.

De mesmo modo, podemos entender que artefatos inicialmente muito préximos
ndo ocupam o mesmo nicho de interagdo, e portanto nio sdo concorrentes. A relacdo entre
os e-books, ou livros digitais, e livros impressos, pode ser vista deste modo. Como ndo
possuem o mesmo modo de interagdo, ndo sdo concorrentes diretos. Mesmo que ambos
produtos tenham a mesma funcdo, de portar contetido escrito, ndo sdo utilizados,
integrados ao cotidiano ou consumidos do mesmo modo.

Neste viés, é plausivel fazer uma interpretagio do Orelhdo ao situarmos o
telefone publico dentro de um nicho caracterizado pela telecomunica¢do em espagos e vias
publicas. Enquanto a telefonia fixa atendia os lares, empresas e outros locais fechados e de
uso restrito, o telefone ptblico atendia as ruas, pertencendo a uma empresa ou governo e
permitindo a todos o seu uso. Seu nicho passa a ser ocupado pela telefonia mével, também
passivel de uso em espagos e vias publicas, porém com novo aporte tecnoldgico e
preenchendo e propiciando novas relagdes sociais. O Orelhdo, ao estar vinculado ao
telefone publico, € entendido como um componente desse artefato que cada vez perde mais

espaco em seu nicho de interagao.

1.5 Design participativo e design critico

Nesta secdo apresentamos as duas principais correntes de design que utilizamos neste TCC,

o design participativo e o design critico.

1.5.1 Design Participativo

De acordo com Sleeswijk (2009), as nog¢des contemporaneas de design participativo
(participatory design) surgiram na década de 1970, na Escandindvia, auxiliando em como
envolver vdarias partes interessadas (stakeholders) no processo de desenvolvimento de
produtos de tecnologia digital (Bowen, 2007). Tradicionalmente o design participativo
envolve os usudrios nas etapas de avaliacdo, testando produtos existentes ou protdtipos dos
conceitos criados (Sleeswijk et al., 2005). Conforme Buxton (2009), ao utilizar o design
participativo adere-se a uma ¢ética de designer como facilitador, contrapondo a um modelo

que o autor apresenta sendo o designer divindade, onde a criagdo misteriosamente ¢
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advinda do alto, como mand divino. Na ética do design participativo somos todos
participantes potenciais no processo de projeto.

Para Bowen (2009), hd um apanhado de abordagens préximas no qual se
englobaria no termo design participativo, tais como design cooperativo (cooperative design),
design orientado ao trabalho (work-oriented design) e design de sistemas coletivos (collective
systems design). Estes panoramas nao sao limitados a Escandindvia. Para Sanders ez al. (2010),
ha uma diferenca entre as técnicas aplicadas pela linha escandinava do design participativo
das outras linhas. Enquanto o design participativo escandinavo foca na participagao
cooperativa entre designers e participantes, com linguagem de jogos e prototipagem de
artefatos como centro do didlogo de projeto, as demais tradi¢des tem como principal ponto
a preparagdo dos participantes e o fornecimento de material para que gerem modelos
robustos de produtos. Neste Trabalho de Conclusdao de Curso optamos por utilizar uma
abordagem mais préxima da linha escandinava, como pode ser notado pela bibliografia
escolhida e serd conferido na metodologia aplicada.

Para Bowen (2009), mesmo com diferencas, todas as abordagens de Design
Participativo compartilham de um conjunto comum de principios:

. Focam em como as pessoas realizam suas praticas;

. Que a préatica humana deve ser compreendida em um contexto, via um

engajamento com a pessoa praticante;

. A visdo de que as pessoas sdo especialistas em suas praticas e portanto

bem qualificadas para projetar para si mesmas;

. Uma visdo consequente de que os designers ndo sao especialistas, mas

consultores técnicos e facilitadores;

. Uma visdo holistica das possibilidades de solugdo de projetos, as quais

devem ser sociais/organizacionais, operacionais ou tecnoldgicas;

. Uma abordagem mais reflexiva, onde os designers sao mais conscientes do

seu papel no processo de projeto.

De acordo com Sanders (2002), o usudrio desempenha um novo papel no
projeto ao passar de experienciador passivo para influenciador ativo. Os usudrios ndo sao
meros utilizadores, mas sim pessoas especialistas no seu cotidiano (Sleeswijk, 2008) ¢ a eles

deve ser dado meios de explorar, refletir sobre e expressar essas experiéncias. O uso da
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abordagem participativa se d4 através de um deslocamento dos papéis de designer e usudrio.
Para Giaccardi e Fischer (2006) o usudrio deve ser colocado fora de uma posi¢ao passiva de
consumidor para atuar ativamente como co-designer (Sanders e Stappers, 2008), onde o
designer, antes de ter a postura de projetista que detém o conhecimento da darea, é o
mediador do processo de projeto (Sanders e Stappers, 2008).

Conforme Bowen (2009), o design participativo auxilia a contribuir para tornar
as pessoas mais felizes (empoderadas, aptas, realizadas) e gerar produtos melhores,
equilibrando a relacdo de valor entre o ser humano e a questdo tecnoldgica dando valor ao
humano e ao tecnolégico. O design participativo estimula o projeto de sistemas que
fornecam as pessoas as melhores ferramentas para executar suas atividades, utilizando e
melhorando suas habilidades, ndo as substituindo. O design participativo pode ser
operacionalizado em muitas escalas, afetando projetos individuais, companhias ou até

politicas ptblicas (Bowen, 2009).

1.5.2 Design critico

Quando a tecnologia muda-se dos locais de trabalho para a vida cotidiana e
lazer, novas habilidades sdo demandadas do design (Mattelmiki, 2006). De acordo com
Dunne (1999), € através do resgate de uma postura critica que o designer deve desenvolver
uma praxis*®® na criagdo de produtos cujo enfoque nio se restrinja em saciar desejos e
resolver necessidades funcionais, mas em entender e responder a necessidades psicoldgicas
dos usuadrios, transcendendo a simples padroniza¢cdo de modelos mentais (Dunne & Raby,
2001). Hummels (2000) complementa que é necessario o resgate do cardter humanista no
design com a fungdo de trazer valores como respeito e engajamento do usudrio no projeto

de produtos industriais.

% Préxis, conforme Marx, é uma atividade tedrico-prética onde a teoria é modificada pela pritica e a
pratica pela teoria. Praxis ¢ uma ac¢do de transformagdo do mundo pelo sujeito e do sujeito pelo
mundo transformado (Marx, 1845, p.2). Praxis ndo possui o mesmo sentido de pratica. A pratica é
acdo formalizadora, que confirma o paradigma predominante. A praxis é agdo reflexiva, onde o
sujeito assume sua responsabilidade, com consciéncia e escolhas justificadas. E alterar as
circunstancias, entender seus resultados e as novas circunstincias geradas. Para Marx essa
compreensdo evita a cristalizagdo das ideias, a criagdo de dogmas, alienagdes, dando liberdade aos
sujeitos (Marx, 184S, p.3).

Morin apresenta a praxis como um conjunto de atividades a partir uma competéncia, em
nosso caso a competéncia de projetar. Atividades estas que efetuam transformagdes, produgdes,
performances (Morin, 2001, p. 199).
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Esse resgate apresentado por Hummels (2000) ndo ¢é uma abordagem
completamente nova, como demonstra Curtis (2011). De acordo com autora, a prépria
Bauhaus partiu do reformismo humanista de William Morris e John Ruskin. Ha uma busca
ciclica pela compreensdo do papel do design em beneficio da humanidade, e ndo como
ferramenta da inddstria ou mercado.

Entdo quais sdo os novos papéis do designer nesse mundo que nido é mais
moderno? Acreditamos que o foco somente para o mercado nio € suficiente para atuar na
nova realidade complexa. E inegavel a existéncia e a importincia do mercado em nossa
sociedade, porém o design, conforme cita Dunne (1999), ao mesmo tempo que ndo ¢ arte,
também ndo é uma ferramenta comercial.

Para Bowen (2009) existe uma equivaléncia entre o Design critico e a Teoria
Critica da Escola de Frankfurt. Ambos buscam trazer as ideias de critica da relagdo entre
status quo e opressdo, e assim estimular o esclarecimento (enlightenment) e a emancipagao da
humanidade. O Design Critico expande essa concepgdo questionando também habitos ja
estabelecidos (tradigdes) e provocando as pessoas propondo novas situagdes (novel situations,
de Garver e Martin (2000)), tendo como base que a ideia de “o que funciona” ¢ socialmente
construida (Bowen, 2009).

Dunne (1999) propde que existem dois tipos de fic¢do, as fic¢des cientificas,
amplamente divulgadas em filmes e livros, e as ficcdes de valor, ferramenta de uso do
Design Critico. Enquanto as primeiras fic¢des partem de uma atividade social ja
compreendida e de uma tecnologia incompreensivel, as fic¢des de valor sdo o inverso,
partem de uma tecnologia conhecida para atividades sociais inicialmente implausiveis
(Dunne, 1999).

Para Dunne (1999), ao aceitarmos sem reflexdo a acepgdo de que o design em
geral serve a cultura de consumo, estamos conduzindo nossa atividade projetual a promover
a manutencdo de uma sociedade de consumidores passivos. Provocar as pessoas a reflexao é
o que diferenciaria o Design Critico do Design Afirmativo, aquele que s6 confirma os
paradigmas vigentes (Dunne, 1999). Conforme Bonsiepe (2012), essa diferencia¢do nao
ocorreria, pois para o autor:

“[...] a resignagdo ndo é uma atitude do design; se resignamos, deixamos o

design de lado; ndo somos mais designers™”.

** Gui Bonsiepe em entrevista a revista Ciano, Volume 2, n°1, 2012, p. 28.
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A aproximacgdo da critica com as pessoas s6 € possivel através do que Dunne
(1999) denomina de narrativas psicossociais. Dunne (1999) refere-se ao termo narrativas
psicossociais como a Unica narrativa potencial de um produto eletronico, o mundo do
desejo e e ficgdo que abraca os produtos, a socializagdo que o produto eletronico encoraja e
a ideia de que o comportamento é uma narrativa da experiéncia surgindo da interagdo entre
nosso desejo de agir através de produtos, limitado pelas imposi¢des sociais,
comportamentais ¢ modelo conceituais.

A mesma proposta é denominada por Garver & Martin (2000) como novas
situacdes ou situacdes fora do comum (novel situations). E através de uma nova narrativa com
o objeto, inserindo-o novamente no cotidiano, porém trazendo outras questdes
conjuntamente, que ¢ possivel provocar a reflexdo e incentivar novas posturas e
comportamentos. Para Garver & Martin (2000), ¢ propondo essas novas situagdes que
engajamos as pessoas e desenvolvemos uma melhor compreensao das necessidades, atuais e
latentes, dos usuarios.

Para Hummels (2000), focar somente no produto ou somente no usudrio nao ¢
suficiente. Devemos entender qual sdo as relagdes entre produto e usudrio. Assim como
Garver & Martin (2000) propdem as novel situations, Hummels (2000) apresenta a ideia de
que os designers devem criar contextos para a experiéncia, onde projetam possibilidades de
uso para as pessoas.

A definicdo de contexto vai muito além do que tempo e espaco. Contexto €
entendido como todos os fatores que influenciam a experiéncia de uso de um produto
(Sleeswijk et al., 2005). Ao estudar essa contextualiza¢do, o designer aumenta a sua empatia
com o usudrio, evita suposi¢des a priori sobre o usudrio ou do produto e oportuniza a
criacdo de conceitos inovadores em como o produto pode ser experienciado (Sleeswijk et al.,
2005). A contextualizagdo ¢é relacional, no qual o escopo contextual ¢é definido
dinamicamente, sendo o contexto uma propriedade ocasional, definida pela atividade
(Sleeswijk et al., 200S). Deste modo, para Sleeswijk et al. (2005), enfatiza-se a importancia de
redefinir o contexto para cada problema de projeto.

Projetar contextos para a experiéncia significa ter como ponto de partida uma
situagdo especifica, com individuos especificos que possuem intengdes especificas

(Hummels, 2000). Mesmo que implicitamente a ideia de contexto evoque uma questio geral
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ou generalista (Hummels, 2000), ela s6 existe inserida na experiéncia do individuo. O
carater universal do design ndo ¢ eliminado, excluido, afinal a proposta humanista sé existe
pois somos todos humanos (Hummels, 2000), porém ao focar no especifico partimos das

diferengas e nao das universalidades.

1.6 O Orelhao como suporte

E neste ponto que trazemos o questionamento sobre as quais funcionalidades que um
Orelhdo pode e deve oferecer em nossa sociedade. Como ja apresentamos anteriormente, o
estado atual desses equipamentos enquanto suportes de telefones publicos € insuficiente
para sua viabilizacdo financeira e ineficiente dadas as suas potencialidades com o avango
tecnoldgico que experimentamos desde a sua criagdo. Consideramos que seu papel
simbdlico estd degradado devido a estes fatores, e que é necessdrio um resgate da sua
presenca enquanto simbolo de telecomunica¢do popular e acessivel, ainda Ginico artefatos a
cumprir essa demanda e objetivo.

Os mais de um milhdo desses artefatos ndo podem ser entendidos como um
empecilho a evolucdo da telecomunicagdo publica, como prejuizo para as empresas de
telefonia ou como simples obstaculos disfuncionais em meio a via publica. A proposta de
redefinir funcionalidades para os Orelhdes parte de uma visdo de que é possivel reabilitar a
utilidade destes equipamentos através do entendimento das necessidades atuais dos
usudrios e da prospeccdo de possiveis necessidades latentes, dando viabilidade financeira
para o financiamento e manutengdo dos equipamentos hoje submetidos ao minimo de
reposi¢do e cuidados exigidos pela lei devido ao baixo retorno obtido por parte das
empresas.

Entendemos que optar por resgatar o Orelhdo, investigar as possiveis
funcionalidades que o artefato ainda pode ofertar no atual contexto (em que a
telecomunicacdo ¢ feita predominantemente pela telefonia moével) é valorizar um projeto
brasileiro que cumpre muito bem a fungdo para a qual foi inicialmente concebido.
Entretanto, por estar diretamente vinculado ao telefone publico, o Orelhdo perde sua
importancia também. Ao ser compreendido como parte de um artefatos que cada vez mais €
percebido como obsoleto, sofre desse mesmo processo. Por isso propomos uma nova

compreensdo. Mas cabe salientar que o modo como visualizamos e compreendemos a
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funcdo do Orelhdo ¢é caracterizada por trés pontos: a) consiste em um suporte a outro
artefato e, neste caso, o telefone publico € uma das muitas possibilidades; b) ¢ um elemento
criado para as ruas, uma pec¢a de mobilidrio urbano, portanto se ndo hda uma maior
argumentag¢do, ndo transparecem motivos para desloca-lo para ambientes fechados; c) esta
intimamente ligado a telecomunicagdo interpessoal, pois originalmente funcionou com
sucesso enquanto suporte a TUPs.

Outro aspecto da proposta € a busca da valoriza¢do do espago e do bem publico
ao investigar possiveis atrativos para estimular a circulagdo das pessoas nas vias urbana.
Entendemos que, no contexto contemporaneo, hd um desequilibrio entre os dominios
publico e o privado, cada vez mais hd um predominio do segundo sobre o primeiro. O
Orelhdo, na condi¢do de bem publico, serviria de ponte para incentivar comportamentos
mais conscientes em relacdo a ocupagao e apropriacao do espaco publico.

Desse modo, o resgate do Orelhdo ¢ uma proposta multifacetada, pois:

13° através da busca

. Tenta mitigar sua transformacao em artefatos margina
de novas funcionalidades associadas a sua funcao, e
. Visa resgatar positivamente sua imagem de um bem publico, quando
propde que ao recuperar um objeto referencial estamos melhorando o
entorno que o constitui enquanto contexto de telecomunicacdo e tenta
questionar atitudes de descarte por obsolescéncia estética. Adrian Forty
(2007) ja nos mostrou o quanto os artefatos tem capacidade de alterar os
habitos e comportamentos, modificando a cultura no qual estdo/sdo
inseridos mais rapidamente que a educagao.
Entretanto, cabe salientar que essa proposta ndo ¢ isenta de questionamentos.
Uma primeira pergunta a ser levantada é o por que mantermos os Orelhdes em uso se
houve e continua ocorrendo um crescimento tdo vertiginoso das tecnologias mdveis? A
resposta para essa questdo encontra-se em trés argumentos; o primeiro deles ¢ que o uso

dos Orelhdes, mesmo que reduzido ao compararmos a €pocas anteriores, ndo ¢ nulo; como

segundo ponto, hd uma exigéncia da ANATEL (Agéncia Nacional de Telecomunicagdes)

% Para Baudrillard (2007) os objetos, ao adquirirem somente carater histdrico, tornam-se marginais,
pois ficariam a margem do sistema dos objetos, estando desprovidos de ser cardter pratico
(Baudrillard, 2007, pp. 81-83).
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que define um ndimero de quatro® telefones publicos a cada 100 habitantes®*, entdo, caso
elimindssemos o Orelhdo, seria preciso colocar artefatos substitutos; e por tltimo, devemos
observar como se dd a apropriagdo sobre o artefato e entender que o Orelhdo, mesmo em
seu modelo atual, tem utilidade pratica e é um meio de democratizagio das
telecomunicagoes.

A partir das respostas acima seria possivel entdo constituir uma segunda
questdo: por que ndo propor um novo artefato que substitua o atual e ja agregue as
funcionalidades pretendidas? Acreditamos que a resposta para essa questdo denota um
cunho mais critico deste Trabalho de Conclusdao de Curso. Diante da representatividade do
projeto do Orelhdo no design nacional, optamos pela valorizacdo de um projeto ja existente
ao invés de criar um substituto para o mesmo. Tendo em vista o significado que o artefato
em questdo representa para a telecomunica¢do no Brasil. Esta importancia pode ser
visualizada na homenagem da operadora Vivo, a exposi¢do comemorativa de 40 anos do
Orelhao denominada Call Parade (um trocadilho com o nome da famosa exposi¢cdo mundial
de arte — Cow Parade), onde artistas selecionados realizaram intervenc¢des visuais em
Orelhoes (www.callparade.com.br).

A intencdo de reabilitar o Orelhdo decorre de nossa reflexdo sobre quais
comportamentos queremos estimular e que questionamentos queremos provocar na
condi¢do de designer no mundo contemporaneo. Nossa opc¢do de pesquisa no TCC de
Design reflete um pensamento critico sobre o papel do designer em um mundo complexo.
Ao revisitar um produto ja existente questionamos a obsolescéncia estilistica (inclusive
funcional) e provocamos as pessoas a pensarem o que pode ser refeito em artefatos que ja
existem, sem necessariamente implicar em reprojetar tudo, em descartar algo que ainda ¢
possivel de ser aproveitado socialmente.

Em sintese, a proposta tem como objetivo redefinir o nicho de interagdo do
Orelhdo, ndo mais relegado a uma posicdo de desvantagem competitiva em relagdo as
tecnologias mdveis, mas atendendo novas demandas no cotidiano das pessoas. Seja de
modo autossuficiente, criando um novo nicho de interagdo, ou inter-relacionado

com/atendendo as tecnologias méveis de modo a suportd-las ou cooperar com elas.

' PGMU
% A partir dessa informagdo, é importante ressaltarmos que surge uma restri¢do projetual para a
proposta: independentemente das novas funcionalidades dadas ao Orelhao, a telefonia devera ser
mantida.
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2 Metodologia: Critical Artefact Methodology

Este capitulo trata de apresentar a metodologia selecionada e métodos, técnicas e
ferramentas que foram aplicadas no desenvolvimento do produto. Um panorama geral do
TCC estd disponivel no Apéndice M — Panorama geral do TCC, p. 308.

Para este TCC selecionamos como metodologia Critical Artefact Methodology
proposta por Bowen (2009). Esta proposta parte das provocac¢des e do embasamento tedrico
do Design Critico juntamente com os principios, técnicas e ferramentas do Design
Participativo. Ao propor esta unido, Bowen (2009) busca aliar a capacidade do designer de
surpreender e questionar o usudrio com o conhecimento tacito que o usudrio possui e que
nao pode ser relegado.

A metodologia se desenvolve em quatro etapas (Figura 19), possuindo o
encontro (workshop) entre participantes e o designer como portal entre cada fase. O principal
objetivo dos encontros ¢ aproximar cada vez mais as proposi¢des do projetista ao
conhecimento tdcito dos participantes, a0 mesmo tempo em que hd uma mutua influéncia.
Desse modo Bowen (2009) sugere um modelo onde os participantes auxiliam na
compreensdo do problema, através de suas experiéncias e reflexdes, mantendo os esforcos
projetuais com o designer.

O desenvolvimento de cada etapa ocorre através de artefatos criados,
inicialmente pelos participantes (primeira etapa), e posteriormente pelo designer. Devemos
entender esses artefatos como provocag¢des que evoluem para protdtipos. Neste interim que
ocorre a participagdo dos usudrios, ao interferirem no processo auxiliando o designer a
chegar mais préximo do atendimento de necessidades relevantes. Porém, o processo acaba
alterando a visdo dos participantes, tornando-os mais criticos e conscientes de suas
experiéncias, melhorando as respostas dadas ao projetista.

Conforme Bowen (2009), durante o projeto, aplicando a Critical Artefact
Metodology, o designer atua como projetista, ao desenvolver ideias e resultados, e
pesquisador, ao refletir criticamente sobre as proprias atividades, tornando a atividade um
ciclo de acdo e reflexdo. Esta Gltima auxiliada cada vez mais pelos participantes, que sio
incentivados a contribuir e questionar o que ¢ desenvolvido.

Para a primeira etapa optamos por utilizar o contextmapping proposto por

Sleeswijk et al. (2005), por compreendermos que assim € possivel incentivar, provocar e
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Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4

Artefatos dos participantes Conceitos provacativos Novos conceitos Preposta final

conhecimentq dos participantes

artefato '

Contextmapping | . 1

O-
O-

conhecirpento do designer

" " " "~

compreensdo do contexto

Figura 19: Etapas da Critical Artefact Methodology, adaptado de Bowen (2007). Inclusao do
Conleximapping na Etapa 1.

engajar os participantes a criarem artefatos, conforme a metodologia de projeto escolhida,

além de facilitar o mapeamento da experiéncia do usuario de modo consistente.

2.1.1 Contextmmapping

O contextmapping é um campo jovem e emergente e como framework™ ainda estd em

desenvolvimento (Sleeswijk et al., 2005). Tem como fundamento envolver os usudrios

% Pelo entendimento trazido por Croft (2007), framework ¢é um conjunto de ferramentas,
bibliografias, convenc¢des e melhores praticas, que tentam abstrair tarefas rotineiras em moddulos
genéricos reutilizaveis (préximo ao conceito de metaespaco apresentada por Vassdo [2008]). Para
Croft (2007), o framework tem o objetivo de permitir que o designer se concentre nas tarefas a serem
realizadas ao invés de preocupar-se com a estrutura do projeto. Vassdo (2008) utiliza o termo
esquema-geral como tradugdo de framework, porém ndo aderimos por ndo ser de comum uso e
dificultar ainda mais o entendimento do termo.
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intensivamente em criar e entender os contextos de uso de um produto, sendo uma forma
de design participativo. Seu objetivo € literalmente criar um mapa de contexto de uso do
usudrio, ou seja, gerar informacdo sobre as experiéncias cotidianas das pessoas para

propdsitos de projeto (Sleeswijk, 2008).

Da perspectiva do contextmapping, todos os usudrios sao especialistas no dominio
de sua experiéncia, e as técnicas e ferramentas do framework providenciam meios de
explorar, refletir sobre e expressa-las. Ao explorar contextos, os usudrios sao envolvidos no
que é chamado de pesquisa generativa. Abordagens mais convencionais de pesquisa projeto
de produto tratam o usudrio como mero informante, sendo necessario um modo de inclui-
lo além das etapas de coleta de dados e avaliagdo (Sleeswijk, 2008). Para Hummels (2000),
ao tratar o usudrio como uma fonte de informagao, o designer esquece o lado humano desta
pessoa, nio tratando-o com respeito e nio estimulando seu engajamento.

O framework contextmapping foi construido a partir dos cultural probes de Dunne,
Garver e Pacenti e das técnicas gerativas de Sanders, porém combina também uma série de
outros métodos de pesquisa, como entrevistas e observacdes, com intuito de gerar
informagdes sobre a experiéncia rica do usudrio (Sleeswijk, 2009). Para Sanders (1992)
nenhum método ou ferramenta pode, de modo confidvel, dar conta da experiéncia do
usudrio. O estudo com usudrios reais, de modo intensivo e em pequeno namero (entre seis
e vinte participantes), busca estabelecer um contato mais pessoal para assim permitir uma
visdo mais ampla e dependente das situa¢des de uso ou possiveis usos do produto. Assim
valorizam-se as histdrias pessoais, engajando a pessoa no processo de projeto (Sleeswijk,
2009).

Para Sleeswijk et al. (2005), diferentemente dos métodos convencionais, que
visualizam somente o contexto passado e presente dos usudrios, o contextmapping busca o
potencial do futuro através das aspiracdes, sonhos, medos e ideias dos participantes.
Sanders (1992) propde que devemos entender as necessidades das pessoas através do seu
nivel de expressdo, ao invés da hierarquia de necessidades apontada por Maslow. Mas para
isso faz-se necessario o uso de ferramentas criativas ou técnicas de autodocumentagao, pois
auxiliam as pessoas a refletirem sobre suas memdrias, sentimentos e motivagdes (Figura 20),

assim criando uma maior consciéncia de suas experiéncias (Sleeswijk, 2009). Ao utilizar de
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ferramentas visuais para se expressarem, geram representacoes como base para um didlogo

sobre elas.

O que as pessoas: Técnicas Conhecimento

superficie

Técnicas
Gerativas

profundo

A\ 4

Figura 20: Diferentes niveis de conhecimento sdo acessados por diferentes métodos. Adaptado de

Sleeswijk Visser et al., 2005.

De acordo com Sleeswijk et al. (2005), o processo é divido em cinco etapas®. E
importante salientar que estas muitas vezes sao sobrepostas, e ndo simplesmente lineares ou
continuas (Sleeswijk et al., 2005). Algumas das etapas praticamente se condensam em um
processo Unico, especialmente quando o namero de participantes ndo é muito grande. De
mesmo modo, os pilotos das atividades de sensibilizagdo podem causar modificagdes nas
fases anteriores — objetivos e planejamento — da pesquisa. As etapas descritas por Sleeswijk
et al. (2005) sdo:

. Preparagdo do estudo: planejamento, selegdo das técnicas, formulacao dos

objetivos, selecdo dos participantes, etc

. Sensibilizagdo: sensibilizagdo dos participantes e preparagdo para o0s

trabalhos em grupos. Geralmente consiste nas sondas de design (design
probes), em atividades para se realizar em casa

. Sessdes em grupo: sessdes das atividades generativas em grupos

. Anadlise do material gerado

% Para Sleeswijk (2009), hd uma sexta etapa, de conceito. Como estamos aplicando o contextmapping
dentro da metodologia de Bowen (2007), a qual especifica etapas para gera¢do de conceitos, optamos
por abordar o contextmapping como apresentado por Sleeswijk et al. (2005), com cinco etapas.
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. Comunicagdo dos resultados, a escrita ou painéis ou outro material como

resultado da pesquisa.

Entendemos o contextmapping como um modo de triangulacdo da pesquisa.
Conforme Strickler (2008), a triangulagdo é o meio de garantir validade® da pesquisa
qualitativa através da comparacdo entre técnicas aplicadas. Ao utilizarmos diferentes
técnicas, com objetivos diferentes, na aplicacdo do contextmapping, obtemos um panorama
mais rico e passivel de validagdo. Porém o contextmapping nao objetiva confirmar ou rejeitar a
hipétese, mas explorar contextos, descobrir dire¢des inesperadas e ampliar a visdo dos
projetistas. Para Sleeswijk (2009), ao coletarmos um panorama rico da experiéncias, estamos
melhorando a compreensdo do contexto das pessoas para qual projetamos e assim criamos
uma compreensdo profunda de nossos usudrios, descobrimos elementos que inspiram a

criar novas ideias e produtos.

2.1.1.1 Sondas de Design
Sondas (probes™) de design sdo uma abordagem de design centrado no usudrio que visa
compreender fendmenos humanos e explorar oportunidades de projeto (Mattelmiki, 2006).
Sondas sdo baseadas na participagdo do usudrio por meio da auto-documentagdo, ao
constituirem uma colegao de tarefas ou inspiragdes por onde os usudrios poderao gravar
suas experiéncias assim como expressar suas ideias e pensamentos. Servem assim para
visualizar o contexto pessoal do usudrio e suas percepgdes, ao introduzir a perspectiva dos
usudrios para delimitar e enriquecer o projeto, dando atengdo para a vida cotidiana em seus
multiplos aspectos sociais, o ambiente cultural e estético, necessidades, sentimentos, valores
e atitudes.

Por possuirem cardter exploratério, as sondas acabam abrindo novas
oportunidades ao invés de resolver problemas que ja sdo conhecidos (Mattelmiki, 2006).

Conforme com Mattelmiki (2006), sondas de design estdo intimamente relacionadas a

* De acordo com Strickler (2008), na investigacdo cientifica podemos classificar trés variantes de
validagdo: a) a validagdo aparente, baseada na presenca de um fendmeno considerado como
verdadeiro; b) a validagdo instrumental, quando a informacao obtida por um instrumento de pesquisa
valida a informacdo obtida por outro e; c) a validacdo tedrica, quando sdo obtidas evidéncias que
sugerem que o paradigma utilizado para explicar certos fendmenos corresponde as observagdes
sistematicas efetuadas (Strickler, 2008, p. 109-110).

% De acordo com Mattelmiki e Battarbee (2006) a palavra probe sugere um sistema de gravagdo
automadtico que foi enviado a um territério desconhecido, onde pesquisadores humanos ndo podem
ir. O probe tem a funcdo de coletar exemplares e os enviar para os pesquisadores (Mattelmaki e
Battarbee, 2006, p. 123).
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problemas capciosos®” e ao design conceitual ao auscultar o campo do design tentando
delinear e achar solucdes alternativas através da exploragdo. Pede-se aos usudrios para
experimentar, expressar e explicar suas experiéncias, ndo deixando essa tarefa somente para
a observacao do projetista (Mattelmaki, 2006).

Criadas na década de 1990, o primeiro tipo de sondas de design foram as sondas
culturais, propostas e aplicadas por Garver, Dunne e Pacenti no projeto Presence, que
consistia em delinear novas tecnologias para suportar a presenca ativa de cidaddao com idade
avancada em comunidades locais. As sondas culturas sdo executados quando o foco do
projeto estd aberto e consiste em procurar novas ideias ao invés de negociar com problemas
e solugdes presentes. O didlogo criado com os usudrios através de atividades e tarefas que
incluem imagens parte do principio de que designers devem ser designers até mesmo
quando estdo conduzindo uma pesquisa. Ndo se procura simplesmente conhecer as
necessidades dos usudrios ou expressar sua prépria visdo, mas sim encaixar a imaginagao
projetiva com as necessidades e desejos dos futuros usudrios (Mattelmaki, 2006).

Originalmente sondas sdo processos experimentais, artisticos e inovadores,
servindo para coletar as ideias concebidas que iniciam como histdrias concebidas pelos
designers, tendo imagens e respostas como resultado do processo (Mattelmiki, 2006). Para
Garver et al. (1999), as sondas sdo cole¢des de tarefas sugestivas para eliciar respostas
inspiracionais das pessoas, ndo tanto informacdo compreensivel, mas pistas fragmentadas
sobre suas vidas e pensamentos. E importante considerar que ndo é interessante utilizar
ferramentas de andlise onde a interpretagdo, ideias, compreensdes e razdes do usudrio nao
possam ser reportadas (Mattelmdki, 2006). Para a utilizar das sonda € necessario
compreender que a condugdo do processo ¢ efetuada com equidade entre participante e
designer. Nao hd pretensdo que o participante projete, mas suas ideias e conceitos devem
ser tdo respeitados e levados em conta quanto o material gerado pelo projetista
(Mattelmaki, 2006).

Uma segunda abordagem criada na Universidade de Arte e Design de Helsinki
chama-se sondas de empatia. Suas diferenga da sondas culturais consistem em enfoques

mais centrados, ndo com objetivos tdo abertos, mas direcionadas a uma meta; e objetiva

7 Do termo inglés wicked problems, proposto por Rittel e Webber em 1984 em seu artigo Dilemmas in
a General Theory of Planning. A traducdo para problemas capciosos é apresentada pela comunidade
do Instituto FaberLudens no livro Design Livre, p. 115.
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entender a compreensdo compartilhada entre o grupo pesquisado e as perspectivas pessoais
sobre determinado tema ou assunto, e ndo mais chegar em conceitos (Mattelmaki, 2006).

Para Mattelmidki (2006), as razdes para aplicar as sondas estdo diretamente
relacionadas com suas possiveis aplicagdes: a) inspira¢do — sondas como ferramenta de
inspiracdo — onde os materiais gerados pelos usudrios servirio de inspiragdo para os
designers no projeto; b) informagdo — sondas para coletar informac¢do — nos estagios iniciais
de projeto para buscar problemas a serem enfrentados pelos projetistas; c) participagdo —
sondas como um incentivo a participagdo — aproximar e sensibilizar os usudrios do
problema, trazendo seu conhecimento, ideias, sonhos e necessidades e estimulando-os a
observar suas proprias experiéncia sobre outro angulo, e; d) didlogo — sondas como agente
de didlogo — compreender quem sdo os usudrios, o que fazem e que tipos de atitudes e
comportamentos possui.

Neste Trabalho de Conclusio de Curso foram selecionadas as sondas de
empatia com aplicagdo voltada para a participagdo, coerentemente com o foco do
contextmapping, objetivando, conforme descreve Sanders (1999), sensibilizar os participantes

para a aplicagao de técnicas gerativas.

2.1.1.2 Atividades e técnicas gerativas

Para Sanders (2000), as técnicas gerativas utilizam da linguagem verbal e,
predominantemente, da linguagem visual, combinando este elementos significativos de
diversas maneiras. Para Sleeswijk et al. (2004), as atividades gerativas tem um padrao similar
ao apresentado nas sondas. Através da proposi¢do de exercicios, que em parte servem para
responderem perguntas e em parte para que os participantes criem maior consciéncia de
suas vidas cotidianas. As atividades, geridas em grupo, buscam estimular a discussdo em
grupo sobre os tdpicos apresentados, mas ndo buscando uma resposta especifica, mas fazer
um levantamento da paisagem contextual, indicando conexdes e pontos interessantes. Estes
elementos serdo a base para a andlise no final do contextmapping (Sleeswijk et al., 2004).

Conforme Sleeswijk et al. (2004), pela proximidade, podemos entender as
sondas como parte das técnicas gerativas, sendo que a preparagdo (sensibilizacdo) que
promovem nos participantes € essencial para fornecer informag¢des para os projetistas e ja
delinear a aten¢do do participante para o tema. Devido a sensibilizagdo, ao executarem as

atividades em grupo os participantes ji estdo mais conscientes. Suas expressdes Nnos
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resultados tendem a ser muitas vezes ambiguas, e a discussdo que elas geram entre
participantes incentiva novamente a reflexdo. Durante as sessoes, as atividades criativas sao
correspondentes a ferramentas utilizadas normalmente por designers, tais como colagens,

painéis e uso de cartdes autocolantes (Sleeswijk et al., 2004).

2.1.1.3 Gamestorming
O Gamestorming ¢ uma abordagem utilizada para gerar ideias e resultados em encontros,
criada por Gray et al. (2010). Com uma aproximagao muito grande do brainstorm, porém
através do uso de técnicas gerativas e da estrutura de jogos, os autores indicam que ¢
possivel chegar a resultados inovadores e interessantes. As atividades gerativas sdo
responsaveis por exigir a criatividade, e a sistemadtica de jogo mantém o engajamento dos
participantes, pois os fornece metas, limites e regras de funcionamento (Gray et al., 2010).
Para Gray et al. (2010), a abordagem do Gamestorming auxilia a obter resultados
quando ndo hd um objetivo ainda concreto no horizonte de trabalho. Trabalhando com
objetivos difusos, onde ndo ha um processo definido que indique os passos necessarios para
a conclusdo, a mecanica de jogo auxilia a construir esse caminho e formatar um objetivo
plausivel. Conforme Gray et al. (2010), objetivos difusos sdo identificdveis por serem: a)
emocionais, ao estar alinhados com a paixdo e energia das pessoas; b) sensoriais, pois
exigem que os tornem tangfveis para que os demais o entendam; e c) progressivos, pois
sempre se modificam, forcando um processo de aprendizado continuo.

A estrutura do Gamestorming parte de trés atos:

. A abertura, onde ¢ indicada a execucdo de atividades de carater divergente,
onde parte-se de um ponto comum e criam-se uma série de novas
possibilidades. E o momento de liberagdo de ideias e otimismo, ndo sendo
permitida a critica ou ceticismo. a exploracao e o fechamento;

. A exploragdo, onde deverdo emergir novas relagdes e conceitos, padroes e
analogias. E o ato onde deve-se navegar entre as ideias, examind-las e
explora-las;

. O fechamento, o ato de conclusdo. Enquanto na etapa inicial prezava-se a
criacdo, nessa deve haver maior forca da discussdo e enfoque realistico. E
no fechamento que as ideias serdo filtradas para se obter uma resposta

final, mesmo que transitoria.
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Os atos podem, em casos mais complexos, ser ligados de modos mais
ricos, gerando vdrias etapas de abertura ou de exploraciao ou fechamento.
O limite € imposto pelo tempo e objetivos de realizar o Gamestorming (Gray

et al., 2010).
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3 Desenvolvimento do Projeto

Este capitulo apresenta o processo de desenvolvimento de produto de acordo com as
indicacdes da fundamentacdo tedrica e metodoldgica e da estrutura da metologia
selecionada. O projeto foi conduzido seguindo as quatro etapas elicitadas por Bowen
(2009): Etapa 1 — Artefatos dos Participantes, Etapa 2 — Conceitos Provocativos, Etapa 3 —
Novos Conceitos, e Etapa 4 — Proposta Final. Para cada etapa foram descritas somente as
aplicacdes, deixando a base tedrica dos métodos, técnicas e ferramentas aplicadas no
capitulos de fundamentagao tedrica e de metodologia.

Iniciamos a apresentacdo do desenvolvimento do produto reiterando as
premissas bdsicas deste Trabalho de Conclusio de Curso: a) o Orelhdo deve ser
compreendido como suporte telecomunicativo, nido estando associado a nenhuma outra
funcdo; b) a redefinicdo de novas funcionalidades do Orelhdo ser4 feita através da criagdo de
um novo dispositivo; entendemos que, enquanto suporte, todas as funcionalidades do
Orelhdo sdo diretamente definidas pelo dispositivo no qual ele suporta, sendo atualmente
um aparelho telefonico.

Devemos refor¢ar também como a metodologia proposta por Bowen (2009)
distribui as func¢des entre designers e participantes. Para o autor, os participantes tem seu
papel durante os workshops, com uma primeira etapa de cardter mais criativo, e outras trés
etapas conseguintes com cardter mais consultivo e avaliativo. Jd a projetagdo (designing) do
produto e preparacdo e mediagdo dos workshops é de responsabilidade dos designers. Parte
dos projetistas gerar as atividades dos workshops com objetivo de conduzir corretamente o
processo para que permita as inferéncias dos participantes. E assim explorar o que for
construido e discutido nos encontros, além de seu repertério pessoal, para a criagdo de um

artefato resultante do processo.
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3.1 Etapa 1 - Artefatos dos Participantes

Esta € a primeira etapa da metodologia de Bowen (2009), e consiste na criagdo de artefatos
por parte dos participantes. Estes foram criados e interpretados pelo designer para a geragao
dos conceitos provocativos, na Etapa 2, p. 122. Também servem como o inicio da

aproximacdo do conhecimento do projetista aos conhecimento ticito dos participantes

Figura 21: Mapa mental do Planejamento.
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(Figura 19). Para execucdo a etapa selecionamos o contextmapping de Sleeswijk et al. (2005),

um framework de pesquisa com foco em atividades gerativas.
3.1.1 Aplicacao do contextmapping

3.1.1.1 Planejamento

Nesta parte do capitulo explicaremos como foi efetuada a aplicagdo do contextmapping como
primeira etapa da Critical Artefact Methodology de Bowen (2009). O contextmapping é formado
por mais etapas do que o workshop proposto por Bowen (2009). Como apresentado no
capitulo anterior, o framework é disposto em cinco etapas, € as utilizamos para provocar os
participantes e criarem artefatos para e durante o primeiro workshop. E possivel ler a
compilacdo das decisdes e definicdes do contextmapping aplicado no Apéndice A -
Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops, p. 174. No mesmo apéndice ha maior
quantidade de documentagao fotografica das atividades realizadas.

Conforme indicado pela bibliografia foi efetuado primeiramente o planejamento
do contextmapping. Nesta etapa inicial sdo definidas as fios condutores para a escolha dos
tipos de atividades e sua formatagdo final. Como ponto de partida foi definido a meta da
aplicagdo do framework, o que querfamos entender enquanto fendmeno a partir dos relatos e
reflexdes dos participantes. Como meta inicial foi definido: detectar as percepgdes dos
usudrios sobre o ambiente urbano local (bairro) de modo geral e, em especial, a presenca do
Orelhdo neste ambiente. Apds da meta foi construido a enuncia¢do da atividade, definindo
assim os contextos/temas a serem pesquisados. A enuncia¢do inicial foi: presencga e
possibilidades de uso do Orelhao.

E orientado que os projetistas e/ou pesquisadores facam um mapa mental
abrangendo o tema enunciado. Ele tem duplo objetivo: a) identificar padrdes para evitar
clichés e preconceito quanto ao conhecimento do participante e, b) prover uma base pré
estruturada para a posterior andlise dos dados (Sleeswijk et al., 205S). Foi construido um
mapa conforme indicado pela bibliografia (Figura 21).

E importante frisar que as definicdes da etapa de planejamento nido tem caréter
definitivo, mas especulativo e condutor, podendo e devendo ser alteradas caso haja

incoeréncias ou ndo mostrar-se suficiente, como veremos a seguir.

3.1.1.2 Kit de sensibilizacao piloto
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Figura 22: Kit de sensibilizagdo, sonda de empatia. Kit aberto.

De acordo com Sleeswijk et al. (200S), é na etapa de sensibilizagdo que introduzimos os
temas aos participantes. Focando em absorver e fazé-los refletir sobre seu cotidiano
relacionado ao tema Orelhdo, optamos por criar e aplicar uma sonda de empatia (Figura 22)
de Battarbee e Mattelmaiki (2006). As atividades foram selecionadas de acordo com a meta e
o enunciado. Por situar a pesquisa em um local especifico (Bairro Menino Deus),
formatamos uma atividade de mapa, conforme pode ser visualizado nas Figura 22,
possibilitando ao participante apresentar seu pensamento, agdes e cotidiano dentro daquele
espaco publico. O didrio foi oferecido com intuito de gerar um lago empdtico, por mostrar
interesse no dia a dia do participante, fazé-lo refletir seus hdbitos e questionar algumas
nogdes e conceitos. Como exercicios criativos foram geradas duas atividades de contar
histérias e requisitado ao participante que fizesse uma colagem. Os enunciados e
explicagdes completas das atividades podem ser vistos no Apéndice A — Contextmapping,
Sondas de Empatia e Workshops, p. 174.

O kit de sensibilizagdo piloto foi testado com um participante (Kelly / 27 anos /

professora / moradora do bairro hd 7 anos) para verificar a validade das atividades propostas
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antes da aplicacdao definitiva. O piloto também foi utilizado para analisar se o kit estava

cumprindo as sugestoes dadas por Sleeswijk et al. (2005):

Ser profissional e divertido ao mesmo tempo;

Ter um tema mais abrangente do que o tema que serd utilizado no
workshop 1;

As atividades devem ser inspiradoras e provocativas;

As atividades devem estimular os participantes a refletir seu cotidiano por
alguns dias;

O material deve ser convidativo as pessoas escreverem suas ideias ou
comentarios;

Exigir um tempo de S a 10 minutos por dia no maximo.

Para o participante do kit piloto foi combinado o prazo de uma semana entre a

entrega do kit e seu recolhimento pelo pesquisador. Entretanto, um pouco antes da entrega,

o préprio participante requisitou mais trés dias para a conclusao do mesmo (Figura 23).

Figura 23: Kit retomado do participante piloto.



103

Figura 24: Mapa mental apds o piloto.

A entrevista foi efetuada S dias apds o recolhimento do kit, e teve como foco
avaliar a sonda de empatia criada para o contextmapping, para isso foram criadas questdes e
topicos para conduzir de modo semi-estruturada a conversa (Ver Apéndice A -
Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops, p. 174). Destacamos abaixo os
principais pontos surgidos da entrevista e da revisdo do kit retomado que serviram para

redefinir o planejamento e formatar o kit definitivo:



104

. A atividade de colagem se apresentou demasiadamente demorada, levando
mais de duas horas para ser cumprida, de acordo com o participante do
piloto;

. Foi constatada muita repeti¢do nas questdes do didrio, havendo somente
uma questao diferente por dia, tornando-se cansativo;

. A drea para legenda do mapa-didrio ficou muito pequena, obrigando o
participante a restringir suas respostas ou ultrapassar a area fornecida;

. Por fim, o tema declarado pelo enunciado mostro-se muito fechado, nao
permitindo que o participante fosse mais criativo ao focar muito no
artefato Orelhdo, e ndo nas questdes de telecomunicacdo em via urbana,
como foi revisado posteriormente.

Do resultado obtido pelo piloto foram repensadas as metas, o enunciado e feito

um novo mapa mental.

3.1.1.3 Revisao do planejamento

Apés o piloto do kit de sensibilizagdo, foi necessdrio a reformatacdo da etapa de
planejamento (Tabela 6), pois o que haviamos objetivado e enunciado ndo trouxe o
resultado rico necessdrio para a abordagem. Foram entdo definidas como novas metas: a)
entender a experiéncia de telecomunicac¢do interpessoal em via urbana, e; b) obter melhor
compreensdo sobre a experiéncia dos usudrios na telecomunica¢do interpessoal em via
urbana. Das novas metas, mais abrangentes, foi criado um novo enunciado:
telecomunicacdo interpessoal em vias urbanas. A proposta de eliminar uma rela¢do direta ao
Orelhdo desta primeira fase da-se pela for¢a com que ¢ vinculado ao telefone publico,
dificultando ao participante escapar da configura¢ao funcional atual. Um novo mapa mental

foi criado dentro da nova delimitagdo (Figura 24).

Quando Meta(s) Enunciado
Antes do piloto Detectar as percepg¢des dos Presenca e possibilidades de uso
usudrios sobre o ambiente do Orelhdo

urbano local (bairro) de modo
geral e, em especial, a presenga

do Orelhdo neste ambiente

Apés o piloto Entender a experiéncia de Telecomunicagdo  interpessoal
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Quando

Meta(s)

Enunciado

telecomunicagio interpessoal
em via urbana;

Obter melhor compreensdo
sobre a experiéncia dos usudrios
na telecomunicagdo interpessoal

em via urbana.

em vias urbanas

Tabela 6: Delimita¢des antes e apds o piloto.

3.1.1.4 Kit de Sensibilizacao

A sonda de empatia definitiva (Figura 25) foi formatada com base no piloto e nas altera¢des

da fase de planejamento. Apds a experiéncia piloto, o projeto grafico foi redimensionado,

tendo em vista oferecer maior espago disponivel para o participante expressar por escrito

suas consideragdes, além de tornar o instrumento mais atrativo e dinamico, conforme

sugestoes de Sleeswijk ez al. (200S). Das atividades criadas anteriormente, todas sofreram

Figura 25: Kit de sensibilizacdo reformulado apds o piloto.
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alguma alteragdo e a colagem foi eliminada, postergando-a para o workshop 1, onde seria
mais apropriada. O mapa foi ampliado e a drea de legenda do mesmo modo. O didrio
ganhou maior diferencia¢do dia a dia e recebeu a formata¢do de um pequeno livreto. As
tarefas de contar histdrias foram reformuladas, ambas com o intuito de fazer o participante
colocar-se no lugar de outra pessoa, uma do passado e outra de um mundo futurista, como
exercicio de alteridade, para provocar novas perspectivas do tema. Em nenhum exercicio
houve a citagdo do Orelhdo, e sim o enfoque no contexto da telecomunicacdo em via
urbana. Os enunciados e descricdes completas podem ser vistos no Apéndice A -

Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops, p. 174.

Figura 26: Kit de sensibilizado retomado da participante Ani.

Os kits foram aplicados em seis participantes, todos moradores do bairro
Menino Deus, conforme delimitado para a pesquisa, sendo trés homens e trés mulheres:

. Victor / 48 anos / Jornalista / Morador do bairro ha 7 anos;

. Rejane / 46 anos / Funciondaria Publica Federal / Moradora do bairro ha 8

meses;
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. Ricardo / 34 anos / Designer / Morador do bairro hd 7 anos;

. Fernando / 27 anos / Técnico em Edificagdes / Morador do bairro ha 4
anos;

. Ani/ 25 anos / Estudante / Moradora do bairro hia 1 ano e meio;

. Thais / 18 anos / Comercidria / Moradora do bairro ha 8 meses;

Figura 27: Quadro capturado da gravacdo em video do workshop.

Participantes conhecendo o kit de outro para as apresentagdes.

Para cada participante foi dado um minimo de uma semana. Dos seis Kkits, seis
puderam ser recolhidos em uma semana, um participante requisitou mais quatro dias e dois
participantes pediram mais seis dias. Todos alegaram outros motivos que nao o kit para
pedir o tempo extra.

Apds o recolhimento (Figura 26), foi efetuada a marcacdo das entrevistas. O
tempo menor de intervalo entre o recolher e a entrevista foi de quatro dias e o maior de uma
semana. O intervalo serve para o pesquisador conhecer o que foi feito pelo participante e
efetuar a entrevista de modo mais empadtico, demonstrando interesse pela participacdo da

pessoa.
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Figura 28: Painel resultando da atividade de Mapa de Afinidades.

Para a entrevista foram elencados tépicos e questdes quanto as atividades do kit
e questoes ja sobre a temdtica do Orelhdo para prepard-los para o primeiro workshop. As
perguntas focadas nas atividades serviram para validar a sonda de empatia, verificando se os
problemas encontrados na sonda piloto foram realmente corrigidos, e os questionamentos
focados no Orelhdo serviram para entender qual a visdo atual dos participantes sobre o

artefato. As questdes podem ser conferidas no Apéndice A — Contextmapping, Sondas de
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Empatia e Workshops (p. 174), e os kits dos participantes no Apéndice B — Kits de
Sensibilizagdo dos Participantes (p. 203).

A partir das seis entrevistas e da andlise dos kits recebidos, pudemos constatar
que a maioria dos problemas listados no piloto foram resolvidos. A tnica problematica
ainda em aberto ¢ que talvez a drea da legenda deveria ter sido ampliada ainda mais; porém
nio consideramos que houve prejuizo na realizacdo das atividades do mapa devido a esse
erro. A analise dos Kkits e entrevistas de modo mais profundo foi efetuada juntamente com o

material do workshop 1, conforme recomenda a bibliografia.

Figura 29: Materiais disponibilizados para cada grupo para a atividade de

colagem.

3.1.1.5 Workshop #1

O workshop 1 ocorreu uma semana apds a Ultima entrevista (Figura 27). Sua funcdo foi
finalizar a participagdo das pessoas no contextmapping e ser o primeiro encontro proposto por
Bowen (2009). Assim objetivamos para este momento: a) aproximar os participantes do
tema; b) fazé-los refletir sobre seus conceitos e cotidianos descritos nos seus Kkits de

sensibiliza¢do; e ¢) criar oportunidades de exporem sua criatividade e conclusdes sobre os



110

temas trabalhados. As atividades correram corretamente dentro do tempo planejado, 120
minutos no total, com a presenca de todos os participantes. As atividades foram filmadas,

conforme a orientac¢do de Sleeswijk et al. (2005).

Figura 30: Participantes desenvolvendo a atividade de colagem. Quadro

capturado da gravagdo em video do workshop 1.

Foram selecionadas trés atividades gerativas para o encontro, sendo a primeira
com intuito de abrir a tematica, a segunda como proposta de exploracdo e a terceira para
afunilar os resultados, utilizando a estrutura do Gamestorming. Conforme Sanders (2000), o
encontro deve conter diferentes técnicas gerativas para obter uma resposta rica. Como meio
de interacgdo inicial entre os participantes foi distribuido um kit de sensibilizacdo de outro
participante e solicitado que cada um apresentasse a pessoa da sonda recebida do seguinte
modo: citar o que achou de mais interessante, semelhangas e diferengas da sonda da pessoa

recebida e da sua sonda.
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Figura 31: Painel gerado pelo grupo 1 na atividade de colagem.

Como atividade de abertura da tematica selecionamos o Mapa de Afinidades, de
Jiro Kawakita (Gray et al., 2010). Sua escolha foi devido a ser uma espécie de brainstorm,
porém regrada e mais focada, obtendo como resultados a descoberta de padrdes de ideias.
Para conduzir o exercicio, enunciamos a seguinte pergunta: “Que atividades sdo/seriam
interessantes/divertidas/agraddveis/necessdrias de se fazer na rua?”. Foram distribuidos blocos de

notas autocolantes e canetas para cada participante. A atividade transcorreu conforme a
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programagao (Apéndice A — Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops, p. 174). O

resultado gerado pode ser visto na Figura 28. Os adesivos de cor verde, rosa e amarela foram

Figura 32: Painel gerado pelo grupo 2 na atividade de colagem.

utilizados pelos participantes, enquanto que o de cor laranja foi usado pelo mediador para,
conjuntamente, nomear os conjuntos formados.

A atividade de exploracdo foi a colagem de Sanders e Stappers (2003), por ser
bastante acessivel a todos, gerando bons resultados criativos, e por permitir acessar
memorias e respostas emocionais. Diferentemente do que haviamos feito no piloto, as
imagens para a colagem foram previamente fornecidas e possuiam carater abstrato, além de
canetas, fitas, cola e tesoura (Figura 29). Isto se deve a uma excessiva preocupacdo visual
dos participantes em localizar a imagem dada como “correta”, quando fornecido material
editorial (revistas e jornais), esquecendo a mensagem a ser passada e consumindo o tempo
com a busca. O problema ja havia sido relatado por Sleeswijk et al. (2005). Como guia para a
colagem, definimos a seguinte questdo: “Como as telecomunicagoes influenciam/modificam as

nossas vidas?”
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Figura 33: Resultado do Post-Up + NUF Test.

Para a execugdo da colagem, os participantes foram divididos em dois trios pelo
mediador, observando um equilibrio de idade e habilidades: grupo 1 — Rejane, Ricardo e
Fernando; grupo 2 — Victor, Ane e Thais (Figura 30). Para cada trio foi disponibilizado o
material como visto na Figura 29, além de uma folha de tamanho 640 mm x 880 mm. Os
tempos e etapas da atividade podem ser visualizados no Apéndice A — Contextmapping,

Sondas de Empatia e Workshops, p. 174. Os painéis gerados podem ser vistos na Figura 31
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e Figura 32. Apdés a montagem cada grupo apresentou o resultado e o mediador fez
apontamentos e perguntas.

Para a conclusdo foi efetuada uma atividade unindo a técnica de Post-Up , de
David Straker, e a matriz de NUF Test, adaptada por Gray et al. (2010). O Post-Up consiste
no uso de notas autocolantes para geracao rapida de ideias. Sua unido com a NUF Test foi
efetuada devido a necessidade de gerar material para preencher a matriz. A aplicagdo dada a
matriz por Gray et al. (2010) é como meio de priorizagdo de ideias através da escolha
conjunta de valores para trés fatores de relevancia. A pergunta guia para a atividade foi:
“Quais possiveis novos usos para o Orelhdo?”. Os fatores de importancia elencados para as ideias
foram: nova, interessante e ttil. Para a atividade final foram distribuidas novamente as notas
autocolantes e canetas.

Esta atividade, como exercicio de fechamento, possui um cardter muito
importante para todo o Trabalho de Conclusio de Curso desenvolvido até entdo. Ao ter
uma questdo bastante direcionada ao tema e buscar resultados mais tangiveis que as
atividades anteriores, ela também serve como termémetro do que ja foi feito. Quando
propusemos a abertura dos temas relacionados ao artefato de trabalho, o Orelhdo,
negligenciando-o inicialmente (no kit de sensibilizagdo) e aos poucos revelando sua
presenca (na entrevista e nas atividades do workshop), objetivamos desde que os participantes
fossem instigados e provocados a enxergar o artefato Orelhdo ndo somente como telefone
publico, mas multiplo, como no enfoque da proposta do trabalho.

Ao apresentarmos a questao: “Quais possiveis novos usos para o Orelhdo”, testamos
0 quanto o processo ja havia sido eficiente ou ndo. Dada a quantidade e variedade de ideias
geradas neste exercicio final do encontro, acreditamos que os procedimentos do
contextmapping foram bem aplicado e tiveram sucesso. O painel resultante do Post-Up + NUF
Test pode ser visualizado na Figura 33.

Maiores detalhes das atividades podem ser vistos no Apéndice A -

Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops.

3.1.2 Resultados e discussao

As duas etapas restantes do contextmapping, andlise e comunicac¢do sdo apresentadas a seguir.

Ha fortes inter-relacdes entre as duas, sendo muitas vezes dificil separd-las. Para melhor
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conduzir o processo de andlise, Sleeswijk et al. (2005) apresenta um pequeno guia com trés

etapas:

Fixar os dados: o material gerado deve ser compilado e formatado para
possibilitar uma melhor visio dos resultados. E possivel nessa etapa ja
destacar pontos importantes e efetuar anotagoes;

Procure e seja surpreendido: busque nos dados compilados por
indicadores interessantes. Neste momento o pesquisador deve estar
submerso na informacdo gerada. E nesta etapa que devem ser formulados
e aplicados os primeiros questionamentos;

Ache padroes e crie um visdo global: encontre os padrdes nos dados

compilados e nos indicadores apontados.

As etapas nao estdo apresentadas separadamente, somente serviram como guia

no momento de andlise do material. Como materiais para a andlise dispomos: a) dos kits de

sensibiliza¢do; b) das gravagdes das entrevistas; c) dos artefatos gerados no workshop 1; e d)

da gravacao do workshop 1; além disso, todos os materiais foram digitalizados através de

fotos digitais, permitindo assim a manipulacdo digital para uso na andlise e para a

compilagao.

Foram compilados textualmente os seguintes dados:

Principal meio/modo de telecomunicacdo, citado na capa do kit de
sensibilizacdo (Tabela 12 - Apéndice C — Compilagdo dos dados textuais e
numéricos, p. 225);

Usos didrios de meios/modos de telecomunicacdo marcados nos diarios
(Tabela 12 no Apéndice C, p. 225);

Respostas escritas nos postais do kit de sensibilizagdo (Tabelas 13 e 14 -
Apéndice C — Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 226);
Respostas da entrevista para o conjunto de tépicos preparatdrios para o
workshop (Tabela 15 - Apéndice C — Compilacdo dos dados textuais e
numéricos, p. 231);

Respostas da entrevista para a questdo provocativa (Tabela 16 - Apéndice

C - Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 232);
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Mapa de afinidades gerado no workshop (Tabela 17 - Apéndice C -
Compilagao dos dados textuais e numéricos, p. 233);
Post-Up + NUF Test gerado no workshop (Tabela 18 - Apéndice C -

Compilagao dos dados textuais e numéricos, p. 2395).

Nao houve compilacdo textual dos seguintes dados:

As demais perguntas do didrio ndo foram compiladas pois se tratam de
questdes criadas para gerar empatia entre o participante e a
pesquisa/pesquisador, como as apresentadas nas paginas da esquerda do
didrio, ou por que as respostas muitas vezes foram expressadas através de
desenhos ou colagem, ndo passiveis de compilagcdo textual mantendo a
qualidade da informagdo. Os didrios podem ser visualizados integralmente
no Apéndice B;

Os mapas do kit de sensibilizagdo, devido ao seu carater visual. Podem ser
visualizados no Apéndice B;

As respostas dadas para o primeiro conjunto de tdpicos ndo foram
compiladas pois tinham o intuito de avaliar especificamente a sonda,
verificando se cumpriu as delimita¢gdes de tempo e de tema apresentadas
por Sleeswijk et al. (2005), descritas na Revisao do Planejamento;

As colagens geradas no workshop também nao foram compiladas

textualmente também devido ao cardter visual (Figuras 31 e 32).

3.1.2.1 Padroes encontrados

Padrdes sdo informagdes destacadas pela intensidade e repeti¢do com que foram trazidas

participantes. Estas respostas foram manifestadas de diversas formas: desde a expressao

grafico-plastica, escrita ou verbal. E a partir dos padrdes que serdo geradas as possibilidade

de novos nichos de intera¢do para o Orelhdo como suporte de telecomunicacdo. Foram

encontrados os seguintes padrdes, agrupados:

Em relacdo ao Orelhao:

Existe por parte dos participantes uma forte associagdo do artefatos

Orelhdo ao telefone publico;
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Ha uma compreensao geral de que o Orelhdo se destaca no ambiente, seja
pelo formato, tamanho ou cor. Este destaque € expressado tanto como

negativo como positivo.

Em relacdo ao espaco publico:

E notdvel um desejo de todos os participantes de poder usufruir melhor do
espaco publico;

Nao hda um cardter Gnico dado ao espago publico. Diferente do
caracterizado por Bauman (2007), o medo da rua ndo se constitui como
fator inibidor, mas seria mais um componente entre outros, como a falta
de estrutura e de habito de utilizar o espaco, que impediriam o uso;

O espago publico € visto como o local do cotidiano, e ndo para atividades
especiais, como encontros, comemoragdes, diversio e comunicagao
interpessoal;

Ha uma ideia geral de rua bonita. Relaciona-se com vegetacdo,

organizacdo, conforto visual.

Em relagdo a comunicagao e telecomunicagao:

A concepgdo de boa conversa possui alguns parametros comuns, como
franqueza, relacdo préxima, sensacao de liberdade;

No contexto de explicagdo da tecnologia para uma pessoa do passado
remoto, os participantes se valeram prioritariamente de uma concepgao
associada a magia;

No uso de artefatos tecnoldgico, hd um desejo de dispender um minimo
esfor¢o. Esse diminuigdo do esfor¢o estd vinculada ao manejo fisico;

As concepgdes de telecomunicacdo sdao multiplas, associadas tanto as
redes, quanto artefatos e servigos;

E através da internet que se configura o principal meio de
telecomunicagado, seja por e-mail, Facebook ou Twitter. Também é por onde

os participantes buscam informagoes.

3.1.3 Seis novos nichos de interagao para o Orelhao
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Através da interpreta¢do dos padrdes e dos artefatos gerados pelos participantes, foi possivel
a construgdo de seis possibilidades, ou caminhos possiveis, para a redefinicdo do nicho de
interacdo do Orelhdo. H4, conjuntamente, clara influéncia da fundamentac¢do tedrica e
metodoldgica nestas ideias, visto que todo processo conduzido parte dos pressupostos
apresentados nos textos dos autores citados. E também uma tOnica recorrente nas
possibilidades criadas, que consiste na interagdo entre o espago publico e o privado.

As possibilidades sdo apresentadas abaixo como contextos a serem criados ou
aproveitados, se configurando como caminhos para a conducdo da préxima etapa da

metodologia do TCC.

3.1.3.1 Tecnologia telecomunicativa para convivéncia

O primeiro contexto apresentado surge da constante referéncia dos participantes da
necessidade de conviver e aproveitar o espago publico para atividades de lazer (Ver Mapas e
Diarios no Apéndice B - Kits de Sensibilizacdo dos Participantes, p. 203; Tabelas 16, 17 e
18 no Apéndice C — Compilacdo dos dados textuais e numéricos, p. 224). Querem ou
sonham em utilizar a via nao apenas como passagem, mas como local de fruicao, seja com
amigos, familia ou vizinhos. Entretanto as limita¢des sdo variadas, desde o sentimento de
inseguranca a falta de infraestrutura para certas praticas, como alguns esportes.

Neste contexto, o Orelhdo poderia ganhar configuragdes funcionais referentes a
atividades de convivéncia, comunicagdo com pessoas proximas, ponto de encontro, oferta
de seguranca e contato com as autoridades locais, marcagdo de distancias para caminhadas,
distdncia entre uma pessoa e outra, programacdo de eventos do bairro, etc. Deste modo,
estarfamos estimulando a pratica do privado no espago publico, permitindo uma maior
permeabilidade no universo particular, deslocando algumas de suas atividades para a
execug¢do na rua, de modo comum e compartilhado.

Este contexto trabalharia com trocas entre o privado e o publico, e os possiveis
didlogos e jogos que podemos criar para gerir essas esferas. Dunne (1999) propde essa
abordagem como modo de alterar os hdbitos e a percep¢do das pessoas sobre suas agdes.
Podemos entender a mesma visdo através dos conceitos antropoldgicos apresentados por
DaMatta (1997) que foram citados no item 1.1.2, p. 39.

Conforme ja foi expresso neste TCC, o bairro Menino Deus, por apresentar

caracteristicas que incentivam a fruicdo das vias, é propicio para a criacdo deste contexto, e
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entendemos que nem todo espago urbano € convidativo para atividades de convivéncia. Mas
acreditamos que, em uma possivel expansdo deste contexto para outras localidades, pode
ser observada na sua aplicacdo em locais que o suportem, além de tecnologicamente,
socialmente.

Podem ser exploradas funcionalidades que além de fornecer recursos para
relagdes locais, também estimulem a permanéncia e maior uso da via publica. Assim
beneficiam-se os usudrios de telecomunicagdes e o comércio de rua, que ganha maior

namero de clientes potenciais.

3.1.3.2 Orelhao de internet
Tanto em relagdo aos usos telecomunicativos, quanto nas ideias geradas pelos participantes,
a internet adquiriu um claro destaque na aplicagdo do Contextmapping (Didrio no Apéndice B
- Kits de Sensibilizagdo dos Participantes, p. 203; Tabelas 12 e 18 no Apéndice C -
Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 224). Assim os participantes declaram e
demonstram a vontade de que exista outros meios de se conectar a rede. A internet,
enquanto camada metaférica (Vassdo, 2008), ndo prende-se a um servico ou empresa
especifica, mas depende do fornecimento de conexao através de rede.

O primeiro desdobramento possivel para essas necessidades e vontades ¢ a
ampliagdo de um contexto de telecomunica¢des mdveis. Atualmente o acesso a internet é
locado pelas operadoras através de tecnologia 3G ou disponibilizado por tecnologia wi-fi, no
ambiente publico, por prefeituras. Deste modo, o Orelhao tem a possibilidade de se
transformar em um novo fornecedor, ou amplificador/reforcador desse espago de
radiofusdo. Podemos até mesmo extrapolar a ideia e propor a possivel configuragdo de uma
espécie de rede Adhoc com os Orelhdes, um tipo de rede de informacdo onde os nods

(elementos COI’I’lpOI’lCHtﬁS) reportam-se entre Si, sem uma central.

3.1.3.3 Ambiente aumentado

O segundo desdobramento seria a aproximagdo do Ambiente Urbano Aumentado de
Vassdao (2008), onde o Orelhdao atuaria como artefato de computacdo pervasiva. A
pervasibilidade € uma caracteristica que parece ser um ideal para a maioria dos
participantes, uma visdo de futuro, como podemos ver na Tabela 13 no Apéndice C —
Compilagdo dos dados textuais e numéricos (p. 226). Sua atuagdo poderia ser relacionada

tanto a agdes diretas dos usudrios, quanto interacdes passivas ou relacionadas a outros
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eventos (temperatura, transito, pressio do ar, qualidade do ar, etc.). Seria possivel a
utilizacdo de sensores, tornando o Orelhdo um artefato de captura de dados, além de

fornecé-los.

3.1.3.4 Extensao das tecnologias modveis

O Orelhdo poderia ser configurado como artefato auxiliar as tecnologias mdveis, conforme
ja levantado como hipétese e apresentado pelos participantes no workshop (Tabela 18 no
Apéndice C - Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 235). Ao associar-se as
tecnologias mdveis, mudamos a posicdo do Orelhdo de concorrente para uma espécie de
mutualismo tecnolégico. Essa abordagem ¢ vantajosa mercadologicamente, pois além do
setor de SMP no pais ser superior aos demais sistemas de telecomunicagado, é também o que
mais cresce.

Como estamos propondo seu uso em ambientes urbanos, as funcionalidades
adquiridas podem relacionar-se com necessidades e praticas de rua. Podemos observar nos
mapas dos participantes algumas dessas possiveis praticas (Apéndice B - Kits de
Sensibilizagdo dos Participantes, p. 203). Além disso, ¢ possivel incentivar ou promover
outras atividades desejadas e que atualmente ndo podem ser feitas, conforme a Tabela 17 no

Apéndice C — Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 233.

3.1.3.5 Promocgao e informacao

Outra proposta associada a ampliacdo do privado sobre o publico - também trazendo
beneficios para o primeiro — seria o uso do Orelhdo como plataforma para promogao e
informagdo. O contexto ampliado e estimulado relaciona-se com a vontade e necessidade de
obter informag¢des na via publica, como apresentada pelos participantes (Tabela 18 no
Apéndice C — Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 235). Fornecer espago para
divulgacdo seria um modo plausivel de viabilizar financeiramente a manutengao dos

equipamentos.

3.1.3.6 Objeto da rua

O dltimo contexto concebido para a reinsercdo do Orelhdo nao utiliza da mudanga do
relacionamento entre privado e publico, mas da potencializagio do publico e dos valores
associados a ele. Se o publico € ligado ao anonimato e ao trabalho, as novas funcionalidades

do Orelhdo podem beneficiar disto. E possivel assim prover espaco para funcionalidades
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relacionadas a cobranca e contato com o poder publico (como indicado pelos participantes
na Tabela 18, Apéndice C — Compila¢ao dos dados textuais e numéricos, p. 235), consultas
andnimas a sistemas de informacao, manifesta¢oes politicas e artisticas, aproveitando mais o

potencial que o Orelhdo ja possui como objeto de rua.

3.1.4 Consideracgoes da Etapa 1

Com o término da primeira etapa da metodologia de Bowen (2009), iniciamos o processo de
projetacdo, onde inicia o desenvolvimento da proposta de produto que o Orelhdo
constituird. O Design Participativo, mas especificamente a Critical Artefact Methodology e o
Contextmapping, modificam o modo de como executamos tanto a pesquisa quanto o
exercicio projetual. Ao aproximar o usudrio como participante € ndo como mero
informante, alteramos a ideia de um projeto centrado no pensamento do designer que, ao
invés de trabalhar como um condensador de dados, passa a agir como um mediador das
partes interessadas (stakeholders).

Frisamos que desde o inicio do processo houve uma certa surpresa com a
vontade de colaborar dos participantes. Creditamos isso a valorizagdo dos conhecimentos e
cotidiano das pessoas envolvidas, além da valoriza¢do da prépria pessoa enquanto capaz e
interessado no projeto, aproximagdo esta proporcionada pela sondas de empatia e pelas
atividades gerativas, salientando a importancia das suas ideias, crencas e vontades.
Entendemos que o resultado positivo do primeiro workshop e nos artefatos gerados
explicitam o sucesso do processo.

E possivel questionar se, ao utilizar métodos mais tradicionais nio seriam
atingidos resultados préximos as ideias geradas no final da etapa. Porém entendemos que a
resposta ndo € de cunho pratico pois, o maior ganho, ndo € na atividade de design, mas no
empoderamento dos participantes ao trazé-los para o projeto provocando e alterando sua
visdo de mundo. Optamos desde o inicio fundamentar o TCC em uma bibliografia que
carrega os valores de participa¢do, e assim entender que o papel do designer deve ser mais
responsavel, suas implicacdes na sociedade e nas pessoas, mesmo quando projeta somente
o aspecto "estético” de um artefato.

Os resultados gerados nesta etapa do Trabalho de Conclusio de Curso,
possibilidades de novos nichos de interag¢do, sdo abertos o suficiente para que existam novas

intervenc¢des, porém delimitam caminhos mais coerentes com a vivéncia dos participantes.
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Nitidamente hd duas questdes principais que transitam em todas possibilidades criadas. A
primeira diz respeito ao equilibrio entre privado e particular, sendo que todos os conceitos
lidam com tipos de negociac¢Oes entre as duas esferas, seja reforcando um padrao vigente ou
propondo um mudangas nessa relacdo. A segunda questdo latente diz respeito a uma
recriacdo do Orelhdo como um elemento tecnoldgico do cotidiano, trazendo uma série de
possiveis funcionalidades que, se ndo sdo inéditas ou novas, sdo pouco vistas ou incipientes

em termos de aplicagdo cotidiana no meio urbano.

3.2 Etapa 2 - Conceitos provocativos

Partindo dos nichos de intera¢do gerados com o material do primeiro workshop, seguimos
para a criagdo do que Bowen (2009) denomina conceitos provocativos, ou seja, concepgdes
de novos produtos que, além de responder a necessidades explicitadas, também buscam
servir a necessidades latentes dos participantes. Na etapa Conceitos Provocativos, deve-se
questionar quanto aos habitos, comportamentos e, no caso desse projeto, quanto ao carater
do artefato que estamos projetando e redefinindo as funcionalidades. Para Bowen (2009)
deve haver um processo que inicia na provocagdo do designer aos participantes e resultard
na prototipacao do artefato final.

Nao houve restri¢io quanto a gerar conceitos que se encaixassem estritamente
dentro de um nicho por vez. Ao invés disso, foram concebidas varias possibilidades que
permeassem os nichos de interagdo propostos ao final da Etapa 1: Artefatos dos
Participantes. Porém, antes do desenvolvimento das ideias, foi necessario delimitar em qual
contexto de intera¢do estas novas concepg¢des estariam posicionadas. Isto se deve ao que
destacamos desde o inicio deste Trabalho de Conclusido de Curso: a competi¢do do Orelhdo
com os dispositivos mdveis é um aspecto negativo da atual funcionalidade do equipamento
como dispositivo de telefonia em via publica. Desse modo, consideramos importante partir

do entendimento do que seria o paradigma de interagdo mével, e assim iniciar a Etapa 2.
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Figura 34: Contexto de interagdo mével (Savio e Braiterman, 2007).

3.2.1 Contextos de interacao

Utilizamos a proposta de Savio e Braiterman (2007) de contexto de interacdo mével (Figura
34) para esclarecer que tipos de funcionalidades e intera¢des sdo esperadas e mais Gteis em
dispositivos mdveis, para assim buscar e propor outras interagdes e funcionalidades. A
partir do texto dos autores, elicitamos as seguintes caracteristicas que compdem oS
dispositivos regidos pelo paradigma de interacdo mével:

. E centrado na pessoa;

. Mas ¢ focado no dispositivo;
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. Possui interdependéncia das agdes do usudrio;

. Funciona em tempo continuo;

. E baseado em aplicativos (software);

. Sua relagdo com o usudrio é baseada em posse;

. Funciona dentro dos paradigmas de CPU um para um ou muitos para um;

. Suas acdes sdo baseadas em objetos™;

. Intera¢des sdo pequenos passos de metas maiores;

. O equipamento nio possui ambiente definido;

. As interagdes sdo orientadas ao usuario;

. Novas experiéncias competem com ja existentes;

. Facilidade de uso é essencial;

. Interacdes devem suportar constantes interrupgoes;

. O dispositivo ¢ ubiquo;

. Interagdes podem se estender além do dispositivo;

. A comunicagao ponto a ponto ¢ a forma mais confidvel de marketing;

. O posicao (GPS*) altera as redes sociais do usudrio e a relacio com o
ambiente;

. Estar conectado é uma posi¢do importante para o usudrio®.

% Design orientado a objetos é uma abordagem para projeto de interfaces apresentada por Dave
Collins no livro Designing Object-Oriented User Interfaces (1995). Sua proposta diferencia-se da
orientacdo a tarefa, ndo focando na ac¢do, mas sim nos objetos envolvidos. Interfaces de toque
utilizam essa abordagem.

¥Sigla de Global Position System. Sistema de localizacdo global estruturado por uma rede de satélites
que orbitam o planeta e podem ser consulados por um protocolo aberto.

* Nao somente o estar conectado, mas todas as informagdes listadas por Savio e Braiterman (2007)
que estdo vinculadas a esta situagdo e que colocam o usudrio em vantagem ou desvantagem, seja
técnica ou simbdlica, frente aos demais usudrios: a conexao (velocidade, qualidade, confiabilidade),
dispositivo (configuragdo de hardware, marca, modelo, popularidade, funcionalidades) e operadora
(preco, atendimento, imagem).
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Figura 35: Contexto de interagdo local, baseado no diagrama de contexto de interacio movel

de Savio e Braiterman (2007).

Por outro lado, foi gerado o que denominamos de paradigma de intera¢do local
através da consulta a fundamentagdo tedrica produzida no TCC e o design participativo. O
estudo tedrico preliminar nos permitiu obter uma compreensiao mais profunda das varidveis
que pertencem ao contexto do Orelhdo, seus potenciais e limites, e como esse artefato se
relaciona com as possibilidades de novos nichos de interagdo criados. Assim, a partir desse
material, chegamos ao paradigma de interagdo local (Figura 35), cujas caracteristicas dos

dispositivos inseridos neste contexto, sdo citadas a seguir:
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Centrado no dispositivo — as agdes sdo focadas nos dispositivos que
populam esse contexto de interagao;

Mas é focado na pessoa — ao colocar o usudrio como o meio das agdes se
realizarem;

Funciona independente do usudrio - no contexto de interagdo local,
enquanto espaco de ac¢des potenciais, o dispositivo existe e funciona
independente do usudrio. Sua fungdo ¢ de infraestrutura, preexistindo
como elemento do ambiente.

Funciona em tempo presente — agindo somente com a presenca do
usuario;

E baseado em servicos — seus beneficios sdo ofertados em servicos
(produtos imateriais), ndo como objetos (sejam materiais ou virtuais);

Sua relagdo com o usudrio €é baseada em uso, ndo em posse. A pessoa que
utiliza de um artefato inserido no contexto local sem necessariamente
possui-lo. Isto nao implica na inexisténcia de um proprietdrio, mas na nao
existéncia de uso exclusivo ou fechado a pequenos grupos;

Funciona dentro dos paradigmas de CPU um para muitos ou muitos para um;
As intera¢des sdo grande parte ou a totalidade da tarefa, sendo as agdes
dos usudrios com os dispositivos desse contexto curtas e diretas;

O artefato € ligado ao seu ambiente de localizagdo, pois é um elemento de
infraestrutura;

As interagdes sdo orientadas a tarefa, ndo a objetos, focando na agdo
(Collins, 1995);

Fornece um carater complementar/de apoio ou redundante as experiéncias
do ambiente, de modo a ndo isolar a pessoa do meio onde artefato e
usuario estao inseridos;

Facilidade de acesso ¢ essencial — ao tratarmos de artefatos associados a
um paradigma local, a existéncia destes e a possibilidade de acessa-los € o
fator primordial ao contexto;

Os meios do marketing sdo ligados ao local, ndo a um perfil especifico de

usuario;
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. Associa-se ao ambiente de modo igual a todos e ndo altera as redes sociais
existentes, buscando a inser¢do de todos de modo igualitirio, sem
diferenciagdes sociais;

. Nao existe a percepgdo do estado de conexdo, pois este estd limitado ao
local do equipamento™.

Vale salientar que a proposta do contexto de interagdo local ndo ¢ uma
contraposi¢do ao paradigma de interacdo do modelo mével de Savio e Braiterman (2007),
mas sim outro caminho para o desenvolvimento de produtos e sistemas (Tabela 7). Este
caminho € mais coerente com a proposta deste TCC de redefinir o Orelhao por caminhos
nao competitivos com o modelo de tecnologias méveis. Estudar o contexto de interagao
movel de Savio e Braiterman (2007) permitiu encontrar pontos de diferenciacdo para

construir as novas funcionalidades do Orelhio.

Paradigma de Interacao Mével Paradigma de Interacao Local
Possui interdependéncia das a¢des do usudrio Funciona independente do usudrio
Funciona em tempo continuo Funciona em tempo presente
Facilidade de uso € essencial Facilidade de acesso € essencial

O dispositivo (device) ndo possui ambiente O artefato ¢ ligado ao seu ambiente de
definido localizacao

Tabela 7: Comparativo entre os paradigmas de interacdo movel e local.

3.2.2 Possibilidades geradas pelo designer

Das sugestdes de possiveis usos do Orelhdo dadas pelos participantes na Etapa 1 (Apéndice
C — Compilagao dos dados textuais e numéricos, Tabela 18, p. 235), dos nichos de interagao
apresentados (também provindos da Etapa 1, onde foram criados a partir dos materiais

produzidos pelos participantes), e da delimitacdo do contexto de interacdo mével, foram

“ Deste modo ndo hd um estado de conexdo, mas um lugar de conexdo. A ideia de estado conexdo
no paradigma de interagdo local nio existe para o usudrio, pois este conceito parte da prerrogativa de
que hd uma necessidade de saber se estd conectado (este mesmo axioma poderd se propagar no
paradigma de interacio mével no momento em que a conexdo torna-se ubiqua e com qualidade
perene, ndo havendo mais estado de ndo conexdo). Juntamente, fatores como velocidade,
confiabilidade e configuragdo, dados essencialmente técnicos, deixam de ter importancia para quem
utiliza, pois ndo ha como caracterizar algum fator de superioridade ou inferioridade, ndo conferindo
grau de status social e/ou por garantir a continuidade do estado conectado. O mesmo decorre com o
conhecimento do dispositivo utilizado, que no paradigma moével acarreta também em uma possivel
vantagem simbdlica sobre modelos anteriores ou tecnologicamente defasados. Dentro do paradigma
de interagdo local nio ha essa diferenciacio sdcio-técnica.
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geradas oito possibilidades®. Seguimos a constru¢io apresentada por Bowen (2009),
utilizando pequenas construgdes textuais do conceito gerado. Cada conceito também foi
mapeado dentro de um diagrama radial que em cada eixo foi colocado um nicho de
interacdo, de modo a compreender como a ideia se insere nos nichos criados. Os diagramas
podem ser visualizados no Apéndice D — Diagramas de contexto das possibilidades.

A seguir apresenta-se as possibilidades geradas nessa etapa do processo, as quais
prospectam a inser¢ao do Orelhdo na sociedade contemporanea. O viés foi deslocar alguns
elementos caracteristicos do modelo do contexto de interacio moével para um artefato
concebido no modelo de interac¢do local. Entendemos que esse deslocamento € uma espécie
de adequagdo ao projeto de Chu Ming Silveira, datado de 1972, a fim de planejar sua
atualizacdo as demandas contemporaneas de telecomunica¢do, mantendo sua fungdo
original de suporte do telefone ptblico, porém indicando (e projetando) outras finalidades

além da telefonia em via publica.

3.2.2.1 Plataforma Computacional para Locacao

Equipamentos padronizados nos quais as operadoras locariam como infraestrutura para
terceiros ofertarem servi¢os baseados na plataforma locada. Um similar existente a essa ideia
€ o que na drea de Tecnologia da Informacao ¢ chamado de laaS (Infrastructure as a Service),
onde servidores sdo locados para que empresas utilizem como desejam as possibilidades do

equipamento computacional.

3.2.2.2 Espelho Espiao

O Orelhdao ¢ um “espelho” que agrega informacdes a imagem refletida dos transeuntes.
Além disso poderia enviar as imagens “espelhadas” para algum sistema especifico de
consulta. Funcionaria tornando o ambiente a frente do Orelhdo uma cabine de
interrogatério, onde o transeunte (o interrogado) se enxerga no Orelhdo ao mesmo tempo

em que ¢ vigiado.

3.2.2.3 Camera

# Preferimos a denominac¢io “possibilidades” ao invés do tradicional “alternativas”, pois entendemos
que nio sdo opgdes excludentes, mas caminhos que podem ser tomados concomitantemente, sem
prejuizo dos demais.
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O Orelhdao ¢ um vigilante conhecido, porém silencioso. As filmagens seriam
disponibilizadas para a populacio em um sistema web, além de servirem para

monitoramento de seguranga publica.

3.2.2.4 Sistema de consultas publicas

Como uma espécie de urna eletronica, o Orelhdo serviria para a realizagdo de consultas
publicas, tais como utilizagdo de certos espacos urbanos, prioridades do orcamento
participativo, dar sua opinido sobre determinadas a¢des publicas, etc. Poderia servir para
outros usos, como parquimetro e para a libera¢ao de bicicletas em sistema de loca¢do, como

o recém implantado na cidade de Porto Alegre.

3.2.2.5 Video-game
Ao transformar os Orelhdes em sistemas computacionais, seria possivel o seu uso como

video-games publicos, muito similar aos antigos fliperamas.

3.2.2.6 Auxilio Médico

Plataforma contendo alguns meios de diagndstico simples (medir pressdo arterial,
temperatura corporal, batimentos cardiacos), com possibilidade de requisicio de
atendimento de emergéncia, dicas de satide, informagdes sobre doencas e medicamentos e

postos de satde préximos.

3.2.2.7 Promotor Publicitario
Sistema de propaganda e informagdes, com possibilidade de gerar campanhas publicitarias,
divulgacdo de produtos, servicos e eventos. Também permitindo a requisicio de

atendimento de profissionais cadastrados, tais como taxistas.

3.2.2.8 Plataforma de comunica¢ao
Oferta de outros servicos de telecomunicagido e acesso de dados, além da telefonia, tais

como consulta a internet, envio de sms, sinal de internet via Wi-Fi.
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Figura 36: Diagrama ilustrativo das inter-relagdes da criagdo das possibilidades.

3.2.3 Possibilidades combinadas

Para a apresentagdo no workshop 2, as oito possibilidades geradas foram apresentadas aos
participantes sintetizadas em trés diferentes propostas. Esse redimensionamento convergiu
as possibilidades, diminuindo seu ntmero, combinando-as através de um foco principal,

ampliando sua abrangéncia e incorporando mais de uma funcionalidade para cada proposta

(Figura 36).

3.2.3.1 Possibilidade #1: Observador/Vigilante
Gerado a partir da combinagdo das possibilidades Espelho Espido e Camera.
Situacao (novel situation):
“Imagine que os Orelhoes agora sdo sistemas de vigilancia e controle,
compostos por cameras, iluminagdo, ligagdo direta com a policia, etc. Seu

principal papel é coletar informagdo visual e sonora, 24 horas vigiando as
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ruas, formando uma espécie de pandptico® em rede. Ao mesmo tempo em que é
um observador implacdvel, também oferece iluminagdo a noite e nos dias mais
escuros. Enquanto vocé estd caminhando na rua, todos seus passos serdo

captados, gravados, conferidos.”

3.2.3.2 Possibilidade #2: Terminal de Servicos
Gerado a partir da combinagdo das possibilidades Plataforma Computacional para Locacao,
Plataforma de Comunicacdo, Sistema de consultas ptblicas e Auxilio Médico.
Situacdo (novel situation):
“Imagine que os Orelhdes se tornaram terminais de servios e informagoes.
Vocé quer saber que rua estd ou como chegar em determinado local? Dirija-se
ao Orelhdo mais proximo. Estacionou em drea azul? Efetue o pagamento no
Orelhdo. Precisa verificar a pressdo sanguinea? Va ao Orelhdo. Checar saldo

da conta corrente? Orelhdo.”

3.2.3.3 Possibilidade #3: Fliperama/Desafiador

Gerado a partir da combinagdo das possibilidades Video-game, Plataforma Computacional

para Locagdo e Promotor Publicitario.

Situacao (novel situation):

“Imagine que os Orelhoes agora sdo mdquinas de fliperama na rua. Possuem
Jjogos, controles e um rede propria, onde os jogadores dispostos em Orelhdes
diversos podem interagir. O Orelhdo pode fazer desafios ndo ligados somente a
Jjogos virtuais, mas provocar transeuntes a, por exemplo, cumprir uma
determinadas tarefas, como percorrer determinada rota entre Orelhoes em um
tempo estimado, visitar determinados locais da cidade e marcar sua presenga

nos Orelhdes proximos.”

3.2.4 Workshop #2

* Para Chazan (2003, p. 207 ), o pandptico pode ser definido como um olho de vigilincia que, por
sua invisibilidade, é constante .
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Para o segundo workshop, de acordo com a metodologia proposta por Bowen (2009),
focamos em apresentar as possibilidades combinadas e oferecer algum modo para os
participantes opinarem sobre os conceitos, assim sugerindo modificagdes/alteragdes nessa

etapa do processo.

1 Dol OB cRVADOR_/

Figura 37: Painel da Possibilidade #1 com as inferéncias dos

participantes na etapa 1 da atividade do workshop 2.

O cronograma de atividades foi mais curto, comparado ao primeiro workshop,
durando um pouco mais de uma hora. No segundo workshop ocorreu somente uma tnica
atividade, esta composta por 3 fases: a) uma fase de abertura, com a apresentagdo dos

conceitos pelo mediador através de painéis ilustrados; b) uma fase de exploragdo, onde os



133

participantes inferiram sobre quando/onde o artefato conceituado é passivel de uso,
quem/com quem, motivo, problemas que visualizam na proposta, e; c) a fase de
fechamento, com a divisdo do grupo em duplas e a proposi¢do de modificagdes (Apéndice A
— Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops — Tabela 10).

Para a primeira etapa — fase de abertura — foram previamente preparados painéis
ilustrados como apoio para a apresentacgdo, além do uso das novel situation descritas no item
3.2.3 deste TCC. Cada conceito foi apresentado pelo mediador de modo aberto, permitindo
questionamentos e interferéncias dos participantes. Os painéis podem ser analisados no

Apéndice E - Painéis apresentados no Workshop 2, p. 244.

Figura 38: Painel da Possibilidade #2 com as inferéncias dos

participantes na etapa 1 da atividade do workshop 2.
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Na fase de exploracdo os participantes receberam post-its e canetas, além da
orientacao do mediador de preencher as dreas de cada painel (Figuras 37, 38 e 39). Como ja
estavam habituados a atividades dessa natureza devido ao primeiro workshop, prontamente
iniciaram a geragdo de ideias, se movendo livremente pelo espaco enquanto expressavam

suas ideias.

s

Figura 39: Painel da Possibilidade #3 com as inferéncias dos

participantes na etapa 1 da atividade do workshop 2.

Para a dltima etapa — fase de fechamento — os participantes foram divididos em
duplas (Ani e Victor / Rejane e Fernando / Thais e Ricardo), as quais receberam
respectivamente cada uma das possibilidades. Nesse momento, a requisi¢ao foi de analisar a
possibilidade e as inferéncias dadas por todos participantes e assim sugerir ideias,

modifica¢des, alteragdes no conceito. Foram fornecidos materiais de colagem, de desenho,
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papéis e canetas, para produzirem a sua resposta de modo livre. Apds a montagem cada
dupla apresentou as inferéncias e foi realizada uma rapida discussdo sobre as ideias
expostas. Os dados textuais compilados podem ser visto nas Tabelas 19 e 20 do Apéndice C
— Compilagdo dos dados textuais e numéricos, p. 236.

Notamos que os participantes se mostraram interessados por todas as propostas.
Até as possibilidades mais provocativas, do Orelhdo como vigilante e do Orelhdo como um
desafiador (focado nas atividades fisicas), foram recebidas com certo entusiasmo dos
recursos novo que poderiam ser aproveitados. O maior realismo da possibilidade 2 -
Terminal de servigos — por sua semelhanca com equipamentos existentes, ndo foi
considerado pelos participantes como mais interessante ou aplicdvel. Todos as duplas, ao
realizar a Gltima etapa da atividade, sugeriram que a possibilidade no qual apresentaram a
modificacdo poderia ser integrada a uma das outras duas, ou mesmo ambas, sem prejuizo
da proposta.

Outro ponto marcante do workshop foi a constante preocupagdo dos
participantes com dois fatores que, inicialmente, ndo pareciam ser de seu interesse direto: o
custo do equipamento e o vandalismo sofrido pelo mesmo. Em um primeiro momento
podemos entender como uma certa empatia dos participantes com o designer, ja levantando
questdes que incorrem durante o processo de projetacdo. Mas também podemos interpretar
isso como preocupagdo em relagdo a disponibilidade dos servigos propostos, o quanto
contribuirdo (ou danificardo) a imagem do ambiente urbano, se a quantia necessaria para
utilizar os servigos serd acessivel, se as empresas de telefonia terdo interesse financeiro de
implementar e manter os equipamentos e se a vandaliza¢cdo do equipamento ndo causard a
queda no oferecimento. Assim podemos inferir que a experiéncia prévia dos participantes,
no que se refere ao uso do espago publico, cujo atendimento por parte das esferas
institucionais tem sido deficiente, os sensibiliza para questdes de manutengdo dos

servicos/elementos envolvidos.

3.3 Etapa 3 — Novos conceitos

3.3.1 Listagem das funcionalidades levantadas

No workshop 2 nao houve proposta preterida pelos participantes, a preferéncia incidiu no

conjunto das ideias, ou as novas possibilidades geradas pelas possibilidades apresentadas.
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Assim, optamos por ndo descartar nenhuma das funcionalidades que de alguma forma
apareceram nas possibilidades criadas na Etapa 2.

Listamos as funcionalidades identificadas e as dividimos em dois grupos: a)
adaptadas/transferidas — funcionalidades origindrias de dispositivos mdveis que poderiam
ser aplicadas ao Orelhdo, e; b) novas/agregadas: funcionalidades origindrias de outros
dispositivos locais ou funcionalidades novas que poderiam ser agregadas ao Orelhdo. As

listagens completas estdo na Tabela 8.

Adaptadas/transferidas Novas/agregadas

Geolocalizagio; Sinal Wi-Fi para conexdo com internet (hotspot);
Liberagdo de bicicletas do sistema de locacdo Parquimetro;

publico; Registro protocolar de reclamagdes e requisi¢des
Acesso a internet; para a prefeitura;

Utilizagdo de aplicativos/softwares; Marcacgdo de consultas na rede publica de satde;
Acesso bancario; Sensoriamento do fluxo de transito em vias
Consulta a dados ptblicos; publicas;

Medir pressdo arterial; Sensoriamento de temperatura do ambiente;
Medir temperatura corporal; Sensoriamento da umidade relativa do ar;
Votagio/Plebiscito publico; Suporte para bicicletas (bicicletario);

Envio de mensagem via sistema sms; Banco para sentar/mobilidrio urbano;
Requisicdo de taxi; Filmagem/Fotografia;

Requisi¢do de atendimento de emergéncia Antncios publicitarios;

(SAMU); Campanhas Publicitarias/Desafios promocionais;
Requisi¢do de atendimento policial; Estimulo a pratica de atividades esportivas.
Acesso a jogos eletronicos.

Tabela 8: Listagem das funcionalidades identificadas.
3.3.2 Modularizacao

Consideramos que abranger toda a lista descrita acima € impossivel ou pelo
menos ndo coerente para ser feito em um tnico artefato. Entretanto, partindo do principio
que todas as funcionalidades listadas sdo plausiveis e possivelmente interessantes e Uteis,

nesse aspecto especifico, optamos como solug¢io projetual a modularizagio do artefato*. O

# Utilizamos o conceito de médulo como definido por Vassdo (2010, p. 32-33): um componente de
um sistema cujas caracteristicas podem ser resumidas em apenas dois conjuntos, seus inputs e seus
outputs. Caracterizar um moédulo é descrever seus inputs e outputs.
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que mantém em aberto o uso de qualquer funcionalidade, porém selecionando algumas

para a concepgao de um dispositivo base, ou médulo bésico.

Projetar o médulo basico com a possivel abertura para outros médulos estimula

a criagdo de um ecossistema de dispositivos, perspectiva a qual permite as operadoras

explorar visando futuros ganhos financeiros além do usos ja previstos. Também ¢ possivel

fornecer uma plataforma conhecida para empresas que queiram aproveitar a infraestrutura

ja existente para projetar seus mddulos e assim oferecer outros servi¢os tanto em pontos

especificos como em distribui¢do massiva.

Nesse TCC nomeamos os modulos de acordo com as funcionalidades

oferecidas:

Moédulo basico — mddulo obrigatério nos Orelhdes e que fornece as
funcionalidades selecionadas (ver abaixo) além de energia, sinal e fixagdo
para os médulos funcionais extras;

Moédulos funcionais extras — médulos ndo obrigatdrios, projetados pela
operadora ou terceiros, que agregados por interesse de
distribui¢do, fornecem outras funcionalidades (servi¢os) ndo ofertadas pelo
modulo basico, porém utilizam o sinal, energia e fixagao fornecidos;
Moédulos mobilidrio — mdédulos ndo obrigatérios, projetados pela
operadora ou terceiros, que agregados por interesse de
distribuicio, fornecem funcionalidades de mobilidrio urbano, associado-se
a estrutura fisica do Orelhdo (seja a ctpula ou o tubo metalico), e ndo do

modulo basico.

3.3.2.1 Modulo Basico

O médulo bésico € composto pelo seguinte:

Constantes (pressupostos) do projeto:
Manter funcionalidade telefone (conforme exigido pela PGMU):
ligagdes telefonicas locais, DDD e DDI;
Quatro modelos de Orelhdo (existentes no local de pesquisa e

apresentados a partir da p. 74);
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©  Manter sistema de cobranga por cartdo indutivo (conforme exigido pela
PGMU®), o que nido exclui a adogdo de outros sistemas
concomitantemente;
° Contexto de interagao local (p. 123).
. Modelos e meios de pagamento (possibilidades apresentadas na audiéncia
publica da ANATEL do dia 08/08/2012%):
Cartao PINY

o

o Cartdo indutivo®
. Funcionalidades selecionadas:
o Fazer ligagdes locais, a cobrar e a longa distancia (telefone), como
definido na PGMU;
o Acesso a internet via rede wireless (hotspot Wi-Fi)*, como apontado pelos
participantes no primeiro workshop;
° Requisi¢do de atendimento de urgéncia médica, com o uso do sistema

de telefonia, fornecendo uma discagem rdpida®, como definido na

PGMU;

* Conforme a PGMU, o sistema de cartdo indutivo é o tnico sistema permitido de cobranca em
TUPs. A nova proposta da PGMU que esta tramitando na ANATEL discuti a possibilidade de outros
meios de pagamento, dada a fragilidade do cartdo indutivo, como pode ser lido no relatério de
22/6/2012 , da conselheira Emilia Curi, disponivel no link:
http://www.anatel.gov.br/Portal/verificaDocumentos/documentoVersionado.asp?
numeroPublicacao=280269edocumentoPath=ePub=eURL=/Portal/verificaDocumentos/documento.a
sp

* Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=ynj7IbchZYE.

¥ Meio de pagamento sugerido pela ABTec (Associacdo Brasileira das Empresas de Tecnologia
Nacional) e pela Abinee — Associagdo Brasileira da Indtstria Elétrica e Eletronica — como melhor
substituto para o cartdo indutivo. A sugestdo foi dada na Audiéncia Publica sobre Proposta de
Regulamentagdo de Caracteristicas de Funcionamento e Cobranga do Telefone de Uso Publico do
STFC, promovida pela Superintendéncia de Servigos Publicos da ANATEL em oito de agosto de
2012, em Brasilia.

* Sistema desenvolvido pelo Centro de Pesquisas e Desenvolvimento da Telebrds — CpgD - que
funciona pela queima créditos (circuitos) a medida que as ligagdes sdo feitas (Fundacdo Telefonica,
2012)..

# A atual formatacdo da PGMU ndo permite a instalacio de sistemas que utilizam dados nos
Orelhdes, salvo por autorizagdes especificas emitidas pela ANATEL. A nova proposta da PGMU, que
tramita desde agosto de 2012, tem como uma de suas altera¢des em relagdo a vigente, a liberacdo do
uso dos Orelhdes para além do recurso de emissdo e receptacgao de sinal de voz.

%0 Nao ¢é descartada a possibilidade do uso de algum método de geolocaliza¢do para informar a
posicdo do Orelhdo. Tanto na urgéncia médica, quanto na policial ou atendimento do corpo de
bombeiros.
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o Requisi¢do de atendimento policial, com o uso do sistema de telefonia,
fornecendo uma discagem rapida, como definido na PGMUj;

o Requisi¢do de atendimento do corpo de bombeiros, com o uso do
sistema de telefonia, fornecendo uma discagem rapida, como definido
na PGMUj;

o Registro do usudrio e ambiente (cameras de seguranca), trazendo a
sensacdo de seguranga que os participantes apontaram como positiva
no segundo workshop;

o Sistema de iluminagdo interna, pelo mesmo motivo do item anterior;

o Registro do estado do sistema (log de sistema), para permitir o
monitoramento remoto do equipamento.

. Diretrizes de modularizacao

o Permitir que os médulos funcionais adicionem novas funcionalidades,
de modo que parecam visualmente coesos ao equipamento e possam
utilizam do seu sistema de envio e recebimento de dados;

. Outras possibilidades de funcionalidades:

o Intercambialidade dos créditos de servico mével;

° Compra de créditos para servico mével;

o Impressdo de protocolo;

o Acesso a ouvidoria publica;

o Sistema de votagao;

o Sensoriamento bdsico (temperatura, pressao do ar, umidade relativa,
etc);

o Uso de cartiao de crédito;

o Espaco publicitario;

° Envio de mensagem de texto;

3.3.2.2 Mdédulos funcionais extras e modulos de mobiliario
Os moédulos funcionais extras e os moddulos de mobiliario sio um meio de oferecer
funcionalidades além do que o mddulo basico oferece. Embora nenhum exemplo dessa

categoria foi projetado no TCC, devido as potencialidades que esses novos dispositivos



140

representam na implantacdo do mdédulo basico projetado consideramos pertinente elicitar
algumas diretrizes a serem cumpridas no projeto por terceiros:

. Deve se conectar ao moddulo basico (somente no caso dos moddulos
funcionais extras);

. Pode se interconectar com outros moédulos funcionais extras ou mddulos
de mobiliario;

. Deve depender, mesmo que parcialmente, do sinal telecomunicativo
fornecido pelo médulo bésico® (somente no caso dos mddulos funcionais
extras);

. Pode possuir sistema préprio de cobranca. No entanto, ndo pode rejeitar
pagamentos pelo sistema do médulo basico;

. Sua instalagdo ndo pode alterar ou danificar o médulo basico, bem como
seu funcionamento;

. Podem utilizar da estrutura e da capula do Orelhdo, porém sem danifica-

las.

3.3.2.3 Plataforma de equipamentos e servicos

A modularizacdo tem como objetivo final, além de ampliar a gama de funcionalidades,
permitir outros meios de lucratividade a partir do Orelhdo, além da demanda de sinal e
conexdao Wi-Fi, como proposto em nosso mddulo basico. Nessa perspectiva, o Orelhao
cumpre o papel de suporte telecomunicativo, permeando além da esfera da voz e sinal, mas
possibilitando que terceiros se relacionem com as empresas de telecom para ofertar seus
servigos e produtos, tanto pelo médulo basico, quanto por mddulos extras que podem ser
propostos. Em suma, a modularizacdo é uma estratégia para reinserir o Orelhdo na
sociedade contemporanea, ao deslocar o nicho de interacdo no qual o artefato esta inserido

para outro onde podera vir a ter um maior atrativo de uso e mercadoldgico.

! Em caso da oferta do dispositivo bésico ser insuficiente ou incompativel para o funcionamento,

sdo permitidos outros meios de obtencao de sinal.
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3.3.3 CHU 2836: dispositivo distopico

O Computador é seu amigo.

Vocé estd feliz, cidaddo?

O Computador fornece tudo que vocé necessita.

Vocé estd feliz, cidaddo?

Infelicidade é traigao.

Traicao é punida com eliminagdo sumdria.

- O Computador do Complexo Alfa (Paranoia RPG)
Neste momento do TCC, apresentamos a formula¢do do conceito que caracteriza o
dispositivo projetado, conforme propde outro viés da metodologia empregada neste TCC: o
design critico. O conceito preparado para o terceiro workshop com os participantes foi
denominado CHU 2836. O nome é uma dupla homenagem — por um lado relembra o nome
da arq. Chu Ming Silveira, a criadora do Orelhdo, por outro faz referéncia ao filme THX
1138, e seu personagem homonimo®. A projeta¢io (designing) do conceito, geracio de ideias
e alternativas que culminaram no seu desenvolvimento (além do processo ja apresentagdo

até entdo) pode ser visualizada no Apéndice F — Geragdo de Alternativas (p. 249).

Partimos da ideia de distopia®™ para propor a provocac¢do a ser causada pelo
artefato. Utilizando uma abordagem muito préxima ao que podemos observar em livros
como Admirdvel Mundo Novo, de Aldous Huxley e 1984, de George Orwell, ou mesmo em
filmes como THX 1138 do diretor George Lucas e histérias em quadrinhos como V de
Vinganga de Alan Moore. Neste repertdrio, o controle — seja social, politico, econdmico ou
comportamental — exercido sobre os cidadaos, ndo é oculto, mas sempre explicitado de
alguma forma (muitas vezes ocultado sob beneficios, ou sobre a alcunha do “bem maior”,
“o melhor para todos”), incluindo a interagdo com as mdaquinas. A referéncia a distopia
busca provocar nas pessoas alguma inquietagdo com relagdo ao artefato, sua linguagem e
interagoes. Através do questionamento de qual seria o limiar entre seguranca e vigilancia,

buscamos tornar o dispositivo, associado ao Orelhdo, uma espécie de porto seguro

%2 A partir do nome Chu Ming, conservamos o primeiro nome enquanto o segundo foi convertido
em nuameros através da seguinte sequéncia: A=0,B=1,C=2,D=3,E=4,F=5G=6H=71=
8,J=9,K=0,L=1,M=2,N=3,0=4,P=5Q=6R=7,5=8T=9,U=0,V=1,W=2X=
3,Y =4, Z =5; resultando em CHU 2836.

%As distopias (do grego dys + tdpos, “lugar do mal”), conforme Oliveira (2012), sdo um subgénero da
ficcdo cientifica onde as midias sdo utilizadas por regimes totalitdrios para massificar os individuos
(condicionamento), suprimindo sua capacidade critica.
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“desconfortavel”, onde a0 mesmo tempo em que a pessoa se sente protegida, também ha
uma nitida e incomoda perda de privacidade.

O objetivo € gerar o questionamento de quem controla aquelas informacdes
captadas, pois se o usudrio pode ter o controle de suas ligagdes, gastos, tempo, hd alguém
do outro lado desse sistema que também o tem, mas ndo informa suas intengdes. Se ha a
sensacdo de seguranga gerada pela filmagem e ilumina¢do noturna, hd também a davida
quanto ao uso dessas imagens. Existe uma dualidade que em um ambiente distopico € o
que fica oculto. Encontramos na literatura e cinegrafia de ficcdo cientifica dispositivos
similares ao projetado nesse Trabalho de Conclusdao de Curso, como as teletelas do romance
1984 de George Orwell, os terminais do Computador do jogo de rpg Parandia e o confessiondrio
do filme THX 1138

Com base na unido das trés possibilidades apresentadas no segundo workshop 2,
podemos apontar como positivos os seguintes aspectos do dispositivo projetado:

. Proporcionar seguranga (percebida e real) para o usudrio e demais pessoas

proximas ao dispositivo;

. Proporcionar satisfa¢cao a quem o utiliza;
. Fornecer possibilidade de entretenimento através de jogos digitais em via
publica.

Ao mesmo tempo indicamos os aspectos negativos. Estes podem ser percebidos

relacionados aos assinalamos como positivos:

. A vigilancia e perda de privacidade;
. O egocentrismo, pelo foco no sujeito;
. A alienagdo em relagdo ao ambiente, espago e tempo.

Na perspectiva do design critico, que visa provocar a reflexdo da relagdo do
artefato com a pessoa, partimos do principio que os aspectos negativos do CHU 2836 nao
devem ser obscurecidos, maquiados ou negados, e sim expostos de modo claro e
verdadeiro, permitindo e incentivando quem utiliza o dispositivo refletir sobre quais as

conveniéncias e consequéncias de seu uso.

** Este dltimo com uma proximidade menor, ja que se trata de um dispositivo especifico para dizer
algo que fez de errado, e ndo ha uma ideia de que estd sendo vigiado.
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Também entendemos que ao salientar o cardter distdpico ao dispositivo vamos
ao encontro ao contetdo tedrico deste TCC, partindo das criticas e posi¢des de Bauman, a

posi¢oes de Dunne, Garver, Hummels, etc.

3.3.3.1 Provocacoes

Na metodologia de Bowen (2009), sdo denominados conceitos provocativos as
concepgdes de novos produtos que, além de responder a necessidades explicitadas, buscam
servir como meio de reflexdo dos usudrios, além de possibilitar a detec¢do de necessidades
latentes. Para Bowen (2009) deve haver um processo que inicia na provoca¢ao do designer
aos participantes e resultard na prototipacdo do artefato final. Mas a provocagdo ndo se
esgota na criacdo do artefato, e sim se consolida ao longo do processo

Para atrair e causar curiosidade no usudrio, concebemos que, anterior ao uso
direto, a tela apresenta composi¢des visuais (Figura 40) e sons que devem mudar conforme
a aproximagao das pessoas. E, assim provocar um efeito de estranhamento com o novo
dispositivo, como se o mesmo reagisse a presenca humana. Essa abordagem aproxima-se,

conceitualmente, dos artefatos do projeto Placebo, de Dunne e Raby (2001)°.

Figura 40: Simulag¢Ses das interagdes visuais do CHU 2836.

% O projeto Placebo consiste na aplicagdo de artefatos provocativos em ambientes residenciais onde
apods eram investigados as relagdes dos habitantes com os produtos e questionado suas reacdes sobre
a provocagdo gerada. Este projeto ¢ apresentado por Dunne e Raby (2001) no livro Design Noir: the
secret life of eletronic objects, p. 75-158.
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Ha também o que Dunne (1999) denomina de user-unfriendliness, a estranheza
que o artefato causa pela sua aparéncia e/ou diferenga com outros objetos de mesmo uso ou
fungdo préxima. E neste ponto que Bowen (2009) nos lembra o papel da provocacio de

instigar as pessoas sobre o uso do artefato, seus habitos e concepgdes.

3.3.3.2 Display + controle

Um questionamento importante durante o processo de projetacdo foi o uso de tela, se o
artefato possuiria ou ndo, qual tipo e qual sua relacdo tanto funcional com o uso do
Orelhao, quanto seu relacionamento estético com a proposta de design critico (entendendo
que o artefato também € uma provocagao) e de dispositivo distdpico.

Inicialmente nossa abordagem eliminava ou reduzia ao minimo o uso de telas,
devido a atencdo que despendem e por aproximar demasiadamente da aparéncia de um
computador pessoal (ao utilizar controles fisicos) ou de dispositivos moéveis (ao utilizar
interfaces sensiveis ao toque). Outro problema técnico das telas € sua fragilidade, lembrando
que nosso artefato se insere em via urbana.

Porém , ao descartar as telas esquecemos de uma série de feedbacks que deveriam
ser apresentados ao usudrio, mais dificeis de serem aplicados sem um meio visual. Para
Saffer (2011), cuja abordagem ¢ mais pragmdtica no desenvolvimento de dispositivos
eletronicos, a colocagdo de telas deve considerar o uso do artefato, mesmo quando
dispensdaveis deve-se levar em consideragao seu carater atrativo e sedutor. Em contrapartida,
Dunne (1999), pondera que € exatamente o forte cardter de atragao das telas que deve fazer
o designer avaliar se realmente devem ser utilizadas pois, em sua concepgdo, distraem e
enfraquecem o foco do artefato e uso dos demais sentidos humanos.

De nossa parte, retomamos o processo de desenvolvimento do mdédulo bésico
com um enfoque diferente, com pequenos displays LED ou LCD, muito préximos ao que
temos hoje nos equipamentos de telefonia publica. Mas a abordagem se apresentou
insuficiente pois, se saciava uma necessidade pratica, ndo fazia o mesmo com necessidades
simbdlicas e estéticas, ndo contemplando nossa fundamentagio sobre design critico (p. 83)
e information appliances (p. 57).

A solucado obtida resultou de uma replicagdo do elemento base do dispositivo: o
LED. Anteriormente, a opgdo proposta era usar displays, pequenos e simples, que poderiam

apresentar uma boa resposta em termos de durabilidade e uso. No entanto, o efeito estético
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resultante dessa solucdo nido se enquadrava nos propdsitos do Trabalho de Conclusdo de
Curso, porque nao permitiam atingir um resultado formal que ndo remete-se a outros
equipamentos eletronicos, recriando o problema apontado por Hummels (2000) da falta de
diferencia¢do nos produtos eletronicos.

A resposta a essa situacdo de inadequacdo entre a configuracdo formal do
produto e a concepgdo tedrico-metodoldgica foi obtida pela multiplicacdo destes pequenos
e luminosos LEDs, constituindo quase a totalidade do dispositivo. Nesse sentido, optamos
por manter os controles com uma configuragdo mais conservadora, ou seja 0 mais proximo
possivel dos modelos em uso. Mas se nos sketchs e desenhos esquemdticos a composi¢ao
parecia suficiente e coerente, a simples modelagem 3d e a disposi¢do dentro do modelo
virtual do Orelhdo ajudou a revelar a falta de diferenciagdo visual do CHU 2836 para o atual
equipamento de telefonia, especialmente para um transeunte.

Apds novos estudos, analisamos a proposta de unir o display ao controle, como
ocorre em telas de toque (touchscreen), porém mantendo o controle fisico através de botdes
de pressao. Tanto pelas possibilidades de comandos mutdveis que gerava, quanto pela
aparéncia mais simples e a0 mesmo tempo misteriosa. Mesmo sabendo das implicagdes
técnicas mais complexas na sua construc¢do, consideramos ser a solu¢do mais interessante

para o dispositivo.

3.3.4 Workshop #3

O terceiro e ultimo workshop foi direcionado para a avaliacdo e simulagdo de uso do CHU
2836. Mesmo nao sendo possivel a confeccao de um protétipo de alta fidelidade, utilizamos
recursos variados para simular as interacdes e permitir as agdes dos usudrios sobre o
dispositivo.

Neste workshop foram realizadas trés atividades: a) uma apresenta¢ao do conceito
efetuada pelo mediador; b) uma simulagio de uso (Mdgico de Oz*®, ver Apéndice A —
Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops, p. 174) através de um mockup do
Orelhdo e de telas de média fidelidade impressas, e c¢) uma atividade de avaliagdo

(Plus/Delta, vide o mesmo apéndice supracitado).

% O Mégico de Oz é uma ferramenta apresentada por Gray et al. (2010) onde o sistema é simulado
por uma pessoa e recursos simples, tais como telas de papel, e sdo cumpridas por usudrios teste
tarefas que seriam executadas no sistema final.
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Na primeira atividade o foco da apresentacdo foi explicar o conceito do CHU
2836 e causar curiosidade sobre como se utilizaria o equipamento, ja que a segunda
atividade seria focada na simulagdo de uso. Assim, foram produzidas telas e um texto para
conduzir a apresentagdo, que podem ser conferidos no Apéndice G — Telas e texto da

apresenta¢do do Workshop 3, p. 253.

Figura 41: Montagem para simular o Orelhdo utilizada na atividade Magico de Oz do

workshop 3.

A segunda atividade consistiu em uma simulagdo do sistema de uso através de
recursos mais simples (telas de papel), onde o mediador cumpriu o papel do sistema; essa é
uma técnica bastante utilizada no design de interacdo chamada de Mdgico de Oz (Gray et
al., 2010). Como o CHU 2836 ¢ composto principalmente por um display, onde se
concentram muitas das agdes diretas do usudrio, criamos as interfaces que seriam
necessdrias para o teste de utilizagdo (Figura 41). Os participantes foram chamados um a
um para executar duas tarefas. As tarefas podem ser encontradas no item 7.1 do Apéndice A

— Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops e as telas criadas no Apéndice H -
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Telas utilizadas para o Magico de Oz no Workshop 3. A partir da realizacdo da atividade
podemos observar algumas diferencas de entendimento e relagdo com o artefato e sua
interface luminosa pelos participantes.

Enquanto alguns mantiveram o foco exclusivo na tela apds o seu aparecimento,
outros participantes demonstraram querer realizar certas a¢cdes no corpo do dispositivo, tais
como procurar o gancho do fone, procurar um teclado no fone (apds deparar com um
dispositivo que aparentemente ndo possuia um teclado). Entendemos que a diversificagdo
das ag¢des nao afeta o fluxograma previsto, mas o amplia, permitindo a varia¢do de caminhos
para completar a tarefa. Também foi possivel detectar algumas altera¢des em algumas telas,
tanto em composi¢do visual, quanto no texto das mensagens, além da criagdo de uma tela
de mensagem para a retirada do cartdo apds o uso.

Para o fechamento das atividades efetuamos uma avaliagio do que foi
apresentada e testada através de um diagrama Plus/Delta (Gray et al., 2010), onde os
participantes apontaram os pontos positivos (Plus) e sugeriram modificagdes ou questdes a
serem modificadas (Delta). Apds gerarem suas avaliagdes e sugestdes em  post-ifs,
promovemos uma discussdao sobre o conceito e o TCC desenvolvido, além de levantar
possiveis locais para a implementacdo de dispositivos piloto no bairro Menino Deus. A
compilacdo das respostas estd na Erro: Origem da referéncia ndo encontrada, p. Erro:
Origem da referéncia ndo encontrada.

Os participantes fizerem questionamentos sobre o CHU 2836 e foram debatidas
as sugestoes dadas. Ao explanar suas opinides na atividade final do workshop, o ponto
positivo mais citado foi a facilidade e simplicidade no uso do CHU 2836, sendo reiterada na
discussdo que se seguiu. Quanto as sugestdes de modificacdo, muitas das ideias sugeridas ja
haviam sido levantadas pelos proprios participantes nos encontros anteriores ou pelo
projetista na geracdo das possibilidades. No entanto, uma série de sugestdes novas, como
suporte multilinguas, sistema de votagdo com cardter temporario. Muitas das ideias citadas
ja estavam previstas para uso, tais como utilizagdo de recurso sonoro, porém nao foram
demonstradas no workshop por questdes de capacidade tecnoldgica para simular o efeito e
pela necessidade de manter o foco na avaliacdo possivel do conceito final.

Este foi o Gltimo workshop deste Trabalho de Conclusdo de Curso. De acordo

com a metodologia proposta por Bowen (2009), poderia ser efetuado mais um encontro
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caso fosse necessario. Dado o avanco do trabalho que foi mostrado e avaliado neste tltimo
contato, além de questdes de tempo disponivel (cronograma e prazos), optamos por nao

realizar novos workshops.

3.4 Etapa 4 - Proposta final

A ultima etapa consiste no detalhamento do conceito final, utilizando as sugestdes e
modifica¢des indicadas pelos participantes no workshop 3. Nela é apresentado o resultado do
desenvolvimento do produto, onde sdo explicados os principais componentes do dispositivo
final, seu funcionamento e alguns procedimentos de validacao efetuados.

Além das imagens disponiveis neste item, hd mais renderings disponiveis no Apéndice K -
Renderings, p. 277. O detalhamento técnico disponibilizamos no Apéndice L -

Detalhamento técnico, p. 281.

3.4.1 CHU 2836

Figura 42; CHU 2836, Imagem de apresentagao.



149

do publica em

O CHU 2836 (Figuras 42, 43, 46, 45 e 44) é um dispositivo de telecomunicag

via urbana. Oferece servico de telefonia (local e longa distancia), ligagdes de emergéncia
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Figura 43: CHU 2836. Perspectiva 1.
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(bombeiros, SAMU e policia) e transmissdo de sinal de internet via rede Wi-F””. Mas essa é
sua delimitacdo mais simples, pois foi projetado para compor um ecossistema inovador de

dispositivos urbanos computacionais.

Figura 44: Comparativo de escala com a figura humana em vista do CHU 2836 dentro do Orelhao.

Dentre as inovag¢Oes projetadas, salienta-se o cardter interativo e provocativo,
pois reage visual e sonoramente a presencga dos transeuntes; fornece iluminagao e fotografa
o que "enxerga"”. O CHU 2836 também ¢ uma plataforma, que permite o projeto de futuros
componentes ou softwares com novas funcionalidades, jogos digitais, sistemas de consulta

publica, entre outras possibilidades.

7O CHU 2836 também possui como funcionalidade a oferta de sinal de internet via rede
Wi-Fi em sua proximidade (em média 10 metros de raio, porém amplidvel com
componentes mais potentes), desafogando o trifego de dados das redes 2G e 3G e

oferecendo um conexao de melhor qualidade e velocidade.
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Integrado ao mundo digital, o CHU 2836 ndo esconde sua natureza eletronica

sob uma aparéncia analdgica — como os atuais aparelhos de telefonia publica. Sua

Figura 45: CHU 2836 colocado dentro de um Orelhao
- modelo 3D gerado com dimensdes coletadas de
exemplares encontrados nas vias urbanas do bairro

Menino Deus de Porto Alegre.

configuracdo formal quadrangular, tem por base o botdo de LED, além do que também
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remete, conceitualmente ao pixel, uma unidade minima de imagem, como referéncia para a

simulacdo de tela resultante: o display de LEDs.

Figura 46: CHU 2836. Perspectiva 2.

uma tela de alta resolucdo, mas busca criar uma linguagem/realidade prépria de modo
explicito, um universo diferente, um contexto de interacdo distinto de um smartphone ou

outro dispositivo mével mais convencional. Sua natureza ndo é a de um objeto inerte.
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Dotado de duas cameras, dois sensores de aproximacao e auto falante, o CHU 2836 percebe
e registra visualmente seus usudrios, invadindo privacidade em troca de seus servigos de
telecomunicagao.

Mesmo com dependéncia de uma central, onde muitas das informagdes serdo
operacionalizadas, o CHU 2836 é um information appliance, contribuindo na construgdo da
CAI - Camada Ambiental Interativa (Vassdo, 2008) — ao possuir processamento proprio e ao
servir como uma plataforma para outros information applicances. Destaca-se que muito do
valor do CHU 2836 nao se esgota nas funcionalidades projetadas nesse TCC, mas reside na
riqueza das possibilidades futuras de usos e questionamentos que suscita, no potencial
gerado. Além disso, ao provocar o usudrio detectando sua presenga, emitindo sons e
imagens, o novo dispositivo explora elementos interativos préprios do modelo de interagdo
movel pois propde atualizar tecnologicamente o Orelhdo, de modo a obter sua reinser¢do na

sociedade contemporanea.

Figura 47: CIU 2836. Perspectiva explodida da caixa com os componentes internos 1.
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3.4.2 Composicao do CHU 2836

O CHU 2836 é composto inicialmente por uma caixa, onde estdo contidos os componentes

eletronicos e o suporte (gancho) para o fone, e pelo fone.

Figura 48: Fone do CHU 2836 em perspectiva isométrica.

3.4.2.1 A Caixa

A caixa é dividida em quatro partes (Figura 47): a) peca frontal, contendo o conjunto de
botdes de LEDs, a trava da fechadura, os dois sensores de aproximacdo, as duas cameras e
uma placa controladora dos dispositivos contidos pela parte; b) pega traseira, com a placa
controladora principal (esta contendo o processador e demais subcomponentes
necessdrios), componente de pagamento, componente de modem/roteador Wi-Fi, placa de
interagcdo do telefone, componente de filtro e centelhador, auto falante, fonte elétrica, a
fechadura, o gancho e o cabo do fone; ¢) parte de fixagdo ao Orelhdo, servindo como
interface entre a parte traseira e o Orelhdo (capula de fibra de vidro), e d) faixa para médulo

funcional extra, uma pega simples que prende-se a parte frontal e a traseira do dispositivo.
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Na parte frontal, além dos componentes e demais elementos contidos jd citados,
estdo presentes os encaixes para fixagdo da peca na parte traseira e com a faixa para médulo
funcional extra, além de parte do encaixe do gancho do fone. Na traseira, hd o encaixe com
a parte frontal, com a faixa para o médulo extra, o encaixe do gancho do fone (grande parte)

e 0s rasgos para os ganchos de fixagao.
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Figura 49: Fone do CHU 2836. Perspectiva explodida.

3.4.2.2 Fone
Ao observarmos o fone do equipamento telefébnico usado nos orelhdes atualmente,
entendemos que hd um super dimensionamento da pega, sendo incdmoda e pesada. O

CHU 2836 possui um fone (Figura 48) mais leve, menor e condizente com o que € utilizado
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nos aparelhos telefonicos domésticos. Além da familiaridade maior, hd um menor peso do
componente (comparado ao modelo atual), permitindo um uso menos cansativo. O fone ¢
constituido de (Figura 49): a) parte frontal, em blenda de ABS e policarbonato; b) parte
traseira, em blenda de ABS e policarbonato; c) componente transmissor; d) detector para o

gancho, e ) componente emissor.

Figura 50: Botdo LED do CHU 2836. Perspectiva isométrica.

3.4.2.3 Grade suporte

Fixada na parte traseira da caixa, a grade suporte foi uma opcao para dispor os componentes
eletronicos mais comuns sem a necessidade de criar nichos especificos para pecas com sem
tamanho fixado, a quais podem ter como origem fornecedor variados. Além da facilidade de
montagem e de fabrica¢do — chapa de ago perfurada — o uso desta peca permite que
componentes de fabricantes diferentes sejam utilizados na montagem do CHU 2836, assim
como na troca de manuteng¢do ou atualizagdo do equipamento. A grade possibilita também
o uso de componentes miniaturizados ou colocagio de novos componentes ainda nio

previstos.
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3.4.2.4 Botoes de LEDs

Convergindo com a proposta apresentada no workshop da Etapa 3, o uso de LEDs ¢ parte da
caracterizagdo estético simbdlica do CHU 2836. Porque, mais do que uma decisdo técnica,
sua associa¢do a um mecanismo de botdo fisico permite diferentes interagdes com parte das
funcionalidades propostas.

Para isso, desenvolvemos o dispositivo que une uma matriz 7x7 de LEDs quadrados a um
mecanismo de botdo de pressionar. Cada dispositivo também possui a capacidade de
encaixar-se em outros iguais, formando matrizes de matrizes de LEDs. O CHU 2836 conta
com 100 botdes desse tipo, cada um com 49 LEDs, totalizando 4900 LEDs de 3mm de lado

em seu display.

Figura 51: Botdo LED do CIHU 2836. Perspectiva explodida.

Cada botao ¢é composto por oito pegas (Figura 51): a) uma capa protetora, pega
injetada de policarbonato transparente com protegdo UV, que tem a fungdo de proteger o
conjunto movel dos LEDs; b) Pelicula de protecdo dos LEDs, feita de vinil adesivo, com
fung¢io de cobrir o espaco da placa controladora que estaria exposto; ¢) LEDs quadrados
alto brilho de 3mm de lado; d) Placa controladora dos LEDs; €) Pronto de pressido para
deformar a borracha, peca fabricada com a inje¢do de blenda de ABS+policarbonato; f)

Borracha de contato, fabricada em poliéster, com funcao de efetuar o contato do clique; g)
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Mancal, peca injetada, blenda de ABS+policarbonato, com fun¢do de permitir o movimento
em um eixo e restringir nos demais, além de estabilizar o conjunto e possibilitar a
composi¢ao com outros botdes LED, e h) contato elétrico, que identifica a agdo de pressdao
para o sistema eletrdnico.

Ao considerar a questdo da acessibilidade, é previsto que para o uso de pessoas
cegas ou de baixa visdo, é possivel a aplicagdo de caracteres Braile na superficie das capas
protetoras, sendo as principais acoes com o objeto possiveis (ligacdo telefébnica, comandos
de volume, cancelar, emergéncias e jogos), pois nao hd repeti¢do na posi¢ao dos comandos

como podemos observar nas Figuras (Figura 52).

I
--

LN L

r” “rI | I‘
e () & !
!-E s

Eu!l ilui

-
.
|

JRERRERERIIINNR

Figura 52: Display de LEDs: exemplos de telas e comandos, da esquerda para a direita, Tela de

Discagem e Tela de Jogo.

3.4.2.5 Display de LEDs

A unido dos botdes de LEDs forma tanto a interface visual quanto os controles onde as
acdes sdo executadas (Figura 53). O display € fixado através do sistema de encaixe entre os
mancais dos botdes e as guias existentes na parte frontal da caixa, ocupando quase toda a
face do CHU 2836. A placa controladora garante a diferenciacdo dos botdes quando
necessdria, enquanto comando, € 0 uso como um grande agrupamento de LEDs, quando

display. Essa dualidade permite que o display de LEDs ndo se limite a drea do botdo ao
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formar uma imagem ou texto (tais como os grificos gerados pela aproximagdo de uma
pessoa ou os textos de auxilio), mas que reconhega a pressdo de um botdo para acionar uma
acao quando indicada pelo elemento (como os ntmeros da digitacdo do telefone, a acdo de
cancelar). Utilizando somente de LEDs alto brilho brancos, o CHU 2836 nio forma

imagens colorida. No entanto isso pode ser modificado com a coloca¢do de LEDs RGB.

,.“".--"':
eett s
et
e
pr—
ey
et ioess
oot
oo
-
e
==
e

iz

AW

=

\
\\

Figura 53: CHU 2836. Destaque para o display de LEDs.

3.4.3 Sistema de instalacao

Para a instalagdio do CHU 2836 na ctpula do Orelhdo deve ser seguido o seguinte
procedimento (Figura 54): a) coloca¢do da porca no nicho existente da parte de fixagdo da
caixa; b) passagem dos cabos de sinal e energia pelo furo central da parte de fixacdo; )
parafusamento da parte de fixagdo a ctipula do Orelhdo pelos quatro furos coincidentes; d)
fixacdo da parte traseira da caixa (com todos seus componentes internos ja fixados) a parte
de fixagdo através dos gancho de encaixe e do movimento para baixo; e) parafusamento da
parte traseira a parte de fixagdo pelo furo coincidente; f) encaixe da faixa para mdédulo
funcional extra na parte traseira; g) parafusamento da faixa pelas laterais; h) conectar a
ligacdo de sinal entre a placa controladora principal e a placa controladora dos LEDs,

cameras e sensores; i) conectar a ligagdo de energia entre a fonte e a placa controladora dos



160

LEDs, cameras e sensores; j) encaixe da parte frontal ao conjunto montado; k)

parafusamento da parte frontal pelas laterais; 1) chaveamento do conjunto.

Figura 54: Alguns passos do processo de instalagio do CHU 2836

no Orelhio.
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3.4.4 Fluxograma das tarefas

Para as principais funcionalidades do CHU 2836, geramos o fluxograma das tarefas para
clarificar os comandos necessarios e os possiveis usos do dispositivo. Os diagramas foram
divididos em trés categorias: a) agdes automaticas do dispositivo, para tarefas executadas
pelo dispositivo independente da interagdo; b) agdes diretas com o dispositivo, para tarefas
executadas que exijam contato fisico com o CHU 2836 e; c) agdes indiretas com o

dispositivo, para tarefas que ndo precisam de contato fisico.

Figura §5: Validagdao das dimensdes do dispositivo feita com uma modelo

simples em papel disposto em um Orelhao.
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Na primeira categoria estdo as tarefas de rotina do sistema e sistema de
vigilancia. Na segunda categoria as funcionalidades de telefonia e jogos. A tltima categoria
ficam as funcionalidades e interagdes reativas, como resultado da aproximagdo do usudrio
ou conexdo de internet via Wi-Fi. Os diagramas completos estdo disponiveis no Apéndice ]

— Fluxogramas das tarefas.

Figura 56: Modelo volumétrico do fone do CHU 2836.

Valida¢do das dimensdes do fone.

3.4.5 CHU 2836 como plataforma

Ao oferecer espaco fisico interno - cerca de um terco do volume interno da parte traseira da
caixa - e conexdes, o CHU 2836 nio é somente um dispositivo, mas uma plataforma
potencial para o desenvolvimento de todo um ecossistema de dispositivos associados, tanto

de forma mutualista, beneficiando também as funcionalidades ja existentes, como
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dispositivos parasitarios, que utilizam os beneficios do CHU 2836 para fornecer
funcionalidades completamente novas e independentes.

O uso do CHU 2836 como plataforma pode gerar renda extra para as
concessiondrias de telecomunicagdes habilitadas a fornecer o servicos via TUPs. A atual
legislacdo vigente, a PGMU, nio contempla usos variados, porém sua reformulacdo ja esta

em discussdo na ANATEL para permitir qualquer aplicagdo de trafego de dados®®.

Figura 57: Modelo volumétrico do fone do CHU 2836. Validaciio das dimensdes da pega.

3.4.6 Vigilancia e Seguranca

O CHU 2836, além de fotografar e detectar a aproximacao de transeuntes, ele registra os
nimeros discados, tempo de ligacdo e o niimero do cartdo utilizado, estando estes dados
também disponiveis para o usudrio. As ligacdes ndo sdo gravadas por questdes de

privacidade e sigilo telefonico, jd que o usudrio ¢ identificado desde o inicio do processo. O

% Um termo bastante abrangente, pois dado é qualquer informacio transmitida via sinal digital.
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mesmo ocorre com a conexao Wi-Fi, onde o usudrio devera estar previamente registrado
para utilizar o servico.

O CHU 2836 pode ser programado para a noite manter seu display iluminado,
garantindo pontos de luminosidade em ruas mais escuras, além de facilitar a localizagdo dos
orelhdes. Porém, por possuir dependéncia do Orelhdo — que lhe fornece abrigo contra
intempéries, a regulagem de altura para o uso e infraestrutura de conexao de sinal e energia
elétrica — ndo pode ser utilizado detectores de luminosidade, ja que a sombra gerada pela

ctipula poderia enganar o sistema.

Figura §8: Quadro capturada do video do workshop 3. Participante executando tarefa da

atividade Mdgico de Oz.

3.4.7 Validacoes

Como meios de validagdo da proposta foram efetuados: a) validagdo dimensional do artefato
através de modelo volumétrico simples em papel (Figura 55); b) validagdo do novo formato
do fone através modelo volumétrico em plastilina e da simulagdo do uso (Figuras 56 e 57);

c) validacdo das interfaces e dos fluxogramas de uso para chamada telefonica e chamadas de
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emergéncia através da atividade Magico de Oz executada com os participantes no workshop 3
(Figura S8 e ver item 3.3.4, p. 145). Cada procedimento permitiu avaliar o que ja haviamos

projetado e assim efetuar altera¢des para a proposta final.
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Consideracoes finais

A proposta desse TCC partiu da tentativa de reintegracdo do Orelhdo no contexto urbano
contemporaneo. Porque, atualmente, frente aos dispositivos de interacdo da telefonia
movel, seu uso encontra-se relegado a um papel menor e em constante declinio. Diante
desse quadro, propomos redefinir tanto o uso do artefato, quanto sua imagem, para um
novo nicho de intera¢do. Buscamos atingir nosso propdsito através do projeto de um novo
dispositivo, o CHU 2836 - criado para fornecer novas funcionalidades para o mobilidrio
urbano, aproveitando a infraestrutura fisica, tecnoldgica e simbdlica ja existentes.

Ao selecionar o design critico e o design participativo como bases tedricas e
préiticas, optamos por testar uma abordagem metodoldgica mais préxima das pessoas,
articulando uma visdo questionadora e provocativa a uma construg¢do mais descentralizada
do projeto de produto. Além do que, tais abordagens sdo mais usuais no contexto do
desenvolvimento de projetos de produtos relacionados a software. Mesmo que,
inicialmente, a utilizacdo das sondas de empatia e do contextmapping tenham suscitado
caracteristicas mais abstratas aos procedimentos executados - dado os questionamentos
abertos para incentivar os participantes apresentarem ideias mais criativas - o método
aplicado logo tornou-se mais compreensivel do que as abordagens mais tradicionais,
mantendo essa caracterizagdo até o final. Em parte, creditamos isso devido a estas
abordagens ndo basearem-se em abstracdes, tais como necessidades, requisitos e restri¢des,
muitas vezes interessantes do ponto vista dos projetistas, mas limitadoras na participac¢ao de
pessoas sem conhecimentos de design ou dreas préximas. A clareza do processo adotado
reside no fato de que estd sempre apoiada na concepg¢ao de artefatos possiveis, baseados nas
experiéncias cotidianas captadas, nas opinides e sugestdes dadas. Tudo isso tornou o
caminho da cria¢do do produto final mais legivel e objetivo, especialmente para nao
projetistas.

Consideramos que os participantes, ao cumprir papéis criativos, avaliativos e
consultivos, ndo apenas servindo como fontes de informagdo, auxiliaram no projeto de
modo mais empdtico e cooperativo, com grande interesse nos resultados e nas atividades
dos workshops. No entanto, a metodologia proposta por Bowen (2009), ao estar amparada
em um paradigma escandinavo de participagdo como parceria e na proposta de manter a

projetacdo somente com os designers, promove um meio de projeto ainda bastante mediado
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e controlado pelos projetistas, mesmo aumentando a atuacdo e influéncia dos usudrios (ou
stakeholders) no processo de desenvolvimento de produto. Interessante relembrar a surpresa
ao perceber que os participantes haviam assumido preocupagdes que pareciam inerentes
aos projetistas no workshop 2, o que na realidade revela que o projeto de um produto (ou
servi¢o) ndo ¢ simplesmente absorvido pelo usudrio de modo alienado, mas sim como um
conjunto de possiveis implicagdes na sua vida, reforcando a importancia da participagdo
intensa das pessoas no processo de design, como foi proposto desde o inicio deste Trabalho
de Conclusdo de Curso.

Apontamos que o maior empecilho identificado para aplicagio do design
participativo consiste em encontrar pessoas interessadas e dispostas a contribuir no projeto
constantemente. Podemos dizer que conseguimos esse perfil de participantes nesse TCC, o
que permitiu a aplicagdo das ferramentas de modo necessario. Além disso, o tempo gasto
para a preparagdo dos encontros - tanto a criacdo e selecdo das atividades, quanto a
confec¢do de materiais - absorvem parte do que seria dedicado a projeta¢do. Entretanto, ndo
analisamos esses problemas como desqualificadores do uso de abordagens participativas,
pois se ha dificuldades novas, também hd ganhos no resultado final, dada a parceria com os
usuarios.

A delimita¢do de nos atermos ao bairro Menino Deus da cidade de Porto Alegre
serviu somente como contorno da pesquisa e como fator de escolha dos participantes, nao
estando o resultado final preso a uma aplicagdao direcionada a esta regido, mas sim possivel
de implementacdo e teste em varios centros urbanos do pafs.

Dos objetivos elicitados no inicio do trabalho, o objetivo geral — reintegrar o
Orelhdo através do resgate de sua funcao e atribui¢cdo de novas funcionalidades — somente
serd realmente testado com a implementa¢do, mesmo que piloto, do CHU 2836. Dos itens
especificos, acreditamos que foram cumpridos satisfatoriamente com os resultados obtidos.
Entendemos que a proposta final, nomeada de CHU 2836, possui a potencialidade de
resgatar o orelhdo, tanto através das suas funcionalidades, da redefinicdo do uso para um
paradigma local de interagdo, e sua capacidade de ser uma plataforma para novos

dispositivos e servigos.
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Apéndice A - Contextmapping, Sondas de Empatia e Workshops

1 Enunciacao
Contexto a pesquisar, enunciado antes do piloto: presencga e possibilidades de uso do

Orelhao

Figura 59: Kit de sensibilizagdo piloto.

Contexto a pesquisa, enunciado apds o piloto: telecomunicagdo interpessoal em vias

urbanas

2 Planejamento

Meta inicial
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. Detectar as percepgdes dos usudrios sobre o ambiente urbano local
(bairro) de modo geral e, em especial, a presenga do Orelhdo neste
ambiente
Metas apds piloto
. Entender a experiéncia de telecomunicagdo interpessoal em via urbana
. Obter melhor compreensdao sobre a experiéncia dos usudrios na
telecomunicagdo interpessoal em via urbana
Mapas mentais gerados
. Anterior ao piloto

. Ap6s o piloto

Figura 60: Kit de sensibilizacdo piloto. Mapa didrio, Cartdo de

agradecimento e Guia de instrugdes e apoio.

3 Kit de Sensibilizacao Piloto
Ver Figura 59.
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3.1 Agradecimento

Ver Figura 60.

Obrigado por aceitar ser participante. Suas contribui¢des serdo de grande valor

para o estudo que estamos desenvolvendo. Todo este kit é seu. Conforme verd nas

instrugdes, ele retornara aos pesquisadores para registro e serd devolvido para voceé.

3.2 Guia de instrucoes e apoio

Ver Figura 60.

Ola Participante, vocé estd colaborando com uma pesquisa que visa buscar

alternativas para evitar o descarte de mais de um milhdo de Orelhdes existentes em nosso

pais. Sua contribuigdo ¢ de grande valor. Nossa pesquisa contempla vdrias etapas, e esta é

uma delas. Este ¢ um kit de pesquisa chamamos de sonda. A sonda tem o objetivo de captar

o que nossos olhos e ouvidos ndo sdo capazes, o definimos como de experiéncia rica, seu

dia a dia.

Para isto contamos com uma série de atividades e gostarfamos que vocé as

executasse. Elas sdo de carater criativo, pois acreditamos que todos possuem criatividade,

mesmo que nao a exerg¢a no cotidiano.

Este kit contém as seguintes atividade:

Didrio com perguntas abertas : O didrio € uma atividade simples que deve
ser executada em S dias. Um dia para cada quadro, como vocé pode
conferir no seu mapa-didrio. Se nao for possivel executar em S dias
seguidos, ndo hd problema. E importante que vocé tente preencher todos
os campos que sao disponibilizados.

Mapa : O mapa do nosso bairro, Menino Deus, ¢ o centro do exercicio.
Nele vocé devera cumprir as tarefas que estio na lateral esquerda. E um
exercicio bastante visual. Ndo limite-se as dicas dadas.

Colagem : Uma atividade onde vocé utilizard de revistas e outros materiais
para montar um painel. H4 uma pergunta que centralizard sua criagdo,
mas sinta-se livre para aumentar a amplitude do que estd sendo

questionado. Monte como um quadro de fragmentos, e ndo se preocupe
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com a qualidade das imagens, e sim com a mensagem que vocé€ quer
passar .
. Contar histérias : Ha duas rapidas atividades de contar histérias, onde
vocé deve, em uma relatar uma histdria real, e na outra criar uma estdria.
Nao se preocupe com a construgdo textual ou ortografia, e sim com a
histéria.
Como sugestdao, aconselhamos que cumpra as atividades do mapa-didrio
primeiramente. Nao hd avaliacdo, ndo hd certo ou errado. H4 somente o que vocé quer

expressar € como expressa . Seja corajosamente criativo!

Figura 61: Kit de sensibilizagdo piloto. Colagem e Contar histdrias.

Por todo o kit hd dicas e instrugdes, porém se acha necessario complementar
algo, desenhar onde foi pedido para escrever, anexar mais informacdes, pintar, colar
imagens, sinta-se a vontade. Este kit ¢ seu. Ird para as maos dos pesquisadores

temporariamente para registro e voltard para vocé na etapa de entrevista.
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3.3 Colagem
Ver Figura 61.

Enunciado:

Este espago voceé ird preencher com uma colagem. Para fazé-la utilize recortes de
imagens e textos de revistas e jornais. Mas ndo se limite, podendo recorrer a desenhos ou
textos a mao para complementar algo que nao foi possivel de dizer ou encontrar com a
colagem. A colagem a ser feita tem uma pergunta como guia: se os Orelhdes ndo tivessem
mais telefones dentro, o que vocé colocaria neles?

Expresse seus sonhos e vontades, ndo se preocupe com o quanto suas ideias sao
possiveis de serem executadas ou o que os outros pensariam sobre isso. Cubra toda a

pagina, incluindo esse enunciado.

Figura 62: Kit de sensibilizac¢do piloto. Mapa e Didrio de S dias.

3.4 Diario de S dias
Ver Figura 62.
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Perguntas padrao:

Dé um titulo para esse dia

A primeira coisa que lembro do dia de hoje é

Hoje estou: desenhar algo que simbolize como se sente

Usei hoje - marque abaixo: e-mail, telefone fixo, celular, sms (mensagem),
Facebook, Twitter, Orkut

Sobre o dia de ontem, tens algo a complementar ou repensar? (a partir do

2° dia)

Perguntas do dia:

1° dia: Como vocé se localiza em lugares desconhecidos?
2° dia: Que medos a rua lhe causa?

3° dia: Que meios vocé mais utiliza para deixar um recado?
4° dia: O que € uma rua bonita?

5° dia: O que € uma boa conversa?

Possibilidade de revisdo: sobre tudo o que relatou, gostaria de complementar ou

repensar algo?

3.5 Mapa

Ver Figura 62.

Mapa do bairro, com ruas, massas de terra e massas de dgua.

Tarefas do mapa: Utilize as canetas coloridas e os adesivos para marcar no

mapa.

Risque no mapa os principais caminhos que vocé percorre no bairro
quando estd a pé. Dica: use cores diferentes conforme a importancia e
indique no espago da legenda.

Risque no mapa os principais caminhos que vocé evita no bairro quando
estd a pé. Dica: indique a cor utilizada na legenda.

Localize e marque no mapa os locais que mais visita no bairro. Dica: use
adesivos diferentes para tipos diferentes de lugares e indique no espago da
legenda. Com a caneta esferografica vocé pode numerar os adesivos dos

locais.
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. Localize e marque no mapa os locais que considera como pontos de
referéncia. Dica: além de marcar com adesivo ou pintando, escreva o nome
do local.

. Localize e marque no mapa onde ha Orelhdes nos caminhos que percorre.
Dica: utilize o adesivo de cor preta como Orelhdo, ou desenhe um

Orelhiozinho.

Figura 63: Kit de sensibiliza¢do definitivo.

3.6 Contar histdrias
Ver Figura 61.

Tarefa 1: Relate uma histdria real que envolva um Orelhdo. Nao precisa ter
ocorrido contigo, pode ser uma histéria que escutou. O Orelhdo ndo precisa ser o
protagonista ou estar profundamente envolvido na histéria, o importante ¢ que apareca.
Caso ndo lembre, pega para alguém lhe contar uma. Lembre de indicar o nome da pessoa

que contou a histoéria.
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Tarefa 2: Invente um histéria que gostaria que tivesse acontecido com vocé. A

Figura 64: Kit de sensibilizagdo. Cartdo de agradecimento.

Unica restri¢do é que deve haver um Orelhdo nela.

3.7 Entrevista com participante piloto
Objetivo da entrevista: avaliar a sonda
Entrevista semi-estruturada

Tépicos abordados:

. O que achou das atividades

. Qual gostou mais e por qué?

. Qual gostou menos e por qué?

. Dificuldades encontradas

. Tempo gasto para completar as atividades

. Sugestoes, criticas.
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4 Kit de Sensibilizacao definitivo
Ver Figura 63.

4.1 Agradecimento
Ver Figura 64.

Obrigado por aceitar ser participante. Suas contribui¢des serdo de grande valor
para o estudo que estamos desenvolvendo. Todo este kit é seu. Conforme verd nas

instrugoes, ele retornara aos pesquisadores para registro e serd devolvido para voceé.

4.2 Guia de instrucoes e apoio
Ver Figura 65.

Ola Participante,

Voce esta colaborando com uma pesquisa de Trabalho de Conclusao de Curso

que visa entender como se dd a comunicag¢do entre pessoas nas vias urbanas.

Sua contribui¢do é de grande valor. Nossa pesquisa contempla vdrias etapas, e

esta ¢ uma delas.

Este é um kit chamado de sonda, que tem por objetivo captar o que nossos

olhos e ouvidos ndo sdo capazes, o definimos como experiéncia rica, seu dia a dia.

Para isto planejamos uma série de atividades e gostariamos que vocé

participasse.

Este kit contém as seguintes atividades:

. Diario com perguntas abertas : O didrio ¢ uma atividade simples que deve
ser realizada em S dias. Um dia para cada quadro, como vocé pode conferir
no seu didrio. Se ndo for possivel realizar em S dias seguidos, ndo ha
problema. E importante que vocé tente preencher todos os campos que
sdo disponibilizados.

. Mapa : O mapa do nosso bairro, Menino Deus, é o centro do exercicio.
Nele vocé devera cumprir as tarefas que estio na lateral esquerda. E um
exercicio bastante visual. Nao limite-se as dicas dadas.

. Cartoes Postais : Ha dois cartdes postais onde vocé fard duas rdpidas

atividades de contar histdrias, como se estivesse mandando um postal para
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alguém querido. H4 um enunciado guia em cada cartio e uma imagem
para lhe inspirar. Nao se preocupe com a construgdo textual ou ortografia,
e sim com a histéria.
Como sugestdo, aconselhamos que cumpra as atividades do didrio
primeiramente.
Nao ha avaliagdo, ndao ha certo ou errado. H4d somente o que vocé quer
expressar € como expressa . Seja corajosamente criativo!
Por todo o kit ha dicas e instru¢des, porém se acha necessario complementar
algo, desenhar onde foi pedido para escrever, anexar mais informacdes, pintar, colar
imagens, sinta-se a vontade. Este kit ¢ seu. Irda para as maos dos pesquisadores

temporariamente para registro e voltard para vocé na etapa de entrevista.

Figura 65: Kit de sensibilizagdo. Guia de instrugdes e apoio.

4.3 Diario de 5 dias
Ver Figura 66 a 71.

Perguntas padrio:
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Titulo do dia

A primeira coisa que lembro do dia de hoje é

Hoje estou: desenhar algo que simbolize como se sente

Usei hoje — marque abaixo: e-mail, telefone fixo, celular, sms (mensagem),

Facebook, Twitter, Orkut, outro

Perguntas do dia:

1° dia:

Quuais as dificuldades vocé acha que terd com as atividades do kit?
Como vocé se localiza em lugares desconhecidos? Escreva, desenhe,

explique, use o que achar necessdrio para responder a pergunta.

2° dia:

Sobre o dia de ontem, vocé tem algo a complementar ou repensar?
Que medos a rua lhe causa? Escreva, desenhe, explique, use o que

achar necessario para responder a pergunta.

3° dia:

Repensando seu dia de ontem, algo interessante lhe vém a mente?
Como vocé costuma deixar um recado? Escreva, desenhe, explique, use

o que achar necessario para responder a pergunta.

4° dia:

Qual a reflexdo possivel para o que ocorreu no dia anterior?
O que € uma rua bonita? Escreva, desenhe, explique, use o que achar

necessario para responder a pergunta.

5° dia:

Neste momento, o que pode refletir sobre o titulo dado para o dia de
ontem?
O que é uma boa conversa? Escreva, desenhe, explique, use o que

achar necessario para responder a pergunta.

Possibilidade de revisao

Controle de Alteragdes: Sempre que vocé achar necessario poderd acrescer ou

alterar as respostas dadas nos questionamentos do didrio. Somente pedimos que se o fizer,
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anote aqui nesta lista o dia alterado e quando foi feito. Se sentir vontade, vocé pode explicar

o motivo. Tabela com as colunas: Dia Alterado, Quando foi feito, Motivo

Figura 66: Kit de sensibilizagdo. Didrio de 5 dias, 1° dia.

Figura 67: Kit de sensibilizagdo. Didrio de S dias, 2° dia.
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Figura 68: Kit de sensibilizagdo. Didrio de 5 dias, 3° dia.

Figura 69: Kit de sensibiliza¢do. Didrio de S dias, 4° dia.
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Figura 70: Kit de sensibilizagdo. Didrio de 5 dias, 5° dia.

Figura 71: Kit de sensibilizagdo. Didrio de S dias, Controle de Alteragdes.
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4.4 Mapa
Ver Figura 72.
Mapa do bairro, com ruas, massas de terra e massas de dgua.
Tarefas do mapa: Utilize as canetas coloridas e os adesivos para marcar no
mapa.
. Risque no mapa:
° Os principais caminhos que vocé percorre no bairro quando esta a pé.
Dica: use cores diferentes conforme a importancia e indique no espago
da legenda.
o Os principais caminhos que vocé evita no bairro quando estd a pé.
Dica: indique a cor utilizada na legenda.

. Localize e marque no mapa:

o

Os locais que mais visita no bairro. Dica: use adesivos diferentes para
tipos diferentes de lugares e indique no espago da legenda. Com a
caneta esferografica vocé pode numerar os adesivos dos locais.

©  Os locais que considera como pontos de referéncia. Dica: além de

marcar com adesivo ou pintando, escreva o nome do local.

©  Onde ha locais que considera agraddveis nos caminhos que percorre.
Dica: nomeie o local. Mesmo que nao saiba ou ndo haja um nome, crie
um.

° Mais coisas que vocé considera importante e que nao foram pedidas.
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Figura 72: Kit de sensibilizacdo. Mapa.

4.5 Contar historias
Ver Figuras 73 e 74.

Formato de cartdes-postais.

Postal #1:

. Imagem: Ilustragdo parte da histéria em quadrinhos Long Tomorrow,
ilustrado pelo artista grafico Moebius.

. Enunciado de apoio: Imagine que vocé viajou para outro mundo, um lugar
muito avancado tecnologicamente. La vocé curiosamente observa que,
enquanto os estranhos habitantes desse mundo estdo na rua, utilizam um
caracteristico meio/modo de se comunicarem com quem ndo estd
presente. Explique como ¢é e como funciona esse meio/modo de
comunicagdo. Escreva, desenhe, explique, use o que achar necessario para

escrever a historia.
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Figura 73: Kit de sensibilizagdo. Postais, frente.

Postal #2:

. Imagem: Fotografia de Paris a partir de ponto de vista do alto da catedral
de Notre Dame, com destaque para uma gdrgula. Imagem do fotdégrafo
Bloody Kisses.

. Enunciado de apoio: Escolha um desses meios/modos de comunicagao:
celular, twitter, facebook, email ou sms. Imagine que uma pessoa da idade
média foi trazida para nossos dias. Descreva quais as impressdes que ela
teria, como ela explicaria esse meio/modo de comunicagdo. Escreva,

desenhe, explique, use o que achar necessdrio para escrever a histdria.
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Figura 74: Kit de sensibilizacdo. Postais, verso.

4.6 Entrevista com participantes
Introducio da Entrevista:

Que atividades sdo/seriam interessantes/divertidas/agraddveis/necessarias de se
fazer na rua? Agradego a sua contribui¢do nessa pesquisa. Como estou trabalhando o
projeto a partir da participagdo direta dos usudrios, cada informacado, opinido, sugestio que
voceé me fornece é um grande auxilio para chegar a um bom resultado.

Essa entrevista é de no maximo 30 minutos e o objetivo ¢ conversarmos alguns
pontos de como as atividades do kit que vocé recebeu foram trabalhadas e também ja
preparar algumas ideias para a atividade em grupo.

Tenho alguns topicos para explorar, mas gostaria que vocé se sinta livre para
expor outros pontos que julga importantes.

Lembretes:
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Tépicos/Questdes que devem ser abordados:

[e]

o

Requisitar para o participante se identificar através do primeiro nome,

idade e profissao;

O entrevistador deve destacar o que achou de mais interessante nas

respostas e desenvolvimentos das atividades no kit do participante

Relacionados ao kit

O que achou das atividades?
Qual gostou mais e por que?
Qual gostou menos e por qué?
Dificuldades encontradas

Tempo gasto para completar as atividades

Relacionados ao tema

Pedir para descrever um Orelhao

Que palavras te remetem a lembranga de um Orelhdo

Quuais critérios tu utilizaria para distribuir Orelhdes pelas cidades?

Questao provocativa

Como seria um modo inusitado de se comunicar com outras pessoas

quando estamos na rua?

5 Workshop #1

Objetivos:

Aproximar os participantes do tema;

Fazé-los refletir seus conceitos e cotidianos descritos nos seus kits de

sensibilizacio;

Criar oportunidades de exporem sua criatividade e conclusdes sobre os

temas trabalhados.

Programa de atividades: ver Tabela 9.

Tempo (min)

Acao

Descricao

N

Introducao

O mediador agradece o

comparecimento, explica o




193

Tempo (min)

Acao

Descricao

objetivo da atividade e como ¢

conduzida.

10

Apresentagdo

Cada participante recebe o kit de
sensibilizacdo de outro
participante presente para
apresenta-lo.

Citar: o que achou de mais
interessante; semelhancas e
diferencas da sonda da pessoa

recebida e da sua sonda.

Exercicio 1: Mapa de

Afinidades

Pergunta condutora:
Que atividades sdo/seriam
interessantes/divertidas/agradavei

s/necessarias de se fazer na rua?

Explicagao

O mediador explica como ocorre
a atividade e qual o objetivo.
Distribui os post-its e canetas

entre os participantes.

Gerar ideias

Os participantes anotam
individualmente cada ideia que
tem referente a pergunta. Uma
ideia por post-its e colam no
espacgo direcionado pelo

mediador.

Relacionar ideias

Os participantes, em grupo e
com auxilio do mediador,
agrupam as ideias por

proximidade e relagdo.

10

Categorizar

Os participantes, em grupo e
com auxilio do mediador,
nomeiam cada um dos conjuntos

formados.

10

Dispor no tempo

Os participantes, em grupo e
com auxilio do mediador,
deverio identificar onde cada um

das ideias é mais relacionado, se
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Tempo (min)

Acao

Descricao

com o passado, com O pI'CSCIltC

ou com o futuro.

Exercicio 2: Colagem

Pergunta condutora:
Como as telecomunicagdes
influenciam/modificam as nossas

vidas?

Explicacdo

O mediador explica como ocorre
a atividade e qual o objetivo.
Entrega o papel, os recortes,
colas e canetas para os

participantes.

20

Parte de Fazer

Os participantes montam
conjuntamente em trios uma
colagem para a
pergunta/enunciado feito.
Podem utilizar somente os

materiais oferecidos.

15

Parte de explicar e discussdo

dos resultados

Os participantes explicam sua
colagem para o mediador e
demais participantes.

O mediador abre uma discussao
com os participantes, levantando
perguntas e dividas sobre a

colagem efetuada.

Exercicio 3: Post-up + NUF
Test

Pergunta condutora:
Quais possiveis novos usos para

o Orelhao?

Explicacdo

O mediador explica como ocorre
a atividade e qual o objetivo.
Entrega os post-its e canetas aos

participantes.

Gerar ideias

Os participantes anotam
individualmente cada ideia que
tem referente a pergunta. Uma
ideia por post-it, e o colam no

papel preso ao cavalete.

Regerar

Os participantes sdo convidados
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Tempo (min)

Acao

Descricao

pelo mediador a olhar todos os
post-its colados e adicionar novos

caso surjam novas ideias.

NUF test

O mediador organiza a tabela
com 0s post-its, e agrupa-os por
similaridade com ajuda dos
participantes. As colunas para
este NUF teste sao: Nova /
Interessante / Util. O mediador
entrega para os participantes os
adesivos de marcagio e solicita
que avaliem as ideias de acordo
com a tabela, sendo que cada
adesivo tem um valor diferente:
Azul =1, Vermelho = 2 e Preto =
3

Discussao

O mediador abre uma discussio
com os participantes, levantando
perguntas e davidas sobre a
avaliagdo realizada. Apds a
discussdo, efetua as somas e

apresenta os resultados.

Fechamento do Workshop

O mediador agradece a
participacao, explica como ird
proceder em relagdo ao projeto e
qual a previsdo de novos
workshops. Ao final abre para

perguntas, sugestdes e dividas.

Tempo total: 120 min

Tabela 9: Programagao do Workshop #1

6 Workshop #2

Objetivos:

. Apresentar os conceitos iniciais aos participantes
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. Fazer os participantes apontarem problemas/sugestdes/modificagdes aos

conceitos

Programa de atividades: ver Tabela 10.

Tempo (min) Acao Descricao

N Introdugdo O mediador agradece o
comparecimento, explica o
objetivo da atividade e como ¢
conduzida.

S Explicacdo do processo até o O mediador explica o que

momento e dos objetivos do

procedeu apds o workshop #1 e o

workshop #2 quais os objetivos desse segundo
encontro.
Atividade Atividade conduzida com o

objetivo de apresentar as
possibilidades aos participantes,
permitindo-os avaliar e inferir

nas criagdes.

Etapa 1 - Abertura

Apresentacao das

Possibilidades
S Preparagdo O mediador dispde os painéis de
cada possibilidade.
10 Apresentagio Para cada uma das trés

possibilidades o mediador,
através dos painéis ilustrados,
explica o funcionamento da
proposta e explica¢do a situagao
novelada (novel situation) aos

participantes.

Etapa 2 - Exploracao

Inferéncias dos participantes

S Explicacdo

O mediador distribui os post-its e
canetas entre os participantes e
explica como ocorre a atividade e

qual o objetivo:
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Tempo (min)

Acao

Descricao

Em cada painel ha quatro zonas:
quando/onde, quem/com quem,
motivo, problemas;

Cada participante utilizara dos
post-its para inferir sobre cada
uma das possibilidades nas zonas
disponibilizadas (sem limite
minimo ou maximo de
inferéncias);

Participantes podem questionar
o(s) designer(s) presente sobre
pontos obscuros da possibilidade

para melhor colocar suas

inferéncias.

10 Parte de Fazer Os participantes anotam
individualmente cada ideia que
tem referente as zonas. Uma
ideia por post-its e colam no
espago dos painéis indicado pelo
mediador.

Etapa 3 - Fechamento
Inferéncias em dupla
S Explicagao O mediador entrega papel,

recortes, colas e canetas para os
participantes. Separa as duplas
para a atividade e explica como
ocorre e qual o objetivo:

Cada dupla receberd uma
possibilidade e seu respectivo
painel e devera, através das
inferéncias dadas, alterar a
situagdo novelada apresentada
(ou criar uma nova);

As situagdes ndo precisam

abranger todas as inferéncias




198

Tempo (min)

Acao

Descricao

dadas, assim como podem
retirar/alterar coisas da
possibilidade original;

Cada dupla apresentara sua
possibilidade para o grupo. A
apresentacdo pode ser lida,
explicada ou mesmo teatralizada,

com livre escolha da dupla;

10

Gerar ideias

As duplas podem utilizar
qualquer material
disponibilizado para executar a

atividade.

10

Apresentagdes

Os participantes sao convidados
pelo mediador a apresentar sua
proposta de alteragdo e
inferéncias e discutir com o
grupo. Uma dupla apresenta por

VEZ.

Discussao

O mediador abre uma discussao
com os participantes, levantando
perguntas e davidas sobre a

avaliacdo realizada.

Fechamento do Workshop

O mediador agradece a
participacao, explica como ird
proceder em relagdo ao projeto e
qual a previsdo do tltimo
workshop. Ao final abre para

perguntas, sugestdes e dividas.

Tempo total: 75 min

Tabela 10: Programacao Workshop #2.

7 Workshop #3

Objetivos:

. Apresentar o conceito final (CHU 2836);




. Permitir

participantes

funcionamento, interagdes e aparéncia;

experienciarem de
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algum modo seu

. Permitir aos participantes poder avaliar e inferir sobre o conceito.

Programa de atividades: ver Tabela 11.

Tempo (min) Acao Descricao

S Introducdo O mediador agradece o
comparecimento, explica o
objetivo da atividade e como ¢
conduzida.

S Explicagdo do processo até o O mediador explica o que
momento e dos objetivos do procedeu apds o workshop #2 e o
workshop #3 quais os objetivos desse segundo

encontro.
Atividade 1 - Apresentacao do
CHU 2836
10 Apresentagdo Mediador explica o conceito
através das imagens e simulagdes
presentes na apresentacao.
Os participantes recebem papéis
e canetas para anotar qualquer
ideia, pergunta ou sugestdo que
tenham.
Atividade 2 — Magico de Oz
S Explicacao O mediador explica que cada

participante serd chamado
individualmente para uma
atividade de simulagio de uso.
Os demais participantes deverdao
aguardar.

Para o Mégico de Oz o mediador
faz o papel do sistema e requisita
para o participante executar trés
tarefas, uma de cada vez, no

mockup montado para atividade

30 (5 min por participante)

Tarefas

E requisitado ao participante

executar duas tarefas (veja no
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Tempo (min)

Acao

Descricao

item 7.1 do Apéndice A).

Atividade 3 - Plus/Delta

Explicagao

O mediador entrega post-its e
canetas para os participantes.
Fixa o painel na parede e instrui
os participantes a colarem
opinides neste.

O painel ¢ dividido em duas
areas: a Plus, onde os
participantes colocaram pontos
positivos do que foi apresentado
e feito no workshop até entdo; e a
area Delta, onde podem sugerir
o que deve (na sua concepgao)

mudar e, se quiser, como mudar.

10

Gerar ideias

Os participantes anotam
individualmente cada ideia que
tem. Uma ideia por post-its e
colam no espago dos painéis

indicado pelo mediador.

15

Atividade 4 - Discussao

O mediador abre uma discussio
com os participantes, levantando
perguntas e dividas sobre a
avaliacdo realizada. Também
sobre locais mais propicios no
bairro Menino Deus, na opinido
dos participantes, para a
implementacado de dispositivos

piloto.

Fechamento do Workshop

O mediador agradece a
participacao, explica como ird
proceder em relagdo ao projeto.
Agradece novamente pelo grande
auxilio fornecido pelos
participantes durante todo o

processo.
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Tempo (min)

Acao Descricao

Tempo total: 90 min

Tabela 11: Programacao Workshop #3.

7.1 Magico de Oz

Tarefa 1: Fazer uma

ligagdo para o nimero 8134 7290.

. Passos requisitados ao participante:

. Te

Efetuar uma ligagao para o nimero 81347290;
Finalizar ligacao;

Efetuar uma ligacdo para o ntmero 88347290;
Finalizar ligacao.

las possiveis:

Tela de discagem limpa;

Telas de discagem com ntimero;

Telas requisitando inserc¢ao do cartdo;

Telas requisitando senha;

Telas com ligagao em andamento

Telas com ntmero de créditos;

Tela com jogo padrao;

Tela de ligacdo finalizada;

Tela de informagado de vigilancia;

Telas de interagdo de proximidade;

Telas com ligacdo em andamento.

. Controle de acdes:

Tarefa 2: Fazer uma

Caso tire o fone do gancho: tela de discagem limpa;
Caso toque na tela: tela com jogo padrao;

Caso entre no jogo padrdo: pedir para sair do jogo;

Apresentar telas de interacdo de proximidade com a aproximagao.

chamada de emergéncia para SAMU.

. Passos requisitados ao participante:
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[e]

Efetuar uma chamada de emergéncia para a SAMU.
. Telas possiveis:
o Tela de discagem limpa;
o Tela de discagem e registro SAMU;
o Tela com jogo padrio;
o Tela de ligacao finalizada;
o Tela de informagao de vigilancia.
. Controle de acdes:
o Caso tire o fone do gancho: tela de discagem limpa;
o Caso toque na tela: tela com jogo padrao;
o Caso entre no jogo padrdo: pedir para sair do jogo;

o Caso digite o namero 192: tela de discagem e registro SAMU.
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Apéndice B - Kits de Sensibilizacao dos Participantes

1 Participante piloto - Kelly
Ver Figuras 75 a 78.

Figura 75: Kit de sensibilizagdo piloto - Kelly.

Figura 76: Kit de sensibilizacdo piloto - Kelly. Mapa e Diario de 5 dias.
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Figura 77: Kit de sensibilizagio piloto - Kelly. Contar histdrias.
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Figura 78: Kit de sensibilizacdo piloto - Kelly. Colagem.
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2 Victor
Ver Figuras 79 a 83.

Figura 79: Kit de sensibiliza¢do - Victor.

Figura 80: Kit de sensibilizagdo - Victor. Mapa.
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Figura 81: Kit de sensibilizagdo - Victor. Didrio de S dias.
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Figura 82: Kit de sensibilizagdo - Victor. Postal #1.

Figura 83: Kit de sensibilizagdo - Victor. Postal #2.
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3 Rejane
Ver Figuras 84 a 88.

Figura 84: Kit de sensibilizagdo - Rejane.

Figura 85: Kit de sensibiliza¢do - Rejane. Mapa.
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Figura 86: Kit de sensibilizagdo - Rejane. Diario de S dias.
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Figura 87: Kit de sensibilizacdo - Rejane. Postal #1.

Figura 88: Kit de sensibilizagdo - Rejane. Postal #2.
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4 Ricardo
Ver Figuras 89 a 93.

Figura 89: Kit de sensibilizagdo - Ricardo.
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Figura 90: Kit de sensibiliza¢do - Ricardo. Mapa.
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Figura 91: Kit de sensibilizagdo - Ricardo. Didrio de S dias.
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Figura 92: Kit de sensibilizacdo - Ricardo. Postal #1.

Figura 93: Kit de sensibilizagdo - Ricardo. Postal #2.
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S Fernando

Ver Figuras 94 a 98.

Sou motidardo baiero
Mening Deus hi

o
I

Figura 94: Kit de sensibilizagdo - Fernando.
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Figura 9S: Kit de sensibilizagdo - Fernando. Mapa.
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Figura 96: Kit de sensibiliza¢do - Fernando. Didrio de S dias.
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Figura 97: Kit de sensibilizacdo - Fernando. Postal #1.

Figura 98: Kit de sensibilizacdo - Fernando. Postal #2.
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6 Ani
Ver Figuras 99 a 103.

Figura 99: Kit de sensibilizagdo - Ani.
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Figura 101: Kit de sensibilizagdo - Ani. Didrio de S dias.
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Figura 102: Kit de sensibilizagdo - Ani. Postal #1.

Figura 103: Kit de sensibiliza¢do - Ani. Postal #2.
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7 Thais
Ver Figuras 104 a 108.

Figura 104: Kit de sensibiliza¢do - Thafs.

Figura 10S: Kit de sensibilizacdo - Thais. Mapa.
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Figura 106: Kit de sensibiliza¢do - Thafs. Didrio de S dias.
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Figura 107: Kit de sensibilizacdo - Thais. Postal #1.

Figura 108: Kit de sensibilizacdo - Thafs. Postal #2.



224

Apéndice C — Compilacao dos dados textuais e numéricos

Participante | Utiliza como | Usei hoje: |Usei hoje: |Usei hoje: |Useihoje: |Useihoje:
principal Primeiro | Segundo dia| Terceiro dia | Quarto dia |Quinto dia
meio de dia
comunicacao
a distancia

Victor Telefone E-mail E-mail E-mail E-mail -
fixo, Celular |Telefone fixo | Telefone fixo | Telefone fixo
e E-mail Facebook Facebook Facebook

Rejane E-mail E-mail E-mail - E-mail E-mail

Telefone fixo | Telefone fixo Telefone fixo | Telefone fixo

Celular Celular Celular

Facebook SMS SMS
Facebook Facebook
Tuwitter Tuwitter

Ricardo Telefone E-mail E-mail E-mail E-mail E-mail
movel Telefone fixo | Telefone fixo | Celular Telefone fixo | Telefone fixo
(Celular) Celular Celular SMS Celular Celular

SMS Facebook Facebook SMS SMS
Facebook Twitter Facebook Facebook
Tuwitter Tuwitter
Outro (bloco
de notas)

Fernando Celular Celular Facebook E-mail E-mail Celular
SMS Outro Celular Celular SMS
Facebook (Foursquare) | Facebook SMS Facebook
Outro Tuwitter Facebook Outro
(Foursquare) Outro Twitter (Foursquare)

(Foursquare) | Outro
(Foursquare)

Ani Celular E-mail Celular E-mail E-mail E-mail
Telefone fixo | SMS Celular Telefone fixo | Telefone fixo
Celular Facebook SMS Celular Celular
SMS Facebook SMS SMS
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Participante | Utiliza como | Usei hoje: |Usei hoje: |Usei hoje: |Useihoje: |Usei hoje:
principal Primeiro | Segundo dia| Terceiro dia| Quarto dia |Quinto dia
meio de iFe
comunicacao
a distancia

Facebook Facebook Facebook

Thais Celular e E-mail Celular Celular Celular E-mail

Facebook Telefone fixo | SMS SMS SMS Facebook
Celular Facebook Facebook
SMS
Facebook

Tabela 12: Compilagdo dos usos principais e usos didrios declarados no kit de sensibiliza¢do.

Participante

Postal #1

Victor

Sim, eu jd visitei um planeta distante, onde vi os seus habitantes circulando pelas
avenidas em suaves mantos elasticos, levitando e flutuando. Quando se reuniam em
grupos, nada se ouvia, nem vozes ou ruidos. Quando perguntei ao meu guia o que
eles faziam, ele respondeu:

- As pessoas pensam. Neste lugar ji ndo ha desperdicio de energia para estas tarefas.

Tudo vai pela telepatia.

Rejane

Comunicacio Avancada

Neste mundo futuro imaginamos que o desenvolvimento de nossas habilidades
mentais/intelectuais nos leve a possibilidades infinitas... e que nds consigamos uma
comunicagdo sensorial com quem, de longe, esteja receptivamente e sensorialmente e
sensitivamente aberto a receber ou armazenar nossas mensagens, como uma telepatia

com quem podemos ou temos contatos...

Ricardo

Nunca antes de presenciar tal progresso eu poderia imaginar que no futuro as
pessoas pudessem andar pelas ruas enquanto trabalham e executam as mais
corriqueiras tarefas sem ao menos estarem presentes onde estas tarefas resultam em
algo. S6 acreditei que tudo isso serd um dia possivel quando experimentei de tal
tecnologia. Um milésimo de segundo, uma inje¢io e um pequeno mal estar de alguns
minutos e eu podia ver o local onde me encontrava e outros locais, que o homem que
me aplicou a inje¢do explicou serem minha casa e meu local de trabalho naquela
época. Era muito estranho estar sentado naquele consultério e ver passarem a minha

frente imagens do que suponho ser um treinamento a fun¢do que eu deveria
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Participante

Postal #1

desempenhar. Em casa, alguém ou algo me perguntava o que deveria ser preparado
para o jantar. Ndo tive condi¢des de entender tudo o que acontecia simultaneamente.
Desmaiei e acordei agora, no nosso tempo. Nao sei se consigo preparar-me para

voltar ao futuro.

Fernando

Cheguei e comecei a andar pela rua. Notei que as pessoas ficavam falando sozinhas.
Achei estranho, mas sem coragem de perguntar, Mas no fim a curiosidade foi maior e
perguntei. Ele me disse que instalaram um chip no ouvido e outro na boca. Para ligar
era s6 pensar na pessoa. Achei muito legal. Se ndo precisasse voltar tdo rapido,
instalaria em mim também.

Prometo levar alguns presentes.

Até a volta.

Fernando S.

Ani

Através de um aparelho parecido com um celular de abrir, uma pessoa conecta com a
outra, e nesse aparelho surge uma miniatura holografica da pessoa com quem estdo
falando. Achei muito interessante esse jeito de se comunicar, principalmente por que
além de falar vocé pode ver a pessoa, e nesse contato visual, E muito bom nas
relacdes.

Saudades,

Ani

Thais

Seria um relégio/objeto de pulso, onde receberia e mandaria mensagens de video e
audio. A pessoa que envia, aparece numa "nuvem" virtual que daria o recado. Poderia

ser ao vivo a transmissdo, elas se falariam como se estivessem cara a cara.

Tabela 13: Respostas recebidas no Postal #1 do kit de sensibilizagdo. Enunciado pode ser visto no

Apéndice A.

Participante | Postal #2

Victor Seria quase impossivel fazer uma pessoa da [dade Média entender como funciona um
celular ou o computador. Diria que sdo "caixas magicas" que permitem conversar
com outras pessoas a distincia e, mesmo assim, ao ver estes aparelhos em
funcionamento, ela diria que é "bruxaria".
OBS.: ela teria ainda mais dificuldade em fazer a diferenciacio entre os meios de
comunicacdo e as modalidade , no caso da Internet e seus aplicativos.

Rejane Como entender um email?

Prezado amigo: este aparelho que seguras na mao tem o poder de se comunicar, ver e
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Participante

Postal #2

enviar mensagens! Imagens! Como num sonho, vocé imagina e a pessoa que pensas
enxergal Mas deves saber manusear essa "tdbua", que precisa que toques nela com
carinho e sabedoria para que a pessoa que recebe teu sonho a compreenda. Nao
precisas mandar ninguém entregar a carta, nem mensageiro, nem pombo... ela vai
pelos "ventos". Mas a pessoa que queres que receba deve ter este equipamento.

Estamos todos prontos para te ajudar a se conectar.

Ricardo

Ainda ndo consigo habituar-me a estranha maneira como as pessoas deste tempo
comunicam-se: hd pouco didlogo, talvez o minimo necessdrio, entre as pessoas que
se encontram préximas umas das outras, enquanto parece-me que pensam ser mais
agradavel o contato com os mais distantes por meio dessas caixinhas que carregam,
olham, tocam, manipulam quase o tempo inteiro. Alguns parecem vidrados, riem,
fazem caretas, relacionam-se com as palavras escritas e os retratos que mudam muito
rapidamente. tento entender o que ali acontece sem sequer pode acompanhar a
forma como funciona. Creio que eu deva antes de qualquer coisa, adquirir o ritmo
absurdamente rapida de vida que os viventes deste tempo compartilham. Por agora,
continuarei a falar diretamente as pessoas, por mais estranho ou invasivo que isso

possa parecer-lhes.

Fernando

Fui trazido para esse mundo louco. Nada faz sentido. As carruagens se movem
sozinhas, sem cavalos. As pessoas andam quase nuas na rua.

Mas o que mais fiquei assustado foi uma caixinha que eles colocam no ouvido e
ficam falando com outras pessoas. Acho que ¢ uma magica que aprisiona a alma dos
outros 14 dentro. Fico com medo de ficar presa em uma delas, imagina se fico preso!

Agora tenho que arrumar um jeito de voltar, e logo!

Ani

Oi! Tudo bem?

Nossa, vocé nem vai acreditar no que me aconteceu outro dial Eu estava andando na
rua, falando no celular, quando um cara de roupas esquisitas arrancou o telefone da
minha mio e tentou acertar ele com sua espada. Obvio que eu achei que era alguma
pegadinha, mas depois vi que o cara tava assustado. No fim, descobri que ele era da
idade média, e achou que meu celular era algum tipo de coisa enfeiticada. Obvio que
ele ndo entendeu direito, por que no tempo dele nio existia nada parecido com
aquilo. Mostrei pra ele entdo outro telefone com latinhas, daqueles de crianga
brincar, pra tentar fazer ele entender o principio da propagacao do som, e ele

concluiu que o celular tinha uma linha bem comprida e invisivel. Nao € certo, mas

ele entendeu! E isso, beijao!
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Participante

Postal #2

Thais

Celular: impressdo de tecnologia muito avangada, sem entender como se pode ouvir a

voz de outro pelo simples aparelho. Seria, talvez, assustador como os toques na tela ja

levam a outras paginas, as mensagens enviadas instantaneamente, tocam musica, etc.

Ele explicaria como sendo magia e bruxaria, impossivel de se existir.

Tabela 14: Respostas recebidas no Postal #2 do kit de sensibiliza¢do. Enunciado pode ser visto no

Apéndice A.
Participante Descrever um Que palavras te Quais critérios tu
Orelhao remetem a lembranca | utilizaria para
de um Orelhao distribuir Orelhoes
pelas cidades?
Victor Formato de caro¢o de |- Coisa remota Mais Orelhdes em

feijao, aberto, oco. Ele é
bem chamativo, ocupa
bastante espaco. Eu
nao sei se ¢ a melhor
forma, mas ele chama
bastante aten¢do. Eu
percebi também ja as
diferencas dos
Orelhdes. Tem
Orelhdes pros
portadores de
deficiéncias, os
baixinhos, que tem
alturas diferentes, tanto
0s capas quanto
aqueles que ficam na
parte interna do
shopping. Eles sempre
reservam um pra esse
tipo de pessoa, o

cadeirante. O aspecto

— Fora de cogitacdo

— Emergéncia

partes estratégicas da
cidade, do tipo, no
centro, na rodoviaria,
onde tem mais
concentragio de
pessoas, perto dos
transportes, seriam os
locais ideias. E nos
bairros mais carentes,
digamos assim,
colocando mais
infraestrutura nos
bairros onde
teoricamente se teria
menos acesso. Entdo,
teria um critério social e

outro estratégico.
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Participante Descrever um Que palavras te Quais critérios tu
Orelhao remetem a lembranca | utilizaria para
de um Orelhao distribuir Orelhoes
pelas cidades?
que mais chama
atenc¢do no telefone
publico € justamente a
heranga do gancho, o
altimo elo com a
telefonia tradicional é o
gancho.
Rejane E aquela ctpula, — Telefone A posicdo na calcada,
normalmente ver, tem | — Verde eu nao sei, mas talvez.

um cano embaixo, e
com um telefone

dentro.

— Impedimento da

calcada

Eu vejo que eles sdo
envesados pro lado da
calcada. Se eles fossem
talvez retos, assim
paralelamente, que a
pessoa ficasse ao lado
do cordao, pra ndo
atrapalhar tanto e a
gente nao ser
atrapalhado quando t4
falando.

Acho que eles tem que
ser distribuidos de
tantos em tantos
metros, assim, pra ter,
oferecer pra populagio
mesmo. Apesar de que
parece que anda
diminuindo o uso do
Orelh3o, eu acho

importante ter.
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Participante Descrever um Que palavras te Quais critérios tu

Orelhao remetem a lembranca | utilizaria para
de um Orelhao distribuir Orelhoes
pelas cidades?

Ricardo Eu lembro dele como |- Nostalgia Eu acho que isso td
uma concha, feita de — Ladico mais ligado a questao
fibra de vidro, que eu | _ Utilidade publica social mesmo. Colocar
lembro que na minha mais telefones publicos
infancia era da cor onde a renda per capita
laranja, foi azul por um € menor, o acesso a
tempo, depois verde. comunicac¢do € menor
Entdo, é um elemento de um modo geral.
em formato de concha,
fixado num poste,
numa altura que a
gente consiga entrar
um pouco dentro dele.

Tem fios que vem de
cima, ou de dentro do
poste. Tem dentro um
telefone publico, hoje
em dia de cartdo, ja foi
de fichinha.

Fernando Um Orelhio é um — Fichinha Locais de mais
Orelhio. E um poste, |- Antiguidade movimentagao talvez, e
com uma orelha pontos onde o pessoal
grandona, um cone, circula mais, em pragas,
com um telefone. monumentos.

Ani Tem uma cor especifica |- Fichinha Colocaria eles perto de
pra chamar aten¢do, eu |- Liga¢io outros equipamentos

acho. Uma cor
diferente. Mas eu nio
acho uma coisa

higiénica e uma coisa,

— Cor de laranja

publicos, tipo
mercado , praga, pontos
de aglomeragdo. Nao

soltos ao longo da rua.
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Participante Descrever um Que palavras te Quais critérios tu
Orelhao remetem a lembranca | utilizaria para
de um Orelhao distribuir Orelhoes
pelas cidades?
de repente, um pouco
insegura, por que tu
fica virado pra frente,
ndo sabe o que ta
acontecendo atrds.

Thais E um aparelho grande, |- Passado Eu acho que mais perto
que tem um telefone de hospitais, escolas,
que a pessoa disca o dependendo dos
namero, fala e é meio lugares que tem pelos
fechado pra ndo ecoar. bairros. Onde se

encontram mais

pessoas nas ruas.

Tabela 15: Respostas recebidas na entrevista nas perguntas relacionadas ao tema Orelhio.

Participante

Como seria um modo inusitado de se comunicar com outras pessoas

quando estamos na rua?

Victor

Hoje em dia ¢ diffcil tu ver as pessoas conversando. Mas pra te dizer
sinceramente, o que eu acho estranho, que eu acho meio fora da minha
rotina, é ver as pessoas falando no celular, no viva voz assim, e
caminhando e falando. Isso me parece estranho assim, por que a pessoa
perde a nogdo ali e fica falando. Vive dentro de uma bolha assim parece. E
ndo da bola pros outros, ignoram a privacidade dos outros.

Em termos assim de comunicagdo, eu coloquei no meu postal o que eu
gostaria mesmo. E um jeito de realmente aprimorar as faculdades
sensoriais, descartar os aparelhos e ndo precisar de nada. S6 me lembrar,
chamar e jd faz a conexdo mental. Que eu acho que é o caminho. Ou
entdo, logo logo, vdo ter que fazer algum tipo de conexdo neuroldgica com

um chip, alguma coisa que seja uma extensdo do corpo mesmo.

Rejane

Sentar na calgada pra conversar, no corddo da calcada.

Ricardo

Nao sei te dizer agora.

Fernando

Telepatia.
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Participante Como seria um modo inusitado de se comunicar com outras pessoas
quando estamos na rua?

Ani Algum tipo de mensagem, como um pager, alguma coisa assim, que a
outra pessoa tivesse.

Thafis Por video.

Tabela 16: Respostas recebidas na entrevista nas questdo provocativa — “Como seria um modo inusitado

de se comunicar com outras pessoas quando estamos na rua?”.

Grupo

Ideia Gerada

Posicao no tempo

Satide

Exercicios fisicos

Presente

Mais esportes diferentes

Passado / Futuro

Caminhada terapéutica
(necessaria)

Presente

Praticar esportes

Passado / Presente

Compras / Consumo

Fazer compras (necessario)

Presente

Fazer compras de Gltima hora

Passado

Compras (horario do comércio)

Passado / Presente

Sol / Lagartear / Satide mental

Divertido: sentar e ler um livro
no sol, mas falta banco na rual!

Futuro

Tomar sol

Passado / Presente

Lazer infantil / Atividade infantil

Jogar bola (criangas)

Passado / Futuro

Mais criangas brincando nas
ruas

Passado / Futuro

Brincar

Passado / Futuro

Brincadeiras de criancas

Passado / Futuro

Brincar com sobrinhos

Passado / Futuro

Social / Socializar

Sentar no fim da tarde na
calgada e conversar com os
vizinhos

Passado / Futuro

Sentar na calgada para
conversar (agradavel mas
perigoso)

Passado / Futuro

Interessante: conhecer vizinhos

Passado / Futuro

Cotidiano

Andar a noite

Presente / Futuro

Tour guiado pelo bairro

Futuro

Necessaria: limpeza lixo

Passado / Presente / Futuro

Deslocar-me ao trabalho /
universidade

Presente
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Grupo

Ideia Gerada Posicao no tempo
Passear a noite Presente / Futuro
Passear com animal de Presente

estimagao

Passear com familia Presente

Tabela 17: Compilagdo da Atividade Mapa de Afinidades. A pergunta condutora apresentada foi:

“Que atividades sdo/seriam interessantes/divertidas/agraddveis/necessdrias de se fazer na rua?”. As ideias estdo

agrupadas por grupos de afinidade.

Nos gerados Nova Interessante Util
Orelhdo com Internet / |11 12 18
Acessar internet / (3+2+2+2+2) (3+3+3+3) (3+3+3+3+3+3)
Terminal de Internet /
Orelhdo com Internet /
Cabine de acesso a
internet
Estacao de Check In 7 S 3
Foursquare (3+3+1) (1+1+1+2) (1+1+1)
Sistema de atendimento | S 3 18
de urgéncia (policia, (1+2+2) (B3+3+1+2) (3+3+3+3+3+3)
hospitais, bombeiros) /
Contato direto com
administracdo publica
(prefeitura, governo,
seguranga) / Servicos
basicos (acesso a
bancos, prestadores de
servigos publicos (agua,
luz, gas, etc))
Check Up de Pets S 0 0
(3+2)
Mandar SMS 8 9 9
(2+2+3+1) (3+3+1+2) (1+142+2+3)
Equipamento de 12 9 16
recados entre vizinhos / | (2+2+2+2+3+1) (2+2+2+3) (B+3+3+3+2+2)
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Nos gerados

Nova

Interessante

Util

Sistema local de
informacao (mapa +
localizagdo + antincios
de estabelecimentos
locais) / Um localizador
GPS tracando rotas e
caminhos / Impressio
de mapas da regido
onde se encontra /
Ampliar sua funcao,
tipo consultar mapas /

Ver mapas da cidade

Atualizacdo de noticias

(jornal Metro virtual)

8
(2+2+3+1)

8
(1+1+1+243)

9
(2+2+1+1+3)

Sistema gratuito para
antncios pessoais /
Central de informagdes
de atividades da regido /
Conter informagdes do
bairro e cidade /
Informagdes dizendo os
locais, paradas e

horarios dos dnibus

(2+2+3)

7
(1+1+1+1+1+2)

11
(1+1+1+343+2)

Minimizar o impacto
visual, interferéncia no

fluxo dos pedestres

3
(1+1+1)

13
(3+3+3+2+2)

(3+3+2)

Recarga rapida para

carros elétricos

13
(3+3+3+2+1+1)

9
(1+142+2+43)

7
(1+1+3+2)

Sistema completo de
telecomunicagio:
telefone + internet +
TV, com antncios

patrocinando o custo

8
(24+2+3+1)

8
(2+2+42+2)

8
(2+2+42+2)

Um mobilidrio urbano

15
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Nos gerados Nova Interessante Util
mais acessivel e (1+1+1+2) (1+2+3) (2+242+3+3+3)
agradavel e menos
agressivo
Equipamento de lazer?! | 6 12 7

(1+1+1+3) (1+1+1+3+3+3) (1+1+2+3)
Videofone 7 7 8

(1+14+2+3) (1+1+3+2) (B+3+1+1)
Integra¢do com outros |16 16 14
equipamentos (parada, |(3+3+3+3+2+2) (8+3+3+3+3+1) (2+2+3+3+3+1)
lixeira, banco) /
Conectar-se com
outros aparelhos (iPad,
celular)
Ponto de distribui¢ao |17 15 10
de sinal de internet (3+3+3+3+3+2) (8+3+3+3+3) (3+3+3+1)

(wireless) / Ter wi-fi

Tabela 18: Compilagdo da Atividade de Post-Up + NUF Test. A pergunta condutora apresentada foi:

“Quais possiveis novos usos para o Orelhdo?”.As ideias estdo agrupadas por afinidade (separadas por “/”),

e cada coluna apresenta as notas recebidas e o somatério. Os destaques coloridos sdo para as ideias

que obtiveram os maiores somatdrios nas respectivas colunas.

Possibilidade #1

Possibilidade #2

Possibilidade #3

Quem/Com quem

Para uso geral /
Populagdo em geral /
Moradores do bairro /
Donos de
estabelecimentos /
Todos / Policia, EPTC,

Pais

Comunidade local /
Turistas / Pessoas de
fora da cidade /
Moradores e turistas /
Cidadao / Interesse
maior para publico

jovem

Jovens / Atletas /
Criancas, adolescentes /
Pablico em geral /
Publico + jovem /

Amigos, familia

Motivos/Motivacgoes

Gerar seguranga e inibir
vandalismo / +1 item de
seguranca / Gerar

sensagdo de seguranga /

Sentimento de

Facilidade /
Informacgio / Unir em
um s6 equipamento
diversas

funcionalidades,

Lazer / Lazer, atividade
fisica / Lazer, diversdo /
Lazer apenas / Gerar
mais areas de diversao e

estimulo para pessoas
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Possibilidade #1

Possibilidade #2

Possibilidade #3

seguranca que causa

ajudando no urbanismo
também / Publico
maior / Informacgdes /

Ampliar acesso a

informacdo

Onde/Quando Apropriado para Ruas principais / Todos | Ruas principais / Ampla
proximidades de locais da cidade / Todos | circulagdo / Bairros
estadios, locais de lugares para formar tranquilos / Cidade toda
grande concentragdo/ |uma rede/ 24 horas, 7 |/ Todos os locais para
A noite / Todas as dias / Pontos de grande |formar uma rede / Ao
ruas / Durante o dia circulagdo de pessoas/ |dia
inteiro, mas com maior |Ruas, areas externas /
utilidade a noite / Todas as ruas / Pontos
Todas as ruas que ndo | turisticos
principais / Pragas e
locais e de maior
criminalidade

Problemas Equipamento muito Manutengio / Custo elevado e pode

grande para esse uso /
Ampliar tipos de
informagdes coletadas /
Falta de privacidade /
Quem monitora? /
Invasdo de privacidade /
Microfones podem tirar

a liberdade

Intempéries / Custo /
Vandalismo / Exige
certas habilidades para

manuseio

ser facilmente
depredado / Resisténcia
de pessoas de mais
idade / Controle do uso
(muitas pessoas
querendo usar) / Dias
de chuva / Adequacio,
problemadtica duvidosa /

Publico restrito

Tabela 19: Compilagdo dos dados da Etapa 2 da atividade do segundo Workshop, onde os

participantes deveriam inferir nos conceitos apresentados: a) Quem ou Com quem ele seria ou

poderia ser usado; b) Motivos ou Motivagdes para uso desse possivel equipamento; ¢) Onde e

Quando ele seria interessante de ser utilizado, e; d) quais os Problemas que o participante visualiza

nesse conceito.
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Dupla

Possibilidade Trabalhada

Inferéncias

Ani e Victor

Possibilidade #1: Observador /
Vigilante

1) Correto no que toca ao
publico. Adequado. Destaque:
bairros com pouco
policiamento;

2) Gerar seguranca, sensagao
subjetiva, pode ajudar na
identificagdo de suspeitos;

3) Localizagdo — adequado a
lugares de grande circulagao,
turno da noite;

4) Equipamento muito grande
muito visivel para a fungéo.
Privacidade — preocupagio
relevante. Pode gerar reagdo
negativa. Ampliar tipos de
informagdes. Linha direta com a
policia — ampliar
funcionalidades com mais
informacdes, temperatura,

transito.

Rejane e Fernando

Possibilidade #2: Terminal de

Servigos

Vandalismo: Unir ao
observador/vigilante?

Custo e Manutengao: patrocinio
ou parceria de empresas
Intempéries / exige certas
habilidades para manueseio:

outra cabine?

Thais e Ricardo

Possibilidade #3: Fliperama /

Desafiador

- Priorizar atividades fisicas;

- Jogos educativos e estiulos a
atividades fisicas;

- Instalacdo em locais de grande

circulagdo, parques, areas

fechadas (seguranca do
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Dupla

Possibilidade Trabalhada

Inferéncias

equipamento);

- Controle de uso por cadastro e
limitacdo de tempo por usudrio;
- Complemento da func¢io por
prestacdo de servigos

(Possibilidade #2).

Tabela 20: Compilagdo textual das inferéncias dos participantes geradas na Etapa 3 da atividade do

segundo Workshop. Os seis participantes foram divididos em trés dupla e receberam uma das trés

Possibilidade. Utilizaram das inferéncias criadas na Etapa 2 da mesma atividade para interferir no

conceito criado.

Plus

Delta

A ideia geral, varias interessante / Visual acessivel
/ Facilidade / Simplicidade / Visor grande / Mais
interativo / Fécil uso / Facilidade de
entendimento no uso / Vérias funcdes / Facil

entendimento (interface)

Outros idiomas / Cartao de crédito? / Altura do
display / Seguranga do equipamento /
Legibilidade das mensagens / ter menu no
dispositivo / Uso de sistema online de tarifagem
(usudrio e senha) / Tecnologia mais moderna no
visor / Carregar cartdo de crédito / Ligacoes
particulares ndo gravadas / Teclado ocupa toda

tela / Mensagens animadas, dinamicas / Melhor

delimitacdo do espago para cartdo

Tabela 21: Compilagdo das inferéncias dadas pelos participantes na terceira atividade do Workshop #3.

Na area Plus foram indicados os pontos considerados positivos no que foi visto na Atividade 1 e

testado na Atividade 2 do mesmo Workshop. Na area delta foram dadas sugestdes de modificagdes ou

de o que modificar no conceito.
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Apéndice D - Diagramas de contexto das possibilidades

Diagramas radiais da inser¢do das possibilidades criadas na Etapa 2 nos nichos
de interagao criados na Etapal.

As possibilidades sao:

. Plataforma computacional para locagdo (Figura 109);

. Espelho espido (Figura 110);

. Camera (Figura 111);

. Promotor publicitdrio (Figura 112);

. Video-game (Figura 113);

. Auxilio médico (Figura 114);
. Sistema de consultas ptblicas (Figura 115);
. Plataforma de comunicagao (Figura 116).

Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo

\ < de Internet

/ \ Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagdo

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 109: Diagrama radial da inser¢do da possibilidade
Plataforma  computacional de locagdo nos nichos de

interacdo.
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Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo

/ de Intemet

\ Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagao

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 110: Diagrama radial da inser¢ao da possibilidade

Espelho espido nos nichos de interacio.

Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo

/ de Internet

\ Ambiente

Promogdoe
Aumentado

Informagao

Extensdo das
Tecnologias Mdvels

Figura 111: Diagrama radial da inser¢ao da possibilidade

Cdmera nos nichos de interagdo.



Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo

/ de Internet

\ Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagdo

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 112: Diagrama radial da inser¢do da possibilidade

Promotor publicitdrio nos nichos de interagdo.

Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo

/ de Internet

PN

Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagdo

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 113: Diagrama radial da inser¢do da possibilidade

Video-game nos nichos de interagdo.
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Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo

\ / de Intemet
/ | \ Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagao

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 114: Diagrama radial da inser¢ao da possibilidade

Auxilio médico nos nichos de interaco.

Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo
Ty de Internet

/ | \ Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagao

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 115: Diagrama radial da inser¢do da possibilidade

Sistemas de consultas publicas nos nichos de interagdo.
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Tecnologia Telecomunicativa
para Convivéncia

Objeto de Rua Orelhdo
- de Internet

/ Ambiente

Promegdo e
> Aumentado

Informagao

Extensdo das
Tecnologias Mdveis

Figura 116: Diagrama radial da inser¢do da possibilidade

Plataforma de comunicagdo nos nichos de interacao.
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Apéndice E - Painéis apresentados no Workshop 2

No segundo workshop foram apresentados painéis para cada possibilidade:
. Possibilidade #1: Observador/Vigilante (Figuras 117, 118 e 119);
. Possibilidade #2: Terminal de Servicos (Figuras 120 e 121);

. Possibilidade #3: Fliperama/Desafiador (Figuras 122, 123 e 124).

Figura 117: Painel 1 da Possibilidade #1: Observador/Vigilante utilizado no workshop 2.
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Figura 118: Painel 2 da Possibilidade #1: Observador/Vigilante utilizado no workshop 2.

Figura 119: Painel 3 da Possibilidade #1: Observador/Vigilante utilizado no workshop 2.
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Figura 120: Painel 1 da Possibilidade #2: Terminal de Servigos utilizado no workshop 2.

Figura 121: Painel 2 da Possibilidade #2: Terminal de Servicos utilizado no workshop 2.
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Figura 122: Painel 1 da Possibilidade #3: Fliperama/Desafiador utilizado no workshop 2.

Figura 123: Painel 2 da Possibilidade #3: Fliperama/Desafiador utilizado no workshop 2.
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Figura 124: Painel 3 da Possibilidade #3: Fliperama/Desafiador utilizado no workshop 2.
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Apéndice F — Geracao de Alternativas

Ver Figuras 125, 126, 127 e 128.

Figura 125: Geragdo de alternativas. Agrupamento 1.
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Figura 126: Geragdo de alternativas. Agrupamento 2.
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Figura 128: Geragdo de alternativas. Agrupamento 4.
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Apéndice G - Telas e texto da apresentacao do Workshop 3

Texto da apresentacao do CHU 2836

Tela 1 (Figura 129): Boa tarde. Vou apresentar para vocés o conceito final gerado a partir do
trabalho que desenvolvemos nos workshops e nas pesquisas que foram efetuadas. As ideias
partiram das sugestoes de vocés do primeiro workshop, da andlise do cotidiano de vocés nos
kits de sensibilizacdo. Também surgiram das sugestdes dadas sobre as possibilidades que
apresentei no segundo workshop e do desenvolvimento dessas ideias. Tive limitagcdes no
processo, como a legislagdo, infraestrutura, entre outras. Mas acredito que a proposta ¢é
interessante pelo o que vou mostrar e pelas gama de futuras possibilidades que ela cria. O
nome CHU 2836 é uma homenagem a criadora do Orelhdo, a arquiteta Chu Ming Silveira,
ao mesmo tempo em que referencia um dispositivo eletréonico, com um nome técnico e

genérico.

Figura 129: Tela 1 da apresentacdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Figura 130: Tela 2 da apresentacdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 2 (Figura 130): Este é o CHU 2836. Nao lembra um telefone. Vocé se aproxima dele.

Nao sabe bem o que ele é.

Figura 131: Tela 3 da apresentac¢do do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Tela 3 (Figura 131): Mais préximo. Parece um tanto simplista, austero. De certa forma, ha

um mistério.

Figura 132: Tela 4 da apresentacdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 4 (Figura 132): Mais préximo. Na direita nos temos o fone. E um aparelho telefonico?

Também...

Figura 133: Tela S da apresenta¢do do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Tela S (Figura 133): Mais préximo. Um artefato quadrado. Uma superficie de pequenos

pontos. Uma espécie de malha, regular, continua.

Figura 134: Tela 6 da apresentacdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 6 (Figura 134): Bem perto . O CHU 2836 foi criado para ser mais que um aparelho

telefonico. Foi gerado para servir a variados usos comunicativos.

Figura 135: Tela 7 da apresentacdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Tela 7 (Figura 135): Ele sabe que vocé esta perto.

Figura 136: Tela 8 da apresentacdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 8 (Figura 136): E reage visualmente a isso.

Figura 137: Tela 9 da apresenta¢do do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Tela 9 (Figura 137): Reage a sua proximidade.

Figura 138: Tela 10 da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 10 (Figura 138): Reage a sua agdo.

Figura 139: Tela 11 da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 11 (Figura 139): Mas ele quer ser ttil, informando.



Tela 12 (Figura 140): Quer ser protetor, iluminando.

Figura 140: Tela 12 da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 13 (Figura 141): Quer ser vigilante, fotografando.

Figura 141: Tela 13 da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Tela 14 (Figura 142): Divertido...

Figura 142: Tela 14 da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.

Tela 15 (Figura 143): Conectado...

Figura 143: Tela 1S da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Tela 16 (Figura 144): Solicito.

Figura 144: Tela 16 da apresentagdo do conceito CHU 2836 no workshop 3.
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Apéndice H - Telas utilizadas para o Magico de Oz no Workshop 3
Telas criadas para a atividade Mdgico de Oz do workshop 3:

. Tela de discagem limpa (Figura 14S5);

. Telas de discagem com ntimero (Figuras 146 e 147);

. Telas requisitando inser¢ao do cartdo (Figuras 146 e 147);

. Telas requisitando senha (Figuras 148, 149 e 150);

. Telas com namero de créditos (Figuras 152, 151 e 153);

. Telas com ligacdo em andamento (Figuras 154 e 155);

. Tela com jogo padrao (Figura 159);

. Telas de ligacdo finalizada (Figuras 156 e 157);

. Tela de informacao de vigilancia (Figura 158);

. Tela de discagem e registro SAMU (Figura 160);

. Telas de interagao de proximidade (Figuras 161, 162, 163 ¢ 164).
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Figura 145: Tela de discagem limpa utilizada na

atividade Magico de Oz no workshop 3.
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Figura 146: Tela de discagem com nimero 81347290
requisitando a inser¢do do cartdo utilizada na atividade

Maégico de Oz no workshop 3.
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Figura 147: Tela de discagem com nimero 88347290
requisitando a inser¢do do cartdo utilizada na atividade

Maégico de Oz no workshop 3.
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Figura 148: Tela de discagem requisitando a senha

utilizada na atividade Magico de Oz no workshop 3.
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Figura 149: Tela de discagem com o ntimero 81347290
requisitando a senha utilizada na atividade Mdgico de Oz

no workshop 3.
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Figura 150: Tela de discagem com o ntimero 88347290
requisitando a senha utilizada na atividade Magico de Oz

no workshop 3.
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Figura 151: Tela de discagem com o ntiimero 88347290

Magico de Oz no workshop 3.

com senha e valor de créditos utilizada na atividade
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Figura 152: Tela de discagem com o ntimero 81347290
com senha e valor de créditos utilizada na atividade

Mégico de Oz no workshop 3.
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com senha, valor de créditos e tempo da ligagdo utilizada

na atividade Magico de Oz no workshop 3.

Figura 155: Tela de discagem com o ntimero 88347290

com senha, valor de créditos e tempo da ligacdo utilizada
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Figura 156: Tela de discagem com o ntmero 81347290
com senha, valor de créditos e ligacdo finalizada utilizada

na atividade Mdgico de Oz no workshop 3.
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Figura 158: Tela de informacdo de vigilancia utilizada na

atividade Mdgico de Oz no workshop 3.
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Maégico de Oz no workshop 3.
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na atividade Magico de Oz no workshop 3.

Figura 160: Tela de discagem e registro SAMU utilizada

utilizada na atividade Mdagico de Oz no workshop 3.

Figura 161: Tela de de interacdo de proximidade #1
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Figura 162: Tela de de interacdo de proximidade #2

utilizada na atividade Magico de Oz no workshop 3.

Figura 163: Tela de de interacdo de proximidade #4

utilizada na atividade Mdagico de Oz no workshop 3.
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Figura 164: Tela de de interacdo de proximidade #5

utilizada na atividade Mdagico de Oz no workshop 3.
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Apéndice I - 3Ds do CHU 2836 antes do Workshop 3

Estudos em modelagem 3D que antecederam o terceiro workshop (Figuras 165, 166 e 167).

Figura 165: Estudo #1 em 3D do CHU 2836 anterior ao workshop 3;

Figura 166: Estudo #2 em 3D do CHU 2836 anterior ao workshop 3;
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Figura 167: Estudo #3 em 3D do CHU 2836 anterior ao workshop 3;
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Apéndice J - Fluxogramas das tarefas



Retirar o fone da base

4{ Pressionar algum botao do display

Requisitar conexdo Wi

| Detecr sproimach e varsencs |
(e ]

Efetuar ligagéo telefonica

Requisitar emergéncia (policia) Colocar fone na base

Requisitar emergéncia (bombeiros)

Requisitar emergéncia (samu)

Normal (paga)

A cobrar: digitar codigo 90

Colocar fone na base

Colocar fone na base

Ligacéo telefonica

Descontar créditos

Rotina de Vigilancia

Confirmar requisi¢ao

Finalizar conexéo

_tar nmero

olocar fone na base
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Apéndice K - Renderings
Ver Figuras 168, 169, 170, 171 e 172.
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Figura 168: CHU 2836. Perspectiva 3.
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Figura 169: CHU 2836. Destaque para o fone.



279

Figura 170: CHU 2836. Perspectiva 4.
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Figura 171: CHU 2836. Perspectiva explodida da caixa com os componentes

internos 2.

Figura 172: CHU 2836. Perspectiva explodida da caixa com os componentes

internos 3.
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Apéndice L - Detalhamento técnico
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LEDs quadrados
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N°DO ITEM N° DA PECA DESCRICAO QDT.
1 Mancal Pecainjetada de ABS+PC 1
2 Placa Controladora 1
3 LEDs 1
4 Protecdo dos LEDs Adesivo Vinilico 1
5 Capa Protetora Pecainjetada de PC + Protecao UV 1
6 Borracha de Contato Pecainjetada em Poliester 1
7 Ponto de Pressao Pecainjetada de ABS+PC 1
8 Placa de Contato 1

UFRGS - Faculdade de Arquitetura - Graduacao em Design de Produto - TCC 2 - 2012/2 - Augusto Bergamaschi Riickert

FOLHA2DE 26



1,750
0,350 3

1,750

14,700

NN
NN
OO
NN

[]

[]

[ ]

33,400 21,800 9,200 o 0,200
™
o
Capa Protetora do Botao de LEDs Protecao dos LEDs do Botao de LEDs
Vistas e Perspectiva Vistas
Escala 2:1 Escala2:1
0,900

4 0,600

UFRGS - Faculdade de Arquitetura - Graduagiao em Design de Produto - TCC 2 - 2012/2 - Augusto Bergamaschi Riickert ~ FoLHA3DE 26



o
S 5 02 oY Y,
o

1 | T l_l I 1 [

A

™.
*®
T

14,100

&
T

12,200
32,200
33,600

14,100

5
N,
7,700 L 2

4,300 12 J 7,700

34,600

27

i I

19,200

Mancal do Botao de LEDs
Vistas e Perspectivas

Escala2:1

16

34,600

2,700

1,500

0,900
i
—

15
O
[

10,700

—o—
. = &
S
7 - 7,700 2
12,200 7,700
15

UFRGS - Faculdade de Arquitetura - Graduacdo em Design de Produto - TCC 2 - 2012/2 - Augusto Bergamaschi Rickert

FOLHA4DE 26



G& 0,700

%

&
;

16,100

|
22,200
32,200
@15
® 20

;

N N\
O
0

J ? Q
5
O
| —d D
: N
22,200 Lo 2 4,300
4
4

Borracha de Contato do Botao de LEDs
Vistas e Perspectivas

Escala2:1

—

4
32,200
[
|
0,700
0,600
0,600
i |
|
\__V
\J

i

D

i

L

D

\\IJ
/;/

0,700 2 5 o
2
| 16500 Ppnto de Pressé_o do Botao de LEDs
Q& 7,500 Vistas, Perspectivas e Corte
A ) 4 A | H
— lJ Escala 2:1
CORTEF-F siiiiisiiisice

UFRGS - Faculdade de Arquitetura - Graduacdo em Design de Produto - TCC 2 - 2012/2 - Augusto Bergamaschi Rickert  rFoLHA5DE26



(©lc)]

5

396

336

396

N

176 .
149,730 -
. 116,795
[1e) D
o)
CHU 2836
Vistas
Escala 1:5

UFRGS - Faculdade de Arquitetura - Graduagiao em Design de Produto - TCC 2 - 2012/2 - Augusto Bergamaschi Riickert  FoLHA6DE 26



CHU 2836
Perspectivas
Escala 1:5

AV VAVAVAVANANAVAY
A ANANAVAVAVAVAVANA VAN
AN NAVAVA VAR VA VAN
\NANAAVAVAVAVANANA VAN
AN
\NANANANANANANANANANAY
A ANAVAVAVAVAVAVAVAVAY
\ANAAVAVAVA VA VAR VAN
\ANAVAVAVANAVANANA VAN
A ANANANAVAVAVANANAVAN

[/ /S]]
[/ /S )
[/ /S S
[/ /S S )
[ LSS S,
[/ /S S
[/ /S]]
[/ /S]]
[/ /S]]
[/ /S

UFRGS - Faculdade de Arquitetura - Graduagiao em Design de Produto - TCC 2 - 2012/2 - Augusto Bergamaschi Riickert ~ FoLHA7DE 26



Fonte elétrica

Auto-falante

Protetor do Sistema de Pagamento

Peca de fixacdo da Caixa ao Orelhdo

Grade de Fixacdo

Componente de Sistema de Pagamento (cart3o)

Placa Controladora Principal

Peca traseira da Caixa

Componente de Modem/Roteador Wi-Fi

Parte frontal do Fone

Componente de Cadmera Componente Transmissor
[ 4
[ 4 .
Componente de Camera 60 Parte traseira do Fone
N ! "‘/ ‘ Componente Emissor
S ‘
H‘i H Placa de Interacdo do Telefone
EH E Filtro + Centelhador
. N
‘ Ha E ! Fatia da Caixa para Mdédulos Funcionais Extras
. »

Fechadura

Placa Controladora dos botoes de LEDs, Cameras e Sensores

Componente de Sensor de Aproximacao

Conjunto de botdes de LEDs

Componente de Sensor de Aproximacao

Travada Fechadura
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CHU 2836
Perspectiva Explodida
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N°DO ITEM N° DA PECA DESCRICAO QDT.

1 Parte Frontal da Caixa 1
2 Mancal Pecainjetada de ABS+PC 100
3 Placa Controladora 100
4 LEDs 100
5 Protecado dos LEDs Adesivo Vinilico 100
6 Capa Protetora Pecainjetada de PC + Protecao UV 100
7 Borracha de Contato Peca injetada em Poliester 100
8 Ponto de Pressao Pecainjetada de ABS+PC 100
9 Placa de Contato 100
10 Parte Traseira da Caixa Pecainjetada de ABS+PC 1
11 Parte Fixadora da Caixa Pecainjetada de ABS+PC 1
12 Porca 1
0 13 Parafuso de Fixacao 1
14 Parte Frontal do Fone Pecainjetada de ABS+PC 1
15 Parte Traseira do Fone Pecainjetada de ABS+PC 1
] 16 Gancho Pecainjetada de ABS+PC 1
17 Contato do Gancho Peca metaélica 1
18 Componente Transmissor 1
19 Componente Emissor 1
o (e} 3
20 SngggE’or de C’amera e 4
21 raixa para fModulos Peca injetada de ABS+PC 1
22 Cabodo Fone 1
23 Engate giratorio do cabo Pecainjetada de ABS+PC 1
24 Trava Externa Pecainjetada de ABS+PC 1
25 Travainterna Pecainjetada de ABS+PC 1
o 26 Protetor do encaixe 1
— 27 Protetor do sistema de 1
pagamento
28 Trava dafechadura 1
29 Fechadura 1
30 Auto-falante 1
31 Placa Controladora (LEDs 1
+ Sensores)
32 Parafusos 1
33 Componente de sistema de 1
CHU 2836 pagamento
Vista Frontal 34 Parafusos 5mm 23
ool 15 35 Grade de Fixacso Chapade agog:rl:c/jpalé:;do,dobradae 1
36 Placa Controladora 1
Principal
37 Filtro + Centelhador 1
38 $Iea}g?odnee Interacdo do 1
39 Modem-Roteador Wi-Fi 1
40 Fonte Elétrica 1
41 Componente de cAmera e 4

sensor de aproximacao
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N° DO ITEM N° DA PECA DESCRICAO QDT.
1 Parte Frontal do Fone Pecainjetada de ABS+PC 1
2 Parte Traseira do Fone Pecainjetada de ABS+PC 1
3 Gancho Pecainjetada de ABS+PC 1
4 Contato do Gancho Peca metalica 1
5 Componente Transmissor 1
6 Componente Emissor 1
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N° DO ITEM N° DA PECA DESCRICAO QDT.
1 Engate giratério do cabo Pecainjetada de ABS+PC 1
2 Trava Externa Pecainjetada de ABS+PC 1
3 Travainterna Pecainjetada de ABS+PC 1
4 Protetor do encaixe Pecainjetada de ABS+PC 1
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Apéndice M - Panorama geral do TCC

Ver Figura 173. Etapas executadas durante o TCC I em retangulos cinza. Etapas do TCC II

em branco.

TCC

_{ Contextos de interagao %

4| Possibilidades

L{ Possibilidades Combinadas I

4{ Listagem de funcionalidades le
|
4| Modularizacao J]ﬂ‘

ulo basico
Madulos funcionais extras e madulos de mobiliario |

4‘ CHU 2836 &

Detalhamento Tecnico

Figura 173: Panorama geral dos principais processos do TCC.
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Anexo A - Memorial Descritivo Original

O problema, encontrar uma solu¢do em termos de design e acustica para protetores de
telefones publicos, que apresentem uma relagdo custo performance melhor que a dos ja
existentes e que se adequem as nossas condi¢des ambientais;

As solugdes existentes: 1. telefones sem nenhuma protecdo amplamente
instalados em paredes de bares, farmdcias, etc; 2. Telefones em postos de servigos
localizados em edificios e pragas de forma concentrada; Essas solu¢des carregam em si uma
série de inconvenientes para o usudrio e nao atendem satisfatoriamente ao pablico em geral;

As novas caracteristicas necessarias propostas: 1. Protecdo ao telefone; 2.
Protecdo ao usudrio; 3. Baixo custo de fabricagdo e manutengdo; 4. Baixo custo e
simplicidade de instalagdo; S. Durabilidade e resisténcia as intempéries, uso e danificagdo
provocada; 6. Modularidade para atender pontos de diferentes concentragdes; 7. Boa
actstica; 8. Boa estética; 9. Atraente ao publico; 10. Simplicidade operacional; 11.
Possibilidade de uso interrupto; 12. Projetar uma boa imagem de servi¢o ao publico; 13.
Instituicdo de mais um elemento na paisagem urbana; 14. Satisfazer ergonometricamente
(sic) a moda estatistica do homem urbano brasileiro.

Os projetos (o ovo, a origem). Com o objetivo de encontrar uma solucao
inteiramente nova, fizemos uma pesquisa sobre os materiais existentes e respectivas técnicas
de execugdo. Escolhemos o acrilico e o fiber glass pelo fato de suas qualidades atenderem os
requisitos propostos. Foram realizados estudos para trés classes de problemas: solucao para
ambiente fechado (o orelhinha), solu¢des para ambientes semi abertos (as conchas,
principalmente para postos de gasolina) e solugdes para ambiente aberto (os Orelhdes
modulares para logradouros ptblicos de um modo geral).

Primeiramente foi elaborado o projeto orelhinha cujas dimensdes sao
relativamente pequenas devido ao tamanho do espago para o qual se destinam. A ideia
surgiu em principios de 1970 e por diversas razdes, o primeiro protétipo de 6 mm de
espessura s foi executado em meados de 1971 e colocado em testes pela entao C T B no
sagudo do seu edificio sede, onde esta até hoje em perfeitas condi¢des de uso. O orelhinha
foi projetado para ser fixado em paredes e pequenos postes, podendo ser adaptado a muitos

outros tipos de suportes. Sua forma oval foi adotada ndo sé por suas caracteristicas
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acusticas e de design, bem como pela sua coeréncia com os métodos de execucdo. Os
orelhinhas sdo transparentes com a finalidade de aumentar o espago visual e coloridos para
ressaltar a finalidade de uso da peca. O acrilico do orelhinha reflete parcialmente grande
parte do meio externo incidente sobre a calota e projeta o restante ruido que entra pela
abertura frontal para o seu foco que se encontra deslocado do ouvido do usudrio médio
oferecendo uma boa eficiéncia na faixa dos 30 a SO decibéis. Os orelhinhas se encontram
instalados em muitos postos, telefones publicos, supermercados, etc.

O projeto “Concha” foi elaborado na mesma época que o orelhinha. As
conchas foram projetadas especialmente para serem utilizadas em ambientes semi-abertos,
como € o caso do posto de gasolina. Por ser externo, as restri¢des de espago passam a ser
ndo relevantes, o que nos possibilitou realizar uma forma mais adequada ¢ nossa proposi¢ao
de criar uma imagem mais completa de prestagdo de servi¢o, do posto por exemplo.

Foi entdo elaborado o modelo 1, o mais simples, cuja forma € resultante de 2
cortes planos em uma esfera de 1m de didmetro, deixando uma abertura frontal ao usudrio
e adaptando-se a parede de forma a integrar-se ao todo. Sua maior abertura frontal ¢é
acusticamente compensada pela maior distancia do foco ao ouvido do usudrio médio (1,75
m de altura). Estes modelos estdo instalados em grande n°® de postos Shell. O modelo 2,
lateral evoluiu do frontal, efetuando-se uma rotacao de 90° em torno do seu eixo obtendo-
se as seguintes vantagens: 1. Maior eficiéncia acustica pois fica diminuido o angulo sélido
de entrada do ruido; 2. Maior eficiéncia, privacidade e estética ao se formar uma série de
laterais, na qual um ¢é fechamento do outro. Este modelo ndo estd ainda em uso e pode ser
aplicada em locais semi-abertos, onde haja grandes concentracdes de usudrios (estagdes
rodovidrias, parques, estadios, pavilhdes de feiras, etc.).

O modelo 3, lateral com aba, evoluiu do modelo lateral, complementando-o
por uma aba cilindrica com a abertura circular original, dando uma forma mais ‘espacial” a
peca, sendo que as caracteristicas actsticas e a possibilidade serial sio as mesmas do
modelo 2. As conchas foram projetadas também em acrilico (10 mm), sdo transparentes,
incolores, para se aplicarem em espago semi-aberto, onde o telefone é um elemento de
apoio a uma outra atividade final. O principio de funcionamento é o mesmo do orelhinha,

sendo que as “conchas” sao eficientes na faixa dos 50 a 80 decibéis de ruido.
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Orelhdo - o caso Orelhdo ¢ o mais delicado, pois deve atender a condig¢des
mais desfavoraveis aplica¢des externa a todo tipo de publico, alto nivel de ruido nas vias
publicas, reduzido espago disponivel de calgada movimentada e atendimento a
concentracdes diferentes, para o que foi criado um modelo modular a 3 niveis, o que pode
ser facilmente desenvolvido por um n° n de Orelhdes, bastando usar um adaptador
adequado. A sua forma foi desenvolvida em base no orelhinha e procurando atender a todos
os itens da lista de requisitos propostos. Para o Orelhdo foi dispensada a transparéncia
necessaria em ambientes fechados e semi-abertos, o que possibilitou a opgao por fiber glass
cujas qualidades de resisténcia e durabilidade € ainda melhor que a do acrilico, por outro
lado, a falta de transparéncia trouxe maior privacidade ao usudrio, determinando um uso
mais adequado da pega. O funcionamento € andlogo aos anteriores, sendo que atende bem
a faixa de 70 a 90 decibéis, acima do que, uma cabine completamente fechado serad o ideal.
Os Orelhdes mono, duplo para ruas e esquinas, e triplos para pragas. E largamente utilizado
em SP, R] e Campina Grande pela TELESP e outras companhias e a aceitagao publica é

notdria.
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