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Resumo

Monografia de Especializacao em Design de Superficie
Curso de Especializacdo em Design de Superficie
Universidade Federal de Santa Maria

DESIGN DE SUPERFICIE: PROJETO DE HUMANIZACAO DE UM
AMBIENTE HOSPITALAR INFANTIL

AUTOR: MARLON DE CARVALHO
ORIENTADORA: PROF2. FABIANE VIEIRA ROMANO, DRa.
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 26 de Novembro de 2015.

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um conjunto de estampas para
aplicacdo nas paredes de um ambiente do CTCriaC (Centro de Tratamento a
Crianca e Adolescente com Cancer), que é a ala de internacao destinada a criancas
e jovens adultos, localizado no Hospital Universitario de Santa Maria, com o intuito
de tornar o ambiente mais ludico e divertido. Além do entendimento do design de
superficie e de estudo de projetos de design de superficie aplicados a ambientes
hospitalares, foram realizadas entrevistas com profissionais do CTCriaC, bem como
observacgoes in loco, o que permitiu a partir da compreensao do processo de
adoecimento e de cura, da rotina de internacao, e das necessidades e desejos dos
diversos envolvidos, a definicao dos requisitos e restricoes projetuais — a base para
fase criativa (geracao de alternativas). Para a criacao das estampas utilizaram-se
como referenciais o Tangram e as obras do artista Athos Bulcao, que deram origens
a seis painéis para o corredor do CTCriaC, de modo a contribuir para melhorar o
ambiente e consequentemente a estada dos pequenos e jovens pacientes. Os
resultados alcancados foram satisfatérios principalmente pelo retorno obtido no
processo de validacao do projeto junto a equipe do hospital.

Palavras-chaves: design de superficie; humanizacado hospitalar infantil; tangram;,
Athos Bulcao.



ABSTRACT

Specialization Monograph in Surface Design
Specialization Course in Surface Design
Federal University of Santa Maria

SURFACE DESIGN: HUMANIZATION DESIGN OF A CHILDREN’S
HOSPITAL SETTING

AUTHOR: MARLON DE CARVALHO
ADVISOR: FABIANE VIEIRA ROMANO, DR.
Date and Place of the Defense: Santa Maria, November 26™", 2015.

This study aimed to develop a set of prints for application on the walls of a CTCriaC
environment (Treatment Centre for Children and Adolescents with Cancer), which is
the ward of hospitalization for children and young adults, located in the University
Hospital Santa Maria, in order to make it more playful and fun environment. Beyond
the comprehension of surface design and study of surface design projects applied
to hospital settings, interviews were conducted with CTCriaC professionals, as well
as observations on the spot, which allowed from the understanding of the disease
and the healing process, the hospital routine, and the needs and desires of different
stakeholders, requirements definition and design specification restrictions - the
creative base (generation of alternatives). To create the prints were used as
reference tangram and the works of the artist Athos, giving rise to a panel for the
CTCriaC the corridor in order to help improve the environment and consequently the
stay of small and young patients.

Key-words: surface design;, children healthcare;, tangram; Athos Bulcao.
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Capitulo |

INTRODUCAO

O bem-estar e qualidade de vida sdo primordiais e necessarios para que haja
um desenvolvimento durante a vida de qualquer pessoa. Porém quando se adoece
e ha a necessidade de longos periodos de internagcédo, onde toda a rotina é alterada
e o convivio com a familia, amigos, trabalho e escola deixa de existir, tudo isso
pode ser traumatico. Em se tratando de um adulto ja é muito dificil, entretanto
quando o paciente em questdo é uma crianca, esta situacdo se torna ainda mais
penosa, um ser fragil e imaturo, com sua parte fisica, psiquica e motora
desenvolvidas parcialmente, muitas vezes com dificuldades para entender e
compreender essas mudancas que alteram bastante sua rotina.

Estes pacientes podem passar por longos periodos de internacao onde seu
contato com o mundo externo é praticamente nulo, pois ficam confinados as alas
onde recebem os tratamentos. Geralmente os lugares onde podem se distrair,
brincar ou interagir com outras criancas sao as brinquedotecas que passaram a ser
obrigatérias desde 2005, por meio da Lei Federal n° 11.104/2005 (BRASIL, 2005).

Normalmente o ambiente hospitalar é frio e mondtono e ndo possui atrativos
para quem acaba “morando” ali por algum tempo. Porém isso vem mudando por
meio de parcerias com empresas, institutos, universidades e hospitais para que haja
uma humanizagéo' destes ambientes

Um caso onde a humanizagao de uma sala e seus equipamentos teve grande
éxito é o projeto Adventures Series da GE (General Electric)’ — GE Healthcare,
iniciado em 2005, em conjunto com o Hospital Infantil de Pittsburgh no Centro
Médico da Universidade de Pittsburgh (UPMC) onde em dois anos chegou-se a um
expressivo resultado de 99% de reducao de sedacao de pacientes que passavam
pelo procedimento de tomografia computadorizada. Isso comprova o quao
importante é a humanizacao e a introdugéo do ludico dentro dos hospitais infantis,

Fornecer melhor atendimento, qualidade de vida fisica e psiquicas aos pacientes e prestadores de servigos.
2 o . L o ~ . : .
Multinacional americana que possui divisdes e concentragao em diversos nichos de mercado, tais como
aviagdo, energia, medicina, transporte, dleo, eletrodomésticos e outros.
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além do ambiente da brinquedoteca. Outros exemplos apresentados no capitulo 2,
sdo os projetos do Aquario Carioca, Submarino Carioca e Hospedaria Infantil
desenvolvidos pelo Instituto Desiderata em parceria com o designer Gringo Cardia,
desde 2007.

Reconhece-se cada vez mais que arte e design desempenham um papel
muito importante na cura - esses elementos ajudam a criar um ambiente mais
amigavel para a crianca e a familia, por meio de espacos descontraidos,
interessantes e interativos (THE CHILDREN'S, [20127], traducao nossa).

A partir destes e outros levantamentos sobre as instituicoes que
humanizaram seus espacos, verificou-se que, em sua grande maioria, traziam o
ambiente externo para dentro dos hospitais de diversas maneiras com elementos
naturais vivos ou simulados.

Apds as analises do que ja foi e esta se produzindo dentro e fora do Brasil,
partiu-se para a pesquisa de campo no CTCriaC (Centro de Tratamento a Crianca e
Adolescentes com Cancer), que atende criancas e jovens adultos de 0a 20 anos, e
local onde seria destinado o projeto, com intuito de compreender melhor o espaco,
a rotina dos pacientes e da equipe por meio de visitas e questionario pertinentes ao
trabalho. Em paralelo a esta etapa, definiram-se como referenciais visuais para o
desenvolvimento da colecdao, o Tangram, ja que o autor tinha proximidade ao e
Athos Bulcao por meio de uma breve biografia. Ambos possuem grandes
similaridades como pecas simples e rearranjo das formas construindo novos
desenhos.

L. OBJETIVOS

LLL Objetivo geral

Esta pesquisa tem como objetivo geral desenvolver um conjunto de
estampas para aplicacao nas paredes do corredor do CTCriaC (Centro de
Tratamento a Crianca e Adolescente com Cancer), de modo a contribuir com a
humanizacédo deste ambiente, que é a ala de internagéo infantil e de jovens adultos
(0 a 20 anos), localizado dentro do Hospital Universitario de Santa Maria.
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[12. Objetivog egpecificog

? Pesquisar e estabelecer relacoes entre design e design de superficie;

» Pesquisar e compilar exemplos de design de superficie aplicados ao meio
hospitalar infantil;

» Desenvolver um conjunto de estampas, para aplicacdo nas paredes do
corredor, no CTCriaC, de modo a contribuir com a humanizagcao deste
ambiente;

» Validacao do trabalho perante ao CTCriaC;

» Materializacao do projeto.

[.2. JUSTIFICATIVA

O CTCriaC é a ala de internacao infantil e de adolescentes (0 a 20 anos) com
leucemias, tumores solidos e disturbios hematoldgicos, que realiza assisténcia,
diagndsticos, tratamentos e manutencdo dentro do Hospital Universitario de Santa
Maria — HUSM.

Os ambientes hospitalares infantis tém recebido cada vez mais atengcao em
suas reformas, onde tem se contextualizado a humanizacao como um agente aliado
no processo de cura ou na reducdao de medicamentos durante procedimentos
rotineiros, de acordo com exemplos que serao apresentados neste projeto. Porém
ainda no ambito nacional as inciativas sdo poucas, principalmente considerando as
instituicoes publicas.

Deste modo, a ideia € uma revitalizacdo no ambiente escolhido, o que pode
gerar um maior conforto visual e uma melhora na experiéncia do paciente, familia e
equipe que ali trabalha, por se compreender que o ambiente em questao necessita
de um projeto mais minucioso, com mais atencao a detalhes, com mais vida e
animo, ja que o mesmo nao possui atrativos aos internos, hoje em dia.

De acordo com a definicao do ICSID (International Council of Societies of
Industrial Design), Design é:

E um processo de resolucdo de problemas estratégicos que impulsiona a
inovagao, constréi o sucesso do negécios e leva a uma melhor qualidade de
vida [...] Uma atividade transdisciplinar que aproveita a criatividade para
resolver problemas e co-criar solugdes [...] Os designers adquirem profundo
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entendimento das necessidades dos usuarios por meio da empatia
utiizando o wusuario como centro da resolucao pragmatica dos
problemas projetando produtos, sistemas, servicos e experiéncias [...]
valorizando o impacto econémico, social e ambiental do seu trabalho e
de sua contribuicao para a co-criacao de uma melhor qualidade de vida
(ICSID, [201-7], traduc&o e grifo nosso).

O design deve se ater a todos os pontos, aspectos e processos do projeto.
Tem de pensar criativamente primeiramente para quem, por que, quando, onde e
como?

Além disso, hd a motivagcédo do autor que se sente incomodado pelo fato de
muitas vezes parecer que os designers esqueceram o propdsito maior de sua
profissdo, o de projetar para as pessoas, atendendo as suas necessidades e nao
somente ao consumo, como cita Ligia Fascioni (2009) em seu blog, no texto “Sobre
designers e pessoas”.

1.3. ESTRUTURA DO TRABALHO

O primeiro capitulo introduz o contexto com base no qual o projeto foi
delineado e apresenta problematizacao, justificativa, objetivos geral e objetivos
especificos.

O segundo capitulo, Design de Superficie, discorre sobre os métodos e
fundamentos de construcdo de estampas concernentes ao design de superficie.

O terceiro capitulo, Design de Superficie aplicado ao meio hospitalar infantil,
apresenta ideias relativas a como o ambiente hospitalar humanizado pode auxiliar
no processo de cura dos pacientes, mostrando exemplos de sucessos no Brasil e
no mundo.

O quarto capitulo, O Design de Superficie no CTCriaC, expde os referencias
visuais que ajudaram no processo de criagcao e desenvolvimento deste projeto.
Relata também todo o processo e apresenta os resultados obtidos

O quinto e ultimo capitulo descreve os desafios ultrapassados durante a
pesquisa, execucao do projeto e os aprendizados obtidos durante esta jornada.
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Capitulo 2

Degien DE SUPERFICIE

O conceito de design de superficie — DS - foi introduzido no Brasil por Renata
Rubim (2013), depois um periodo de estudos nos Estados Unidos, onde o design de
superficie tem um reconhecimento maior, e para tal, foi criada uma associacdo — a
Surface Design Association (Associacao de Design de Superficie).

O design de superficie tem como principios basicos o médulo (Figura 1) e a
repeticdo (Figura 2), segundo Ruthschilling (2008). A partir dai abordam-se os
elementos e suas articulacées com os demais:

4 Mobdulo e sua construcdo: é a menor parte que contenha todos os
elementos do padrio, podendo ou nao estar num rapport’;

% Encaixes dos motivos (contiguidade e continuidade): estudo realizado
onde se preveem os pontos de encontro das formas entre os moédulos, que
quando justapostos de maneira pré-estabelecida pelo sistema de repeticao,
formem o desenho. O encaixe é feito por dois principios:

% Continuidade: sequéncia ordenada e ininterrupta de elementos visuais dispostos
sobre uma superficie, resultando no efeito de repeticéo;

% Contiguidade: harmonia visual dos elementos em sua vizinhanga, de maneira que
quando repetidos horizontal e verticalmente formem um padrdo onde nao se

destingue o médulo, atingindo assim o sucesso (RUTHSCHILLING, 2008).

3 Rapport - do francés, quer dizer repetigdo.
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A

Figura 1 - Médulo. Fonte: Rubim, 2013; Elaborado pelo Autor, 2015.

% Repeticao dos modulos: (rapport ou repeat) é a colocacdo dos mddulos nos

dois sentidos, comprimento e largura, de modo continuo, configurando o

R
R
R

padrao;

20| 0| 0
20| 0| 0
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N
R

Figura 2 - Repeticdo. Fonte: Adaptado de Rubim, 2013; Elaborado pelo Autor, 2015.
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% Sistemas de repeticdo: logica adotada para a repeticdo, ou seja, maneira
pela qual um médulo vai ser repetido.

% Sistemas alinhados: estruturas que mantém o alinhamento, ou seja, repetem-se
sem deslocamentos da origem. Dentro desse sistema podemos definir as
seguintes operacgoes (Figura 3):

% Translagao: modulo mantém sua direcéo original e desloca-se sobre um eixo;

% Rotacéo: é o deslocamento radial do médulo ao redor de um ponto;

7N

% Reflexao: espelhamento em relagdo a um eixo ou ambos.

<

WV

5

[RIRRR |RRJRR Eﬁma xR
RRRR |xojee |cdley |cRrlcR
RRRR RRRR xdx¥d RXRx
RRRR xxoxe odHaed ocRxR

. DR DD
AR BERE
/o (Y Y ) R XXX

/ . 4
o RRR
R RxRR
R RRxR
R RRR ]

Figura 3 - Sistemas Alinhados e exemplos aplicados. Fonte: Rithschilling, 2008; Rubim, 2013.
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% Sistemas nao-alinhados: é a possibilidade de deslocamento das células. Esse
deslocamento é controlado pela porcentagem ou medidas definidas pelo
designer. O mais comum é o de 50%, provocando o efeito “tijolinho”, referéncia

aos tijolos de construgao (Figura 4).

7777 NN\ SN 2N Y Y

RRR o™ xxe RrR. |xRlxR
RRF o:gcC RRF Rg trF
RRRR mmmm oo RmRm RxRx
RRRF xZax® RRRF RERZE cRxRF

Figura 4 - Sistemas N&o-Alinhados. Fonte: Rithschilling, 2008.

% Multimédulos: sistema que se constitui a partir de outro sistema menor do
que ele. Repetindo-se dentro do mddulo, gerando maiores combinacoes e

possibilidades (Figura 5).

Figura 5 - Multimédulos. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2014.

Composicoes sem encaixes: projetos elaborados com composi¢oes visuais
sem uso de encaixes, ou seja, os modulos ndo encaixam nas suas vizinhangas, mas
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mantém a influéncia e ritmo visual. Renata Rubim e Graziella L. Prando
desenvolveram o projeto Terlin (Figura 6), onde Ruithschilling apresenta o conceito
do projeto de Renata e Graziella, “a repeticao [...] adota o sistema alinhado, porém
sem encaixes, provocando pequeno desencontro das formas”. Com esses
desencontros das formas a sensacao que se tem é que sdo formados pequenos
azulejos e o deslocamento, da-se pelo efeito ético das formas vistas debaixo
d’agua (RUTHSCHILLING, 2008). Um dos maiores expoentes nesse segmento no
Brasil foi Athos Bulcdo, sobre quem se ira discorrer no Capitulo 4.

Figura 6 - Projeto Terlin. Fonte: Rithschilling, 2008.

Conforme Rithschilling (2008, p. 61) a particularidade primordial é a difusdo
do moddulo, ou equivalente, conferindo qualidades, dentro do ambito dos principios
de ritmo, unidade e variedade dos elementos visuais:

% Figuras ou motivos: sdo formas ou conjunto de formas ndo interrompidas,

apresentando variacao de tamanho, posicdo e até pequenas alteracdes
formais;

% Elementos de preenchimento: texturas, grafismos, etc., que preenchem
planos e/ou camadas, responsaveis pela ligacdo visual e tatil dos elementos.
Podem ocorrer sozinhos também;

% Elementos de ritmo: elementos com maior forca visual que os demais. Essa

forca é conseguida por meio da configuracao, posicdo, cor dentre outros
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aspectos conferidos aos elementos. Essa estrutura proporcionada pela

repeticao dos elementos promove o entrelacamento grafico-visual.

A beleza é conseguida pela harmonia de formas, linhas, cores em
deslocamentos em todas as dire¢gées do plano bidimensional. Este fato
garante que a harmonia de composicdo se mantenha mesmo quando o
plano bidimensional estiver revestindo um corpo ou objeto tridimensional
(RUTHSCHILLING, 2008).

Rathschilling (2008) assinala diversas aplicabilidades do design de superficie

em diferentes suportes:

% Papelaria: papéis de embrulho, embalagens, produtos descartaveis

(guardanapos, pratos, copos e bandejas de papel) e materiais para escritérios

como capas de agendas, blocos, papéis de parede, pastas, cartoes e afins;

4 Téxtil: qualquer produto que tem em sua composicdo o emprego de fibras,

abrangendo todos os tipos de tecidos e ndo tecidos obtidos através de

diversos métodos de entrelacamento de fios:

%

%

%

Estamparia: impressao de estampas sobre tecidos;

Tecelagem: entrelacamentos de fios dispostos verticalmente (urdume) e
horizontalmente (trama);

Jacquard: tecelagem que permite a criacdo de complexas padronagens e
texturas tateis;

Malharia: processo de tecimento tendo como base um soé fio, podendo ser
mecanica ou manual;

Tapecaria: vérias técnicas, artesanais ou industriais de construgdo de tapetes e

carpetes.

% Ceramica: revestimentos ceramicos de paredes e pisos (azulejos, lajotas e

outros.);

% Materiais Sintéticos: Formica, um tipo de plastico laminado utilizado em

larga escala, que possibilita utilizacao de estampas e texturas;

4 Outros Materiais: quando complementa outras areas do design como a

moda ou as lougas ou ainda os ambientes virtuais.

Além desses, com o advento das inovagdes na area de impressao grafica

digital, ha atualmente a possibilidade de se imprimir também em diversos tipos de

materiais como vidros, acrilicos, MDF e outros.
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Embora o design de superficie esteja ligado intrinsicamente as questdes
estéticas do mercado de consumo da indUstria téxtil, papeleira, ceramica e outros,
0 que ndo se caracteriza como negativo, o designer pode pensar também acerca de
outras aplicacdes e usabilidades para tal fungao.

Rubim (2013, p. 78) aponta questionamentos a respeito do design e a
responsabilidade social em seu livro Desenhando a Superficie. Exemplificando com
uma questao colocada em programa de TV onde a entrevistadora pergunta a uma
pessoa da area publicitaria sobre como ela lida com o contraste de participar
campanhas multimilionarias e o fato de haver tantas pessoas passando miséria no
pais e a resposta foi o que mobilizou Rubim: “Ah, eu nem penso nisto. Se pensar eu
paro” (RUBIM, 2013).

Qual é a diferenca de papel social entre uma pessoa de uma area
criativa/estética/mercadoldgica e outra de uma area cuja principal fungao é
atender seu semelhante diariamente, como na Medicina, por exemplo? O
fato de ndo ser assistente social ndo nos impede de exercer o papel de
cidaddo comprometido com principios basicos de ética, educacdo e
consciéncia politica (RUBIM, 2013, p. 78).

O design tem em seu cerne a resolucao de problemas, sendo ligados ao ser
humano ou nao, e o designer tem como funcao entender e compreender as
necessidades das pessoas, como poderemos ver no préximo capitulo que expoe
exemplos de projetos de design voltados especificamente ao meio hospitalar infantil
com intencao de proporcional uma melhor qualidade de vida para aqueles que se
utilizam desses espacos.
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Capitulo 3

Degien DE SUPERFICIE AbLICADO A0 MEIO
HospITALAR INFANTIL

O design é uma atividade da ciéncia social, tem na sua formagao o carater
social e portanto, intrinsicamente ligado ao homem (FORNASIER,;
MARTINS; MERINO, 2012, p. 4).

O ambiente hospitalar ja é imerso de muitos significados, sentimentos ruins,
sons, cheiros e sofrimentos quando abordado no mundo dos adultos; porém
quando se insere a crianca dentro desta equacao, todos os fatores sofrem um
aumento exponencial. A crianca ndao tem maturidade psiquica para lidar com
questdes tdo complexas, como seu distanciamento da sua rotina junto a familia,
seus amigos, de casa, escola e todos os outros ambientes pertinentes ao seu dia-a-
dia (CORREIA, 2006, p. 28).

A crianga, durante seu desenvolvimento normal, explora e interage com seu
meio, de forma continua, quando lhe sdo oferecidas oportunidades em
ambientes favoraveis. Portanto, cuidar de quem se encontra fragilizado e
internamente desorganizado em funcao de uma doenca grave é um desafio
(VALLADARES; CARVALHO, 2006 apud BORTOLOTE; BRETAS, 2008).

Em uma unidade pediatrica, as circulacoes devem expressar divertimento,
alegria e descontragao (DALLA, 2003, p. 64).

Um exemplo de agao social que contribui com os conceitos apresentados
anteriormente é o “Doutores da Alegria” (Figura 7), fundado em 1991, por Wellington
Nogueira, que teve como base o programa Clown Care Unit, criado por Michael
Christensen. Michael era diretor do Big Apple Circus de Nova York, em 1986, do
qual Nogueira fez parte. Os Doutores da Alegria tém como objetivo do trabalho o

34



resgate do lado saudavel da vida e todos os seus projetos se utilizam da arte para
potencializar as relacdes, conforme consta no préprio site®.

Figura 7 - Doutores da Alegria. Fonte: Doutores.., 2015.

No Brasil, o primeiro passo legal para a humanizagao hospitalar deu-se pela
criacdo do Programa Nacional de Humanizacao da Assisténcia Hospitalar, de
2001. Contudo o grande passo alcangado no processo de humanizagao das alas
pediatricas da-se pelo decreto da Lei Federal n°. 11.104/2005, no qual se exige que
haja em toda ala pediatrica uma brinquedoteca (VILLELA; MARCQOS, 2009). Viegas e
Cunha (2004 apud CORREIA, 2006, p. 28) consideram as brinquedotecas uma
conquista da humanizagao hospitalar.

A lei delimita-se em 4 artigos apenas: a obrigatoriedade; o que é
brinquedoteca; penalidade sobre a inoperancia; e o prazo para que esta entre em
vigor e deva ser aplicada, sendo os itens destacados de maior relevancia. A seguir a
Lei na integra:

Art. 1° Os hospitais que oferecam atendimento pediatrico contario,
obrigatoriamente, com brinquedotecas nas suas dependéncias. Paragrafo
Unico. O disposto no caput deste artigo aplica-se a qualquer unidade de
saude que ofereca atendimento pediatrico em regime de internagao.

Art. 2° Considera-se brinquedoteca, para os efeitos desta Lei, o espago
provido de brinquedos e jogos educativos, destinado a estimular as
criangas e seus acompanhantes a brincar.

Art. 3° A inobservancia do disposto no art. 10 desta Lei configura infracdo a
legislagdo sanitaria federal e sujeita seus infratores as penalidades
previstas no inciso Il do art. 10 da Lei no 6.437, de 20 de agosto de 1977.

* Doutores da Alegria: http://www.doutoresdaalegria.org.br/conheca/sobre-os-doutores
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Art. 4° Esta Lei entra em vigor 180 (cento e oitenta) dias apds a data de sua
publicacdo (BRASIL, 2005).

Porém a criacdo obrigatéria das brinquedotecas nos hospitais que assistem

criangas nao implique como as brinquedotecas devam atender os pacientes, como

apontam Villela e Marcos (2009, p. 11) citam trés exemplos de como as

brinquedotecas agem:

y
74

Como mero espaco de brinquedos, com sua distribuicao e recolhimento
garantidos, que caracterizando a lei em suma e considerando somente o seu
cumprimento, desconsiderando o significado maior de interacao dos infantes
com outros infantes e nao somente a interacao com os jogos e brinquedos;
Como secao especializada, que pode estar incluida, por exemplo, no setor
de pediatria. Sendo esta a que permite maiores beneficios aos pacientes
pediatricos, que funcione durante todo o ano sem ininterrupcoes e que tenha
profissionais que planejam, aprimoram e executam atividades ludicas. Ainda
que seja mais onerosa que as outras representa uma fracdo minima dos
orcamentos destinados a pediatria.

Como um tipo de atendimento, embora a legislacao nao delimite que as
atividades devam ser desenvolvidas pela instituicao ou se pode ser feita por
terceiros — como projetos de universidades ou equipes terceirizadas, ainda
que dentro de suas instalagoes. Tendo a alternativa de trabalhar com
universidades onde o trabalho contribui com o crescimento dos futuros
profissionais, esta relacdo também apresenta fragilidades. Para a instituicdo
(hospital), pode parecer uma solugdo viavel e menos custosa ja que a
universidade que arca com a maior parte dos custos e profissionais, além das
responsabilidades também serem transferidas a ela.

Fragilidade pela qual se da o fato que dé nem sempre havera projetos da
universidade ou haver poucos atendimentos, nao suprindo as demandas, o
fato de que as equipes seriam constantemente renovadas o que dificulta um
acumulo de experiéncia tanto dos profissionais quanto dos pacientes e que

nos periodos de férias nao haveriam atendimentos.
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3l O AMBIENTE HOSPITALAR COMO PROCESSO DE CURA

Cada vez com mais frequéncia os hospitais infantis, alas pediatricas, clinicas
de atendimento, de assisténcia a criancas e empresas ligadas a este meio tem
voltado a atencao para o fato de como a humanizacao pode melhorar tanto a
experiéncia da criangca com os processos diarios de rotina, quanto contribuir para o
seu processo de cura ou bem-estar frente a uma nova realidade de ambiente.

Ha vérios exemplos de acoes neste sentido, que visam contribuir para um
ambiente hospitalar menos hostil e mais propicio ao tratamento de criangcas e
adolescentes.

31l Ambienteg hogpitalares humanizados no mundo

Diversos centros de atendimento infanto-juvenil, que atuam em distintas
areas da medicina, estdo reformulando seus espacos por meio de parcerias com
designers, estudios de design, artistas ou ainda empresas que fornecem os
equipamentos hospitalares, como é o caso da GE (General Eletric)’. Uma de suas
divisbes de desenvolvimento de equipamentos médicos é a GE Healthcare, que
produz diversos aparelhos com Tomografia Computadorizada. Em 2005 criou em
conjunto com a Hospital Infantil de Pittsburgh no Centro Médico da Universidade de
Pittsburg (UPMC), o programa Adventure Series, coordenado pelo designer Doug
Deitz, que se utiliza de salas tematicas, musicas, videos e aromaterapia.

O programa iniciou em uma pequena escala com intuito de diminuir os
sedativos nos pacientes durante os procedimentos. O sucesso foi de 99%, de 354
para 4 casos apenas que necessitaram de sedativos, entre 2005 e 2007. Conforme
Kathleen Kapsin, diretora do Departamento de Radiologia Pediatrica; a maior
mudanca tem sido diminuicdo dos niveis de ansiedade ao ponto de criancas
estarem animadas para ir para a sala de exame e obter a sua digitalizacao de
imagem (IMAGING..., 2013, tradugao nossa).

O programa incialmente foi criado para a sala de tomografia
computadorizada e com o passar do tempo o projeto foi ampliando-se para outros

5 L . Lo o ~ . . .
Multinacional americana que possui divisdes e concentragao em diversos nichos de mercado, tais como

aviagdo, energia, medicina, transporte, 6leo, eletrodomésticos e outros.
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procedimentos como raio-X, a tomografia computadorizada por emissdo de
positrons, ressonancia magnética, medicina nuclear. O Adventure Series conta com
4 personagens cada um com suas caracteristicas e personalidades diferentes (

Quadro 1) sdo eles: Marcellus o Macaco, Tillie o Tigre, Haley o Hipop6tamo e
Tara a Tucana (CT..., 2012, tradugao nossa).

Quadro 1 - Personagens e suas caracteristicas

Marcellus é um “jovem lutador” que se mantém sorrindo e rindo mesmo quando

os tempos estdo dificeis. O macaco é o palhago do grupo, sempre tentando fazer
os outros rirem. Vivo e ativo. Marcellus ndo consegue ficar parado. Mas os outros

') nao se importam. Eles adoram compartilhar palhagadas, piadas e pequenas
travessuras do seu amigo

Tillie é forte, tanto fisico como mentalmente. Nenhum obstaculo é grande demais
para resolver. A palavra "ndo pode" ndo tem lugar no vocabulario deste jovem
tigre resoluto! Tillie gosta de assumir a responsabilidade e é o primeiro a tentar
algo novo. Extrovertido e popular, todo mundo quer ser amigo de Tillie.

Haley é doce, amavel, e as vezes timido. O jovem hipopétamo tem o maior
coragdo do mundo, e que o amor é contagioso. Os temores do hipopdtamo se
destacam como grandes botdes de ouro - a céu aberto para que todos possam
ver. Os amigos estdo sempre 14 para Haley, com abragos e apertos de mao
calmantes.

Tara é o cérebro por tras aventuras dos amigos. Este passaro de olhos brilhantes
€ muito inteligente e adora ler, desenhar e contar histérias. Os outros imploram
constantemente para ouvir mais um conto emocionante. Tara é um lider tranquilo.
Os amigos confiam no tucano, sabendo que eles podem contar com seu amigo
para ouvi-los.

Fonte: Adaptado de CT...., 2012, tradu¢do nossa.

Para os equipamentos de tomografia computadorizada existem dois temas
Coral City Adventure (Figura 8) e Pirate Island Adventure (Figura 9). O primeiro
remete ao fundo do mar com seus animais e seus corais e o scanner da tomografia
computadorizada e remete a um submarino. O segundo lembra uma ilha pirata com
navios, pranchas e tesouros, onde o scanner parece um navio pirata. (CT..., 2012,
tradugcao nossa).
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Figura 8 - Sala de tomografia computadorizada Coral City Adventure. Fonte: CT..., 2012.

Figura 9 - Sala de tomografia computadorizada Pirate Island Adventure. Fonte: CT..., 2012.

Para as salas e equipamentos de tomografia computadorizada por emissao
de pésitrons outras opcoes foi criada a Cozy Camp Adventure — que lembra um
acampamento (Figura 10) (PET..., 2012, tradug¢ao nossa).
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Figura 10 - Sala de tomografia computadorizada por emissdo de pdsitrons Cozy Camp Adventure.
Fonte: PET..., 2012.

Para os equipamentos e salas de ressonancia magnética existem 5 opgoes
de personalizacao: Cub Camp Adventure, Space Planetscape Adventure (Figura 11),
Space Runways Adventure (Figura 12), Space Station Adventure, Sunset Safari
Adventure (Figura 13), que remetem a aventuras aeroespaciais € um safari (MR...,
2012, traducao nossa).

Figura 11 - llustragdes para sala de ressonancia magnética Space Planetscape Adventure. Fonte:
R..., 2012.
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Figura 13 - Sala de ressonancia magnética Sunset Safari Adventure. Fonte: MR..., 2012.

Nos equipamentos de medicina nuclear o tema é uma aventura na selva -
Jungle Adventure (Figura 14) (NUCLEAR..., 2012, tradugao nossa).
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Figura 14 - Sala de medicina nuclear. Fonte: NUCLEAR..., 2012.

Para as personalizacdes das salas e equipamentos de raio-x existem 4
opgoes Beachside Adventure (Figura 15), Bear Brook Adventure (Figura 16), Cub
River Falls Adventure (Figura 17), Playful Park Adventure (Figura 18), remetendo a
praia, piquenique, corredeiras e outras coisas permeiam a praia. (X-RAY..., 2012,
tradugao nossa).

Figura 15 - Sala de raio-x Beachside. Fonte: X-Ray..., 2012.
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Figura 17 - Sala de raio-x Cub River Falls Adventure. Fonte: X-Ray..., 2012.
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Figura 18 - Sala de raio-x Playful Park Adventure. Fonte: X-Ray..., 2012.

O sucesso do programa do Adventures Series e seus resultados expressivos
em Pittsburgh foram tdo importantes que outras instituicbes o implementaram
também. Duas delas sdo o Centro Médico Infantil Nacional na capital dos Estados
Unidos da América, Washington, que utiliza o Adventures Series nas salas de raio-X
e o Hospital Infantii de Chicago Ann e Robert H. Lurie, lllinois, formalmente
conhecido como Hospital Memorial Infantil, que implementou o programa em 2012
como parte de sua reforma (IMAGING..., 2013, p.6, traducao nossa).

De acordo com Laura Gruber, administradora de imagens médicas no
Hospital Infantii de Chicago Ann e Robert H. Lurie, responsavel por levar o
programa ao hospital, “o Adventures Series tem feito uma enorme diferenca,
raramente sedamos o0s pacientes durantes os exames de tomografia
computadorizada” (IMAGING..., 2013, tradugao nossa).

Um grande projeto foi desenvolvido pela ZGF - Zimmer Gunsul Frasca
Arquitetos - (que tem em seu portfélio mais 20 projetos de ambientes hospitalares,
sendo 11 hospitais pediatricos) para o Hospital Infantil de Chicago Ann e Robert H.
Lurie, inspiraram-se em cinco regidoes em torno de Chicago - cidade, parque, lago,
bosques e pradarias (Figura 19), de onde foram extraidas as ideias das paletas de
cores (ANN..., 2012).

Estas foram refinadas por contribuicées apresentadas pelos pacientes e suas
familias que desejavam algo colorido e brilhante. A intensidade 9das cores) dentro
de cada espaco foi ajustada de acordo com a funcao: cores brilhantes sao uma
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importante distracao; tons suaves que confortam e acalmam onde os pacientes e
as familias passam mais tempo, como areas de internamento. O conceito de design
final considerado como a cor pode melhorar a experiéncia dos pacientes, familiares
e equipe (ANN..., 2012).
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FAMILIAR
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Figura 19 - Painel de criagcédo de paleta de cores. Fonte: Adaptado de Ann..., 2012.

Este projeto (Figura 20) da ZGF para o Lurie renderam-lhes 4 prémios:
% 2012 - Generative Space Award, The Caritas Project;
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4 2012 - Modern Healthcare Design Award, Citation winner, Modern Healthcare;

% 2012 - Symposium Distinction Team Award, Healthcare Facilities Symposium
& Expo;

% 2013 - ICU Citation Design Award, SCCM / ACCM / AlA.

Figura 20 - Ann and Robert H. Lurie Children's Hospital of Chicago. Fonte: Ann..., 2012.

O que se pode notar nos ambientes do Ann e Robert é que o conceito para
humanizagdo do hospital foi levar o ambiente externo, como jardins, arvores,
animais (ainda que inanimados — como as baleias penduradas no lobby de entrada),
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para dentro do ambiente interno, onde os pacientes, familias e equipes podem
usufruir de sensagdes que nao podem durante o dia-a-dia do hospital,
principalmente os pacientes que estao internados.

O ZGF também desenvolveu o projeto (Figura 21) do Randall Children’s
Hospital at Legacy Emmanuel, em Portland, Oregon, Estados Unidos. De acordo
com a equipe da ZGF projetar um ambiente de cura para criancas e familias sob
estresse é uma oportunidade Unica. No inicio realizaram sessdes de trabalho com
os lideres do Randall, para definirem o que eles chamaram de “Principios Guias”,
tendo sido identificados 10 valores que Ihes inspiraram e direcionaram o projeto.

A meta primordial era criar um lugar cheio de inspiragao, com um senso de
descoberta inesperada e distragdes, em um ambiente que fosse confortavel para
todas as idades. Com base em pesquisas sobre o que as criangas tém mais apreco,
descobriu-se que elas possuem grandes interesses por referéncias encontradas no
mundo natural.

Um projeto preliminar foi desenvolvido para celebrar a diversidade das
regioes e o Oregon Southwest, Washington. Outro objetivo fundamental do projeto
era integrar formas curvas suaves para o design interior do hospital. E por ultimo,
mas ndo menos importante, foi a de colocar as familias no "centro" do cuidado,
como estudos tém mostrado que as criangas se curam melhor quando sua familia
esta diretamente envolvida (RANDALL..., 2012).

Figura 21 - Ambientes do Randall Children's Hospital at Legacy Emmanuel. Fonte; RANDALL...,
2012.
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Ainda existem outros centros de tratamento pediatricos que com o suporte
de diversos artistas e estudios conseguem implementar grandes projetos em suas
mais diversas alas, tais como os projetos no Morgan Stanley Clinical Building
primeiro prédio do Mittal Children’s Medical Centre, do Great Ormond Street
Hospital for Children e o The Royal London: Barts Health ambos em Londres.

O projeto do Great Ormond contou com 6 trabalhos diferentes (Quadro 2)
cada um designado a uma area diferente. Porém os autores decidiram focar-se
somente em alguns projetos mais relevantes, sendo por suas inovacoes
tecnoldgicas, materiais, aplicagoes e conceitos.

O novo edificio permite tratar mais criancas, proporcionar maior privacidade
e conforto para os pacientes e suas familias, e ajudar a tornar a sua estadia o mais
livre possivel de estresse. Reconhece-se cada vez mais que arte e design
desempenham um papel muito importante na cura — esses elementos ajudam a
criar um ambiente mais amigavel para a crianca e a familia, por meio de espacos
descontraidos, interessantes e interativos. Ao longo do edificio Clinical Morgan
Stanley foram especialmente encomendados caracteristicas de design inovador e
obras de arte que visam ajudar as familias a encontrar o seu caminho, proporcionar
distracao bem-vinda, e ajudar a criar um senso de comunidade e conexao de alta
qualidade (THE CHILDREN'’S, [20127], traduc&o nossa).

Quadro 2 - Projetos do Morgan Stanley Clinical Building

The Natural Traill Jason Bruges

The Wayfinding Project Landor Associates

Animal Tales - A Storytelling Project with writer Sarah Butler Sarah Butler

The Wall of Names Ron Hasleden, working with Miguel Santos
and Neil Urquhart

The Choral Forest Shona lllingworth and Henna Nadeem

The Lullaby Factory The Lullaby Factory

Fonte: Adaptado de The Children’s..., [20127].

No The Natural Trail, do estudio londrino Jason Bruges segundo consta no
site do préprio estudio, o briefing era projetar e instalar uma arte final de distracao
que ajudasse a criar uma rota (Figura 22) calmante e ainda envolvente que culmina
na chegada do paciente na sala de anestesia. A inspiragcao veio da ideia de ver a
jornada do paciente como uma “trilha natural”, onde as paredes do hospital se
tornam a tela natural, com o olhar, pontos digitais revelam as varias criaturas
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florestais, incluindo cavalos, veados, porcos-espinhos, passaros e ras, para 0s
transeuntes (BRUGES, 2012, traducao nossa).

Sketch conceito da “Natural Trail” em elevagdo - variando a
altura dos pacientes e variando a altura dos painéisde LED
que serdo animados no papel de parede gréfico.
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Figura 22 - Esquema de localizagdo das animagdes do Natural Trail. Fonte: Adaptado de Bruges,
2012.

O trabalho (Figura 24), que abrange as paredes do corredor, tem dois
elementos principais; painéis de LED integrados e papel de parede feito sob
medida. Os painéis de LED sao incorporados dentro da superficie da parede em
varias alturas, de modo a ser acessivel para os niveis e as posi¢coes dos olhos dos
pacientes que viajam ao longo dos corredores (Figura 24). Por meio destas
superficies digitais, abstraidos "movimentos de animais" sdo recriados como
padroes animados interativos de luz que se revelam através das arvores e folnagem
da floresta. A arte final é composta por 70 painéis de LED, com um total de 72.000
LEDs (BRUGES, 2012, traducao nossa).

Figura 23 - Corredor - Natural Trail. Fonte: Burges, 2012.
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Figura 24 — Pacientes - Natural Trail. Fonte: Adaptado de Bruges, 2012.

Por meio do projeto Wayfinding a equipe inseriu visuais do mundo natural
para o novo edificio Morgan Stanley Clinical, dando um nome de animal para cada
nova ala e instalando grafismos de cada animal em seu habitat. Ao fazer isso, o
objetivo do estudio foi tornar mais facil para pacientes, familiares e equipe encontrar
o seu caminho em torno do hospital, dando a cada area de enfermaria uma
identidade visual, e proporcionando uma distracdo bem-vinda para as criancas e
jovens. Cada andar do novo edificio assume um habitat, de "vivendo nos mares e
oceanos '(Walrus Daycare, Nivel 1) para "vivendo no céu "(Eagle Ward, Nivel 7). O
conceito foi desenhado por Landor Associates em uma base pro bono® e baseia-se
em caracteristicas criativas anteriormente introduzidas a outros edificios no local
(Figura 25) (THE CHILDREN'S, [20127], traducao nossa).

De acordo com Lesley Mills, diretor de comunicagao e marketing do Great
Ormond o “mundo natural do sistema de sinalizagao envolve adultos e criangas em
diversos niveis, e as personalidades dos animais que a Landor criou realmente
brilham” (LANDOR..., 2011, traducao nossa).

® Do latim “para o bem”. Trabalho exercido gratuitamente, diferente do voluntariado, pois exige carater e
competéncias profissionais.
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Figura 25 - Wayfinding - Sistema de sinalizagado. Fonte: Smith, [201-7].

O projeto do The Lullaby Factory, desenvolvido pelo Studio Weave, consistiu
em transformar a vista através das janelas da ala para alguns pacientes no edificio
do Morgan Stanley Clinical que nao era a ideal, com a parede do mais velho edificio
do Southwood, a menos de um metro de distancia. Para melhorar a visao, uma
fabrica imaginaria foi construida sobre a fachada do edificio Southwood. Os tubos
do antigo edificio estdo redecorados como instrumentos musicais, como saidas de
som das antigas vitrolas, que entregam cang¢bes de ninar (THE CHILDREN'’S,
[20127], traducao nossa).
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O nosso objetivo para este projeto foi o de re-imaginar a fachada
Southwood como a melhor versao de si, aceitando e celebrando suas
qualidades e esquisitices; e ao invés de esconder o que ¢é dificil, criando
algo Unico e local especifico (STUDIO..., [20127],traducao nossa).

Em diversos espagos dentro de todo o edificio, tais como a varanda do
restaurante ou no sistema os pacientes podem ouvir as suaves cangdes de ninar,
zumbindo a distancia (THE CHILDREN'S, [20127], tradugao nossa).

Segundo o Studio Weave ([20127], traducdo nossa) esteticamente o The
Lullaby Factory é uma mistura de uma visdo emocionante e romantica da industria,
e a beleza altamente trabalhada e a complexidade dos instrumentos musicais. O
projeto da fabrica tem como referéncia instrumentos de metais e madeiras, em
particular e 6rgaos (Figura 26) (THE CHILDREN'’S, [20127], traducdo nossa).
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Figura 26 - The Lullaby Factory. Fonte: Studio..., [20127].
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A cancao foi composta pela renomada compositora e artista sonora Jessica
Curry que criou uma versao de ninar especialmente para o projeto, para que as
criangas possam se envolver através de tubos de escuta ao lado da cantina ou das
enfermarias sintonizando uma emissora de radio especial.

A Vital Arts uma organizacao da Barts Health fundada, em 1996, criada para
inserir nos hospitais projetos de artes para o bem-estar dos pacientes e equipes. A
Barth Health atende mais de 1 milhao de pacientes sao por mais de 15 mil membros
da sua equipe em 6 hospitais diferentes (VITAL..., [20117?], tradugdo nossa).

No The Royal London: Barts Health foram desenvolvidos 15 projetos por
artistas convidados, para colaborar e transformar o interior do hospital em lugar
divertido e colorido. Apesar de ser limitado pelo fato de que os ambientes
hospitalares precisam ser faceis de limpar, os artistas ainda poderiam usar vinil,
ceramica, madeira e até mesmo tapetes para animar estes hospitais, aproximando
enfermarias, por eles decoradas com seu proprio estilo Unico (DOVAS, 2015,
traducao nossa). Florence Nightingale afirmou em 1888 que “as variedades de
formas e brilhos das cores nos objetos apresentados para os pacientes sao um
meio de recuperacgao real” (VITAL..., [2011], tradugcao nossa).

Segue (Quadro 3) os projetos colaborativos desenvolvidos. Optou-se por
selecionar alguns dos trabalhos para citar como exemplo, por sua relevancia em
termos de inovacoes tecnoldgicas, diferentes materiais usados, aplicabilidade e
conceituacao.

Quadro 3 - Projetos Vital Arts

Bedside Views Ella Doran 2011
Clock Clock White Humans Since 1982 2011
A Journey Around My Pencil Case Peepshow Collective 2012
The Adventures Of The Super Sizzling Seven Jessica Voorsanger 2012
The National Animals Of The East End Bob And Roberta Smith 2012
Dazzle, Dining Room Lemn Sissay And Morag Myerscough 2012
A New Path To The Waterfall Blaise Drummond 2012
Photograms Joby Williamson 2012
Come On In Morag Myerscough 2013
The Ann Riches Healing Space - Activity Space  Cottrell And Vermeulen And Morag 2013
Myerscough
Happy Day Tord Boontje 2013
Painted Landscapes Donna Wilson 2014
Imaginary Menagerie Miller Goodman 2014
Animals! Chris Haughton 2014

Fonte: Vital..., [20117].
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Aclamada pela critica Ella Dora, artista téxtil/designer, trabalhou de perto
com a equipe Trust contratados para projetar e fabricar uma série de méveis e
téxteis em toda a ala das criancas, o Bedside Views, no 7° andar da enfermaria.
Cortinas para dar privacidade aos pacientes, (Figura 27) uma divertida vista
panoramica do Tamisa, no centro de Londres, com baldes de ar quente e pipas. O
reverso das cortinas revela cores contrastantes que complementam o mobiliario
hospitalar. Armarios de cabeceira sao cobertos com imagens de barcos, avides e
nuvens em origami. Mesmo mesinhas de camas oferecem visdes alternativas de um
exuberante jardim de Londres (VITAL..., 2011, tradugao nossa).

Figura 27 - Quartos e méveis por Ella Doran. Fonte: Vital...., 2011.

Ella Doran ficou encantada quando ela observou que as criangas
responderam como o que ela esperava alcancar com seu trabalho:

Um momento seminal para mim foi quando uma menina de trés anos de
idade, parou de chorar no momento em que viu a cortinas, apontando
animadamente para os gatos e coelhos escondidos. Foi quando eu soube
que meu projeto tinha funcionado (VITAL..., 2011, traducao nossa).
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O designer Morag Myerscough embelezou a enfermaria 7D (Figura 28) com
seu estilo de assinatura de palavras e padrdes distintos pintados a mao. Come in foi
inspirado por uma visita de Morag a Delhi, em 2008, animado pelas cores
maravilhosas e decoracao da cidade, ela voltou para casa para criar desenhos com
base em sua experiéncia. Quando abordado sobre o trabalho Myerscough “senti
que era a oportunidade perfeita para concretizar estes pensamentos e ideias para
The Royal London Children’s Hospital” (VITAL..., 2013, traducao nossa).

Morag Myerscough explica:

A peca tem uma enorme quantidade de referéncias que haviam sido
incorporados na minha memoria por muitos anos e sairam todos juntos ao
mesmo tempo. Portanto, ha elementos de circo, organico, art deco, cultura
asiatica, arquitetura vitoriana e a lista continua assim numa verdadeira
mistura que saiu da minha cabega para o papel €, em seguida, sobre as
paredes (Figura 29). O Unico objetivo da peca era fazer uma enfermaria que
ajudaria a trazer alguma alegria para os pacientes jovens e pais com cor e
um pouco de diversdo que seria aconchegante e acolhedora (VITAL...,
2013, tradugdo nossa).

Figura 28 - Come In por Morag Myerscough. Fonte: Vital..., 2013; Dovas, 2015.
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Figura 29 - Paredes Come In por Morag Myerscough. Fonte: Vital..., 2013; Dovas, 2015.

O Activity Space, é um espaco de atividade projetado pelos arquitetos
Cottrell e Vermeulen e o designer Morag Myerscough, que trabalharam em conjunto
para criar uma sala uma forma Unica vibrante, superdimensionada, cheia de objetos
em escala de Alice no Pais das Maravilhas.

Conforme disse Morag Myerscough: "Nés queriamos criar um lugar que
fosse uma fuga para os pacientes infantis, um lugar envolvente que fosse divertido,
brincalhao e colorido, mas ao mesmo tempo desse a oportunidade para toda a
familia relaxar junto".

Para criar a sensacao de uma sala gigante, foi equipada com um rodapé de
tamanho grande e decorada com o que parece ser um padrao de papel de parede
tradicional, mas em um olhar mais préximo revela-se uma mistura variada de
animais desenhados a mao. A sala estd munida com objetos familiares; uma
cadeira, uma lampada, uma TV, um globo, um tapete e brinquedos que ocupam o
espaco em uma escala de tamanho gigante (Figura 30 e Figura 31) (VITAL..., 2013,
tradugcao nossa).

Figura 30 - Visdes do The Activity Space 1. Fonte: Vital..., 2013; O'Shea, 2013.
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Figura 31 - Visdes do The Activity Space 2. Fonte: Vital..., 2013; O'Shea, 2013.

Uma enorme cadeira de contar histérias fica no meio da sala, sob a qual os
pacientes podem se acalmar e ouvir uma histéria. Pendurado no teto, um abajur
neon de 4,5 metros de diametro cria um espago de disco onde os jogos interativos
sao projetados no chao. A televisdo gigante estilo retro é tdo grande que permite
que os pacientes jovens a entrar na TV e divertir-se na sala de jogos (VITAL..., 2013,
tradugcao nossa).

O projeto de interagao do jogo na TV, o Woodland Wiggle, possibilita que as
criancas entrem em um mundo de contos de fadas ilustrado permitindo-lhes pintar,
tocar musica, e disparar sol, chuva, neve e arco-iris efeitos climaticos com
personagens animados de animais por meio de um numero de cenas da floresta
(Figura 33). Foi desenvolvido por Chris O’Shea em colaboracdo com a Nexus
Interactive Arts, ilustragdes de Felix Massie e design sonoro e musicas pela Brains &
Hunch (O’SHEA, 2013, tradugao nossa).

Figura 32 - Criancas interagindo com a TV gigante — The Activity Space. Fonte: O'Shea, 2013.
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Figura 33 - Wooland Wiggle, jogo de interacdo — The Activity Space. Fonte: O'Shea, 2013.

Uma reinterpretacao de um globo tradicional mapeia os bairros de Londres.
O interior do globo pode também ser explorado e utilizado como um espaco para
relaxar. Um tapete estilo tradicional foi reformulado como um padrao pixelado e
impresso digitalmente, puffs clubicos de quebra-cabeca para sentar-se (Figura 34)
(VITAL..., 2013, traducao nossa).

Figura 34 - Woodland Wiggle. Fonte: Vital..., 2013; O'Shea, 2013.

A sala de estar é habitada por Eddie o Tigre e Twoo a coruja sabia (Figura 35)
e seus amigos que vieram de Cozy Wood. As aventuras de Eddie e seus amigos sao
narradas sob a cadeira de contar histérias. O poleiro de Twoo a coruja sdbia é na
grande cadeira enquanto Eddie o tigre gentil, € um lounge gigante em frente ao
enorme TV. Os pacientes jovens podem sentar em Eddie e brincar com jogos
interativos na tela de TV gigante personalizados pelo artista digital Chris O'Shea
(VITAL..., 2013, traducao nossa).
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Figura 35 - Eddie o tigre e Twoo a coruja. Fonte: Vital..., 2013.

Segundo Jane Hawdon, diretora do grupo Barts Health Children’s, "o Activity
Space é um conceito de jogo original, proporcionando importante alivio no
tratamento e intervencdo médica, para as criancas e suas familias" (VITAL..., 2013,
tradugcao nossa).

No Painted Landscape, projetado pela designer Donna Wilson, que ficou
encarregada de trazer o mundo exterior para dentro do hospital. De acordo com
suas préprias palavras, Donna explica por que esse projeto tem sido uma
experiéncia gratificante:

Uma das coisas mais importantes para mim era fazer com que o hospital
nao se sentisse como um hospital. Eu queria que todos os pacientes, pais
e enfermeiros se sentissem relaxados, felizes e estimulados pelo ambiente
que os rodeia e usando o projeto vocé pode levantar o humor e o bem-
estar das pessoas la. Eu gostei de ver e ouvir as reacdes, ndo apenas das
criangas, mas dos pais também que estdo satisfeitos. A ala esta mais feliz e
colorida, menos estéril e intimidante. Isso a torna interessante e é
extremamente gratificante para mim como uma designer (VITAL..., 2014,
tradugao nossa).

O projeto consiste em paisagens de morros e montanhas pintadas a mao por
Donna (Figura 36). Posteriormente com sobreposicoes de arvores secas e animais
feitos de madeira, dando acabamento e completando o visual (Figura 37).
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Figura 36 - Painted Landscape. Fonte: Wilson, 2014.

Figura 37 - Figuras em madeira. Fonte: Vital..., 2014

Os pacientes também tiveram a oportunidade de interagir e envolver-se com
0 projeto com a participacao da equipe de artes de Donna. Ela convidou pais,
pacientes e funcionarios do hospital para deixarem suas marcas nas alas da
enfermaria infantil. Donna concentrou-se em pacientes que tem recorréncias nas
visitas a ala. Os jovens pacientes sdo convidados escolher seus proprios morros ou
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montanhas e a imprimir nas paredes suas marcas, através de diversos carimbos
(Figura 38) (VITAL..., 2014, tradugao nossa).

Figura 38 - Criancas carimbando. Fonte: Wilson, 2014.

Chris Haughton incorporou seus personagens de assinatura para seu projeto
Animals!, para a ala 7E (Figura 39). Ao invés de numeracdo Haughton decidiu dar a
cada quarto uma personagem animal diferente; uma sala de ledo, um quarto e uma

sala de papagaio, peixe e outros (VITAL..., 2014, traducdo nossa). Segundo
Haughton:

Eu quis fazer uma sinalizagdo compreensivel para as criangcas mais novas.
Para a numeragdo dos quartos eu tive a ideia de "animaliza-los", dando a
cada porta e sala um tema animal, na verdade, eu tirei a ideia de um de
meus artistas favoritos, Katsumi Komagata (HAUGHTON, 2015, tradugéo
nossa).

Figura 39 - Personagens do Animals. Fonte: Haughton, 2015.
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Cada quarto tem os mesmos elementos, mas com um animal diferente, por
exemplo, a sala de ledo tem a cara do ledo marcado na porta, uma cdpia moldada
do ledo e filhote escondidos na grama (Figura 40), um tapete tecido emoldurado do
retrato ledes, e dois adesivos de vinil dos ledes conversando e correndo escondido
em algum lugar nas paredes (VITAL..., 2015, traducao nossa

O ML

Figura 40 - Animals!. Fonte: Haughton, 2015.

Conforme Haughton (Figura 41):

Nos corredores e espagos compartilhados eu queria fazer uso do grande
espacgo para seu melhor efeito e por isso fiz um agrupamento em tamanho
natural de animais diferentes todos juntos, incluindo uma enorme elefante e
dinossauro olhando para baixo do teto. Eles estao todos sendo cuidados
por um macaco vestido como um médico. Ha também uma longa cobra
que percorre toda a extensdo do corredor. Na sala de jogos para um pouco
de diversdo, ha cinco macacos vestidos com jalecos brancos do médico
que jogam jazz (HAUGHTON, 2015, tradugao nossa).
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Figura 41 - Corredores e Sala de Jogos. Fonte: Haughton, 2015.

Ao longo de outro corredor de 31 metros de comprimento, uma cobra
colorida gigante que esta sendo examinada por outro médico macaco com um
estetoscédpio. Os tapetes tecidos a mao, sao emoldurados e feito por um grupo de
que Haughton ajuda, estabelecido no Nepal. Os tapetes adicionam um elemento de
calor e aconchego ao um ambiente clinico e estéril (Figura 42) (HAUGHTON, 2015,
tradugao nossa).
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Figura 42 - Desenhos e tapetes tecidos a mao. Fonte: Haughton, 2015.

Outro hospital que tem um projeto bastante interessante é o do Hospital Sant
Joan de Déu em Barcelona, Espanha. O projeto foi concebido pelos designers Dani
Rubio Arauna e Rai Pinto. O trabalho foi ganhador de importantes prémios como:
ADC"E Silver award 2014; Laus Gold award 2014; Laus Aporta award 2014 e Laus
Silver award 2014.

O trabalho consistiu primeiramente na combinacao da silhueta de diversos
animais, sendo mamiferos, insetos e oviparos, com padrdes como listras, poas,
triangulos e letras, mais adicao de cores (Figura 43)
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Depois que os elementos foram criados, eles foram implementados nos
diversos andares do hospital, utilizando um sistema de sinalizagcdo por meio da
descricdo fonética dos sons que cada animal emite, sendo que cada andar foi
atribuido a um animal, e cada animal e seu respectivo som possui uma cor.
Portanto para encontrar o andar desejado o paciente deve seguir as linhas
aplicadas ao chao, com a descri¢cao fonética do som do animal, sua figura e cor
(ANIMALS..., 2014).
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Figura 43 - Combinagdes de Animais + Formas + Cores. Fonte: Adaptado de Animals, 2014.
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Figura 44 - Mobiles e Esculturas - Sant Joan de Déu. Fonte: Arauna, 2014; Pinto, 2015.

O projeto ainda conta com intervencdes no exterior (Figura 45) do prédio,
como jardins onde os desenhos foram feitos a partir de mosaicos de ceramica, € no
terraco possui a escultura de um gato feita com cubos coloridos (ARAUNA, 2014).

Figura 45 - Intervengdes no exterior do Sant Joan de Déu. Fonte: Arauna, 2014.
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312.  Ambienteg hogpitalares humanizadog no Bragil

Em se tratando de humanizacao hospitalar infantil, dentro do pais, destaca-
se o Instituto Desiderata que em parceria com designer gaucho Gringo Cardia, em
2007 comecaram a desenvolver o projeto — o Aquario Carioca, posteriormente em
2008 a Hospedaria Juvenil, e, em 2012 o Submarino Carioca (Figura 46)
(INSTITUTO..., 2011, p. 26-28).

£

AQUARID S

CARIOCA

Figura 46 - Logos Aquario, Submarino Carioca e Hospedaria Juvenil. Fonte: Salde..., 2014.

O projeto do Aquario Carioca, segundo Gringo Cardia, em entrevista ao
programa “Como Sera?”, da Rede Globo, consiste em transformar o ambiente de
tratamento quimioterapico em algo ludico (PROJETO..., 2014). Levando o fundo do
mar, com seus corais e animais coloridos, para os centros de atendimento a crianca
com cancer (Figura 47), o designer ainda explica o conceito e por que escolheu o
fundo do mar, como tematica: “A dgua tem simbologia de cura, o azul do mar tem o
efeito calmante e o coral por suas cores [...] para que as criangas se sintam num
ambiente de cura e ndo de doenca” (PROJETO..., 2014).

Os primeiros a receberem o projeto foram os hospitais HSE (Hospital dos
Servidores do Estado) e o IPPMG (Instituto de Puericultura e Pediatria Martagao
Gesteira), em 2007; posteriormente, em 2010 foi instalado o 3° Aquério no HGL
(INSTITUTO..., 2011). Segundo a Chefe de Hematologia do Hemorio que recebeu o
projeto do Aquario Carioca, em 2013, o projeto mudou a relagdo dos pacientes-
médicos-equipe (PROJETO..., 2014)
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Figura 47 - Aquério Carioca. Fonte: Spetaculu, 2014; Aquatrio..., 2015.

O segundo trabalho do Instituto Desiderata deu-se também no Hemorio, a
Hospedaria Juvenil em 2008, que consiste na transformacao e humanizacdao dos
quartos de internagcdo, onde os pacientes passam a maior parte do tempo. Os
ambientes agora contam com paredes adesivadas, com personagens (fadas,
criangas, monstrinhos) (Figura 48), além de bonecos e televisores. Segundo a mae
de uma das pacientes entrevistadas pelo programa “Como Sera?”, “o ambiente faz
as criangas ficam mais calmas [...] tem mais espaco” (PROJETO..., 2014).
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Figura 48 - Hospedaria Juvenil. Fonte: Hospedaria..., 2015.
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O terceiro projeto do Instituto Desiderata foi o Submarino carioca que se
caracteriza pela humanizagao do aparelho e sala de tomografia computadorizada
(Figura 49). Gringo afirma que os médicos relatavam em conversas que “as criangas
tinham medo de entrar no tomégrafo e acabavam tendo que refazer o exame
diversas vezes”. Apds a transformacao da sala e do tomégrafo em um “brinquedo”,
a postura e comportamento dos médicos também foram alterados, agora eles
propdem a criangca que o exame € um jogo, uma brincadeira do qual ela tem que
entrar e se manter parada. A sala de comando do tomégrafo agora é outro
submarino que compde no contexto e o médico que esta analisando-o passa a ser
um “amigo” que esta participando da brincadeira.

Figura 49 - Submarino Carioca. Fonte: Submarino..., 2015; Acosta, 2012.
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Conforme se pode observar nos exemplos apresentados, a caracteristica
principal é trazer o ambiente exterior para dentro do hospital — montanhas, florestas,
jardins, mar e animais — tornando os ambientes — mais amigaveis, menos inéspitos
e insossos, através da combinacao de imagens, texturas, esculturas, mobiles e
sons, com cores vibrantes; possibilitando aos pacientes, familiares e funcionarios
um local mais agradavel de permanéncia e trabalho.

A seguir veremos como é o design aplicado ao CTCriaC, analisaremos o
espaco, tentando entender e compreender como funcionam o local, os
atendimentos e como e onde os pacientes tém momentos de descontragao.

Prosseguindo para os referenciais visuais escolhidos, para entao iniciar o
processo criativo e desenvolvimento das estampas.
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Capitulo 4

O Degien pe SUPERFICIENO CTCRIAC

“Reconhece-se cada vez mais que arte e design desempenham um papel
muito importante na cura — esses elementos ajudam a criar um ambiente
mais amigavel para a criangca e a familia, por meio de espacgos
descontraidos, interessantes e interativos (THE CHILDREN’S, [20127],

tradugao nossa).”

4.. O CTCRIAC

O CTCriaC é a ala de internacao infantil e de adolescentes (0 a 20 anos) do
Hospital Universitario de Santa Maria (HUSM), em tratamento contra o cancer.

De acordo com dados cedidos pela chefe de enfermagem Aline Bin, em 2013
foram 676 internacoes, em 2014 foram 556 e em 2015, até o presente momento,
316. Conta com 7 quartos, com 2 ou 3 leitos conforme a Figura 50, que mostra um

dos quartos da ala.
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Figura 50 - Leitos CTCriaC. Fonte: Rosa, 2013.
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Possui uma brinquedoteca com computadores, brinquedos e jogos onde os
pacientes e familiares podem ter momentos de descontracao. Porém o espaco nao
esta disponivel para os internos pequenos todo o tempo ja que necessitam sempre
estar com alguém os supervisionando, sendo enfermeiras, terapeutas ocupacionais
Ou 0s pais.

A estrutura do Centro segue uma padronizagao hospitalar, com cores mais
soObrias e materiais que possibilitem a higienizacao.

Em conversas com enfermeiras e terapeutas ocupacionais que atuam no
CTCriaC, sobre quais ambientes necessitem de uma reformulagao, a maioria
apontou a sala de puncao, o corredor e a brinquedoteca.

A solugao ideal seria uma reforma e reestruturacao de todo ambiente, desde
o mobiliario, decoracao, sinalizacdo do espaco, vestuario, atendimentos e outros,
porém como este projeto ndo possui tempo habil para tais mudangas nem recursos
para tal, optou-se por escolher apenas um ambiente do CTCriaC para desenvolver
O projeto.

Foram entdo analisadas as opg¢des da sala de procedimentos e corredor. A
sala de procedimentos é o ambiente onde os pacientes tem maiores problemas, ja
que ali sao realizados processos que causam bastante apreensao e desconforto
nas criangas.

Porém foi decido que o ambiente escolhido seria o corredor (Figura 51), ja
que o mesmo € a ligacdo entre os quartos, a sala de pungdes, sala das enfermeiras,
sala de recreagao, recepcao e o corredor, sendo o local onde ocorre a maior
circulagdo de pessoas — pacientes, familiares e funcionarios. O corredor oferece
maior visibilidade ao projeto, proporcionando que mais pessoas tenham acesso, e
os pacientes mesmo dentro dos quartos podem visualiza-lo.

Figura 51 - Corredor CTCriac. Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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O corredor possui 17,80 m de comprimento, por 2,16 m de largura € 2,30 m
de altura, conforme (Figura 52).
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Figura 52 - Corredor e Planta baixa CTCriaC. Fonte: Elaborado pelo Auto, 2015.

Incialmente pensaram-se em aplicacoes em toda extensao do corredor,
porém o custo de um projeto para essa dimensdo seria alto e talvez ndo viavel.
Entdo definiu-se que o projeto seria reconfigurado em painéis, que possam ser
aplicados nas paredes vagas entre os quartos e as diversas salas.

O corredor possui alguns espacos vazios (Figura 53) onde poderiam ser
aplicadas as estampas. Estas lacunas tém medidas distintas, e o espaco médio é
de 2,60 x 1,30 metros para todos os painéis. Conforme as imagens a segui pode-se
perceber que em alguns pontos a iluminacdo é amarelada, alterando ainda mais a
percepcao do ambiente.
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Figura 53 - Corredor CTCriaC com dimensdes. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Observando-se o corredor, nota-se que o pé direito ndo é tao alto e a
iluminacdo somada as cores das paredes e do piso fazem com que o ambiente
fique mais escuro e com poucos atrativos.

Assim, diante da definicdo do ambiente e dimensdes do painéis parte-se
para a definicdo dos requisitos projetuais, definidos em parte por apontamentos
apresentados em conversas e questionarios com a equipe do CTCriaC, como ser
higienizavel com o produto que o hospital utiliza, e por meio das informagoes
retiradas das compilacoes do que ja se produz em outras instituicoes (Figura 54):
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Necessarios Desejaveis Nao Desejaveis

- Ser Colorido - Ser de baixo custo - Nao conter materiais que
- Estar integrado a estrutura - Ter multi-encaixes apresentem porosidades
do hospital - Facil instalagao Ou pegas que possam
- Ter superficie lisa - Agregar a estética contribuir para o acimulo
- Trazer boas emocgoes - Ter interagdo com usuarios de bactérias
aos usuarios - Nao possuir pegas soltas
- Ser higienizavel de acordo que criangas pequenas
com as normas do hospital possam engolir
- Ser ludico e atrativo
- Ser de facil manutencao

Figura 54 - Requisitos projetuais. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Ser colorido é um dos requisitos necessarios, ja que se esta trabalhando e
projetando para o publico infantil e adolescente, trazendo alegria, descontragéo,
divertimento, momentos ludicos e assim instigar boas emocdes, gerando uma
integracdo entre o projeto e os pacientes. A estrutura do projeto nao deve
atrapalhar de nenhuma maneira a rotina do hospital e sim agregar valor estético e
fisico. Sua instalacdo e manutencdo devem ser simples e ndo causar grandes
transtornos nem a rotina do centro e muito menos aos pacientes. Espera-se que o
projeto consiga ser executado com o mais baixo custo possivel que nao onere
despesas desnecessarias.

Os materiais sao grandes limitadores dentro do desenvolvimento do projeto,
ja que o hospital passa por um processo de higienizacdo uma vez por més, onde
tudo é lavado com agua e esterilizado com INCIDIN ® EXTRA N’, para que nao haja
nenhum tipo de contaminacao bacteriana. Portanto qualquer intervencao que venha
a ser feita deve ser concebida com materiais que possibilitem essa higienizagao por
lavagem.

7 a . . . . ~ ;. .

Com a substéancia ativa glucoprotamina, para modernos processos de desinfec¢do de superficies, combina
excelente compatibilidade com materiais @ mais alta capacidade de limpeza e desinfeccdo num Unico
procedimento.
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42. REFERENCIASVISUAIS

Dando sequéncia a um estilo préprio desenvolvido pelo autor deste trabalho
foram escolhidos como referenciais criativos para composi¢cao das estampas e do
painel final a ser aplicado ao CTCRIAC o tangram e as obras do artista Athos
Bulcao.

421 O Tangram

Segundo o historiador Jerry Slocum, autor do livro Tangram Primeiro Quebra-
cabecas Mania (2003), o tangram chinés é composto com um quadrado cortado em
7 pecas, chamadas tans - 2 triangulos pequenos, 1 triangulo médio, 2 triangulos
grandes, 1 quadrado e um rombdide®. As pecas quando rearranjadas geram quase
que infinitas possibilidades — figuras de pessoas em movimentos, animais, letras do
alfabeto, formas geométricas e tantas outras. As construcdes dessas formas devem
utilizar-se de todas as 7 pecas sem sobrep6-las (SLOCUM, 2003, traducao nossa).

Por isto, em chinés Tangram é conhecido como Ch’i ch’iao t’u (qi-giao tu)
que traduzido significa “sete planos engenhosos” ou “imagem utilizando sete pecas
inteligentes” ou Chi-chiao ban (qi-qiao ban) “sete pecas de habilidades” (SLOCUM,
2003, traducao nossa).

Além desta referéncia, de acordo como site Tangram Channel ([201-7?]) existe
uma lenda para o surgimento do tangram chinés, na qual um velho sébio estava
levando uma preciosa folha de vidro para o rei que necessitava de uma janela no
seu palacio. A peca quadrada estava envolta em seda e lona e carregada numa
mochila. A jornada era longa, passava por desertos e rios, floresta e campos. Ele
chegou até uma extensdao de montanhas rochosas e subiu até o pico de um
rochedo elevado. No topo da montanha, o sébio avistou a distancia o palacio para
onde ele estava viajando. Satisfeito que estava chegando, tropecou e caiu, e o vidro
quebrou. Quando encontrou o rei, contou-lhe sobre sua jornada e admitiu que o
vidro havia se quebrado. O quadrado de vidro foi desenrolado da seda e da lona o

8 s . . , . . oz . ~
Rombadide: na geometria romboide € um paralelogramo (tipo especial de quadrilatero cujos lados sé@o paralelos
dois a dois) cujos lados contiguos sdo desiguais e dois de seus angulos sdo maiores que os outros dois, ou
seja, um romboide ndo é nem um losango nem um retangulo.
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sabio ficou supresso ao ver que o vidro ndo estava estilhacado, mas dividido em
sete formas geométricas (Figura 55).

O séabio moveu e rearranjou as formas criando imagens que descreviam sua
jornada. Ele mostrou ao rei sua casa, um camelo que tinha visto no deserto,
monges que conheceu o seu caminho, um barco no rio e a cordilheira onde ele caiu
(Figura 55). O rei divertiu-se com as imagens e mandou reconstrui-las em madeira...
e assim o tangram teria sido inventado.

Figura 55 - Formas do Tangram. Fonte: Tangram..., [201-7].

Hoje em dia, de acordo com Sandra Luz (2012, tradu¢ao nossa) o tangram se
apresenta em diversos formatos (Figura 56), Triangular, Cardiotangram, o de 4
pecas, 5 pecas, o Ovo, Pitagérico, Russo, de Brigner e o Circular. Porém o mais
conhecido e difundido pelo mundo continua a ser o tangram chinés, com suas 7
pecas.

Triangular Cardiotangram 4 pecas 5 pecas Fletcher

Pitagoérico Russo Tangram de Briigner Chinés Circular

Figura 56 - Tipos de Tangram. Fonte: Adaptado de Tangram, 2012; Luz, 2012.
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A seguir podem ser vistas algumas das formas de pessoas e animais,
conseguidas por meio do rearranjo das pecas do tangram chinés (Figura 57).

JrEebe st s ik fdr w i &
FidexinfAFFiii RO moe
Fleoaisistdg FOwlier
kA AL FXRRE i:tiﬁ;’it
FEI Lt e B 8 Lo o Y A B

Figura 57 - Formas no tangram chinés. Fonte: Alexandre, 2011.

Escolheu-se o tangram como uma das referéncias para este projeto, por
possuir como caracteristica a desconstrucdo de uma forma simples em 7 novas
formas totalmente diferentes. Estas novas formas geram infinitas figuras, de facil ou
alta complexidade. E é esta “maleabilidade” que faz este quebra-cabeca continuar
atrativo mesmo depois de mais dois séculos.

Além disso, fazendo uma analogia com a complexidade da vida de criancas e
jovens que estao passando por internagcao — sua vida em momento simples, quando
do surgimento de uma doenca, exige muitas vezes uma desconstrucao em busca
da cura, o que possibilitara a reconstrucao talvez de uma maneira totalmente nova e
imprevista, gerando infinitas possibilidades. As vezes de uma maneira melhor outras
vezes nao tao bela assim, mas ainda sim |lhes trara novos horizontes.

Essa geracdo de infinitas possibilidades que o tangram traz sera uma das
premissas utilizadas no presente trabalho aliando a linhas e formas utilizadas pelo
artista/arquiteto Athos Bulcao.
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422.  Athog Buledo

Athos Bulcdo teve em sua trajetéria atuando nas artes plasticas,
fotomontagens, gravuras, mas foi na arquitetura que obteve o seus maiores e mais
reconhecidos projetos, tendo realizados dentro e fora do Brasil.

Durante os 90 anos de sua trajetéria, suas maos “metamorfosearam em
pinturas, mascaras, gravuras, fotomontagens. A arquitetura, no entanto, foi sua
maior beneficiada de seu talento”. Principalmente da parceria de Athos com Oscar
Niemeyer, Jodo da Gama Figueira Lima (Lelé) entre tantos outros arquitetos
contemporaneos brasileiros, quando “a arte se amalgama a arquitetura” (PORTO,
2009).

Nascido no bairro do Catete, no Rio de Janeiro, em 1918, ficou 6rfao de mae
aos 4 anos e passou a ser criado pelas irmas mais velhas. Elas é que inseriram
Athos no meio das artes e da musica, ja que eram apaixonadas por teatro e dpera.
Sendo frequentadoras dos grandes espetaculos e exposicoes que ocorriam na
época, ja que o Rio de Janeiro ainda era a capital do pais (CABRAL, 2009).

Athos cursou medicina na Faculdade Fluminense de Medicina a gosto de sua
familia, onde as aulas de anatomia era suas preferidas, tendo produzido diversos
desenhos da anatomia humana e cortes. Porém o jovem abandonou o curso no
terceiro ano influenciado pela leitura de Cartas a um Jovem Poeta, de Rainer Maria
Rilke (MORETZSOHN, 2009; WANDERLEY, 2009).

Era como se Rilke falasse diretamente para ele: “‘procure entrar dentro de

vocé, reflita bastante se a arte é imprescindivel, se vocé nido pode viver
sem a arte. Nao contrarie sua natureza de poeta”. Ele decidiu ndo contrariar
sua natureza de poeta e jogou para o espago curso de Medicina, sem
saber direito qual seria seu destino (FRANCISCO, 2001 apud WANDERLEY,
2006).

A partir de sua desisténcia da medicina, em 1939, para dedicar-se a pintura,
Athos iniciou o convivio com diversos pintores como Carlos Scliar, Enrico Bianco e
Roberto Burle Marx. Em 1941, foi selecionado para o Salao de Belas Artes — Divisao
Moderna, ganhando a medalha de prata, na categoria pintura e desenho. Ja em
1943, que ele conhece Oscar Niemeyer, num encontro casual na casa de Burle
Marx, onde Athos estava desenhando com aquarela e o arquiteto ficou encantado
com o desenho disse-lhe — “Ah que coisa bonita. Vamos fazer um azulejo com isso”
(MORETZSOHN, 2009).
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Posteriormente Niemeyer encomenda-lhe o projeto para azulejos externos do
Teatro Municipal de Belo Horizonte, a obra ficou inacabada e o projeto foi
descontinuado (CABRAL, 2009). Porém desse primeiro encontro surge a grande
amizade e parceria dos dois (WANDERLEY, 2006).

Conforme Wanderley (2006) em 1945, a convite de amigos Athos vai a casa
de Candido Portinari, onde iniciam a amizade que culminaria no convite de Portinari
para que ele fosse assistente na execugcao dos azulejos para a igreja da Pampulha.
Ap0ds este trabalho passou a estagiar no atelié do pintor, onde segundo Porto (2009)
ele desenvolveu sua paleta cromatica, ainda que sua pintura tenha se desenvolvido
no atelié de Burle Marx.

E em 1955 que comecou efetivamente sua parceria em projetos
arquiteténicos com Oscar Niemeyer, quando realizou os azulejos externos do

Hospital Sul América, atualmente Hospital da Lagoa (Figura 58), no Rio de Janeiro
(CABRAL, 2009).
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Figura 58 - Hospital da Lagoa. Fonte: Cabral, 2009.

A convite de Niemeyer foi recrutado pelo MEC para a Companhia
Urbanizadora da Nova Capital (Novacap), criada pelo entao presidente Juscelino
Kubitschek. Iniciando sua extensa colaboracdo nos projetos de Brasilia. No ano
seguinte transferiu-se com a equipe de Niemeyer para a nova capital, onde realizou
o projeto de azulejos para a Igrejinha de N. S. de Fatima e do Brasilia Palace Hotel
(CABRAL, 2009). Foram mais de duzentos projetos marcados “pelo toque de
elegancia, leveza e vibracao de cores. Athos levou para Brasilia um pouco do que

havia de melhor no modernismo brasileiro” (ATHOS, 2004 apud WANDERLEY,
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2006). Na nova capital nao se havia muito tempo para projetar e executar as obras,
jA que tudo caminhava em ritmos acelerados, para sua inauguracao em 1960
(CABRAL, 2009).

Em Brasilia pode-se destacar como seus trabalhos de maior relevancia a
Igrejinha de N. Sr.2. de Fatima, Palacios da Alvorada e do Itamaraty, Brasilia Palace
Hotel, Congresso Nacional, Teatro Nacional Claudio Santoro, Palacio do Jaburu

representados respectivamente nas imagens da
Figura 59.

Igrejinha Lado Externo Brasilia Palace Hotel
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Figura 59 - Obras importantes em Brasilia. Fontes: Cabral, 2009.

Entre 1962 e 1965 Athos foi professor na Universidade de Brasilia (UnB), no
Instituto Central de Artes, convidado por Darcy Ribeiro. Em 1965, em meio ao
regime militar, participou do protesto contra o governo que culminaria na demissao
de mais de duzentos professores. Voltando a lecionar na UnB entre 1988 e 1990,
somente depois da Lei de Anistia (WANDERLEY, 2006; CABRAL, 2009). Ainda em
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1962 consolidou outra grande parceria em projetos de arte/arquitetura com o
arquiteto Jodo Figueiras Lima, mais conhecido como Lelé.

Em 1975, intensificou sua parceria com Lelé, por meio de diversos projetos
para o Hospital Sarah Kubitschek, especializado em reabilitagcdo motora (CABRAL,
2009). A dupla realizou projetos pra a Rede Sarah em todos os seus hospitais
espalhados pelo Brasil — Brasilia (Figura 60), Salvador (Figura 61), Sao Luis (Figura
62), Lago Norte (Figura 63), Fortaleza (Figura 64), Belo Horizonte (Figura 65).
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Figura 61 - Rede Sarah Salvador. Fonte: Cabral, 2009.
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Figura 63 - Rede Sarah Lago Norte. Fonte: Cabral, 2009.
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Figura 64 - Rede Sarah Fortaleza. Fonte: Cabral, 2009.

Figura 65 - Rede Sarah Belo Horizonte. Fonte: Cabral, 2009.

As obras nos hospitais da Rede Sarah se tornaram parte da arquitetura, a
arte contribuindo para a recuperagcdao dos pacientes, com a insercao de cores e
formas, quebrando os dogmas impostos a arquitetura hospitalar das instituicoes
tecnoldgicas da primeira metade do século XX. Essas instituicdes ditavam, por meio
da psicologia hospitalar, a aplicacéo exacerbada de cores neutras ‘para o paciente
se acalmar’. Lelé aponta em sua entrevista para Porto (2009), que "o ser humano
nunca precisou mudar o verde das plantas para ficar calmo, muito pelo contrario. A
natureza se manifesta extremamente colorida”. A exacerbacao das cores neutras
em ambientes hospitalares deu-se quando os “hospitais comegam a ser
extremamente tecnoldgicos e a luz tinha de ser artificial’. Mas ainda de acordo com
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Lelé a vibracao da luz natural conduz a calma com maior eficiéncia. A vibragcédo das
lampadas fluorescentes nao é saudavel” (PORTO, 2009).

Devido ao seu grande dominio das cores, Athos encontrou no ambiente
hospitalar o espaco ideal para exercita-la (PORTO, 2009). Em 1989 foi
diagnosticado com Mal de Parkinson, mas nem mesmo sua dura rotina de remédios
e fisioterapia, deixou-o abatido. Athos continuou produzindo nas mais diversas
areas que dominava.

Em 2008, aos 90 anos, Athos Bulcdo encerrou sua luta contra o Mal de
Parkinson, mas sua obra perdurara ainda por muito tempo. Principalmente pela sua
marca imposta que eram painéis de azulejos que brincavam com esse ‘desvio’ de
tradicdo, onde os padrbes eram rigidos, um ao lado do outro, ele conferia aos
operérios o critério da colocacao - informando apenas o que ndo deveria ser feito.
Tornando-os parte importante da construcao das suas obras. Ainda recorria a
combinag¢ao de motivos e cores diferentes dentro de um mesmo painel, acentuando
os ritmos e contrastes (LAGO, 2009).

4.3. INICIANDO O PROCESSO...

“Acho que a gente comeca a desenhar, faz uma linha pra ca outra linha pra
la e, de repente, surge uma coisa que a gente nao tinha imaginado o que ia
ser. Isso é também meio atraente. A criagdo é mesmo misteriosa. A gente
ndo sabe por que faz uma coisa assim...” (ATHOS BULCAO, 1998)

A partir dos referenciais visuais apresentados sobre o tangram e Athos
Bulcéo, que serao considerados na criacdo, gerou-se um painel de usuarios (Figura
66). Conforme verificado, o CTCriaC atende desde criancas de 0 anos a jovens
adultos de 20 anos. Como a disparidade de idades, definiu-se que o projeto seriam
painéis de estampas que pudessem agradar a maior parte do publico possivel.

Sendo assim desenvolver algo que nao tivesse apenas um apelo infantil nem
algo complexo, pois ha criancas de pouca idade, adolescentes e jovens adultos,
que dispdéem de niveis de compreensao diferentes. Estampas que pudessem ser
compreendidas e aproveitadas por todos.

A seguir criou-se o painel de resumo (Figura 67) dos exemplos apresentados
nas andlises do que esta sendo feito dentro dos hospitais infantis no Brasil e no
mundo, dentro desta perspectiva de humanizacao.
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Figura 66 - Painel de publico alvo. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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s. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Figura 67 - Painel de Similare
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Na sequéncia geraram-se 2 painéis conceituais de palavras que se
relacionam de diversas formas ao ambiente proposto e que apresentam o conceito
de uma forma mais generalizada. Palavras que expressam sentimentos, agoes,
emocoes, caracteristicas que se pretende aplicar nas estampas a serem
desenvolvidas.

O primeiro painel ( Figura 68) é composto por palavras conceitos de que o
projeto deseja ser, sao palavras em sua maioria relacionadas a emocgobes e
sentimentos coisa abstratas, ndo palpaveis, como ser alegre, emocional, amigavel,
descontraido e assim por diante.

EMOCIONAL Ameévsl.
@ALEGM DESCONTRALD (

coloviclo

ENVOLVENTE
DINAMICO

Figura 68 - Painel de conceito de Ser. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Ja o segundo painel (Figura 69) é ordenado por palavras de que o projeto
deseja ter, que estao relacionadas em sua maioria com aspectos fisicos, como por
exemplo, ter integracao (visual e estrutural), ter liberdade para que os pacientes
possam interagir e facil higienizagao.
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Figura 69 - Painel de conceito de Ter. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
Para a desenvolvimento das estampas optou-se por utilizar o tangram chinés

de 7 pecas (Figura 70), ja que suas formas possuem similaridades com as formas
basicas que Athos Bulcdo utilizava em seus projetos, excluindo-se o circulo.

Figura 70 — Similaridades entre Tangram e obra de Athos. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

De acordo com andlises realizadas sobre a vasta produgcédo de ceramica de
Athos Bulcao (Figura 71), apresentam-se a seguir algumas das formas bases de que
ele se utilizava para a construgcao de seus projetos, sendo que em muitos casos
estas formas eram recombinadas entre si, com adicdes ou subtragdes das formas.
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A partir da analise das formas de seus projetos identificou que em sua
grande maioria Athos construia seus projetos com formas geométricas basicas que
se conhece, que sdo: circulos, quadrados, retangulos, triangulos e romboide (Figura
72), sendo estes preenchidos ou nao.
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Figura 72 - Analise de formas bésicas de Athos Bulcdo. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

4.4. GERACAODE ALTERNATIVAS

Foi desenvolvida uma colegcao, compostas por 6 estampas, conforme
exigéncias do curso. Este conjunto sera aplicada nas paredes em forma de painéis.

O inicio da geracado de alternativas deu-se com a criacdo de combinagdes
das pecas do tangram construindo figuras geométricas que pudessem ser
transformadas em modulos de repeticdo, gerando figuras conhecidas como
retangulo, tridngulo, hexagono, trapézio, losango e outras (Figura 73), que fossem
passiveis de multi-encaixe e que proporcionasse combinacdes de diversas
maneiras com variagoes de tamanhos e figuras diferentes.
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Figura 73 - Formas geométricas com Tangram. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A partir da construgdo destas formas geométricas por meio do tangram,
escolheram-se o0s motivos retangular, triangular, trapezoidal, romboidal e
hexagonal. Iniciou-se assim a modificacdo das pecgas pelo sistema de repeticao
alinhada: rotagao, reflexao e translacao.

Iniciou-se com as formas retangulares (Figura 74) realizando movimentos de
rotacao em 90° e rotacao 90° mais reflexao vertical.
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Figura 74 - Motivos Retangulares. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Nos motivos triangulares (Figura 75), trapezoidal (Figura 76), losangular
(Figura 77) e hexagonal (Figura 78) utilizou-se apenas reflexao, ja que neste primeiro
momento as outras opcdes nao apresentariam resultados nesta forma.

V VW N

Reflexao Vertical Reflexao Vertical

Figura 75 - Motivos triangulares. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 76 - Motivo losangular. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

LN

‘ Y ‘ IAIL

Reflexao Horizontal

Reflexao Vertical Reflexao Vertical

Figura 77 - Motivo losangular. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 78 - Motivo hexagonal. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Para a criacdo da colecao utilizou-se dos estudos sobre o que ja se produz
para estes ambientes hospitalares constatou-se por meio da pesquisa realizada
com as compilacoes do que as instituicoes ja produziram em seus espacos, que de
alguma forma estes estabelecimentos trazem ambientes externos para dentro de
suas instalagoes, ja4 que as criangas tém grande apreco a referéncias naturais
(RANDALL..., 2012). Partindo deste principio de transpor o externo para o interno,
para o desenvolvimento das estampas buscou-se referéncias de que tipo de lugares
e ambientes que se pudesse trazer e integrar ao projeto, e criando um mapa mental
(Figura 79).
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Ter(regfre N\
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Degerto ( Aquahco
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Cidade - "

Fundo do Mar

Figura 79 - Mapa Mental. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Parque de Divereao

Escolheram-se ambientes e ou situacdes do Aquatico: praia e fundo do mar;
Aéreo: Por-do-Sol e Baloes e Terrestre: Selva e Playground, sendo que para cada
ambiente serao desenvolvidas suas respectivas estampas. A partir desta definicao

gerou-se um painel de referéncias destes locais (Figura 80).
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Figura 80 - Painel de Tema. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015

A seguir serao apresentados os processos de desenvolvimentos dos
conceitos da colegcao, os seis padroes, as imagens escolhidas, as composigcoes e
aplicagdes dentro do CTCriaC.
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44)  Ultramarino

A primeira estampa foi desenvolvida com mddulos retangulares mesclando
tamanhos diferentes. Definiu-se como referéncia de ambiente externo, a exemplo
dos projetos apresentados no capitulo 3, para o desenvolvimento desta primeira
estampa a agua e suas diferentes tonalidades encontradas nos mares, lagos e
piscinas naturais, variando entre verdes azulados a azuis de diversas tonalidades,
trazendo o movimento, a dinamica e o ritmo presente nas aguas.

Segundo Heller (2013) mesmo a cor azul sendo considerada fria e distante é
tida também como a cor da simpatia, da harmonia, da amizade e confianga. Ainda
de acordo com o autor, existem 111 tons diferentes desde o azul aco ao verde
azulado.

Como nome desta estampa escolheu-se Ultramarino, que tem como
significado do nome “além-mar”. Este azul é produzido por meio da trituracao de
uma pedra semipreciosa, o lapis-lazuli (Figura 81), que se trata de uma pedra de um
azul profundo; “nao transparente, tem veios brancos e granulagdes douradas”. Que
antigamente acreditava-se que fossem ouro, porém descobriu-se depois que se
tratava de pirita, um minério sulfuroso que é popularmente conhecido como “ouro
de tolo”.

Figura 81 - Lapis-lazuli e ultramarino em p6. Fonte: Nader, [201-?]; Quem..., 2013.

Para construcao da paleta de cores, criou-se um painel semantico (Figura 82)
com diversas imagens dos mares e oceanos para que pudesse usar como
referencial.
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A seguir os médulos retangulares a partir do tangram foram feitos em
software vetorial e coloridos conforme a paleta de cores (Figura 83), escolhidos na
escala Pantone. As variagcdes dos mddulos deram-se por rotacdes a 90°, reflexdes
verticais e horizontais tendo sido adicionados formas circulares utilizando como
referéncia as formas mais usadas por Athos Bulcao (Figura 84).

Existem trés grupos compostos cada um por 24 mddulos, se estes modulos
forem combinados entre os mddulos do mesmo grupo essa combinagdo em pares,
entre resultaria em 128 novos. Se todos mddulos dos trés grupos diferentes forem
combinados isso resulta em 1.152 novo moédulos. No terceiro bloco de mddulos
acrescentaram-se 2 semicirculos que foram retirados na andlise das formas basicas
de Athos Bulcdo. Porém optou-se por utilizd-los em ajustes livres e por
combinag¢des em pares somente entre os seus blocos.

A @ PANTONE 286 CP

. @ PANTONE 3005 P

@ PANTONE 2995 cP
PANTONE 629 CP

Figura 83 - Paleta de cores - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 84 - Motivos retangulares - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A partir da criagdo dos modulos, estes foram recombinados em pares,
gerando 128 novos modulos (Figura 85, Figura 86, Figura 87 e Figura 88) utilizados

na construcao do rapport dando origem ao primeiro painel.
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Figura 85 - Mddulos combinados 1 - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 86 - Mddulos combinados 2 - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 87 - Médulos combinados 3 - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 88 - Mddulos combinados 4 - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Depois de configurar os modulos, iniciou-se o processo de construgdo do
rapport, usando o maximo possivel de médulos, com tamanhos diferentes para se
obter um ritmo. Foram algumas tentativas de configura-los, mas sem sucesso, pois
sobravam alguns espagos vagos que nao poderiam ser preenchidos com outro
mddulo (Figura 89).

4 A

Figura 89 - Experimentos de rapport - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Definiu-se entao que o rapport teria 65 x 65 cm. Para a criacao do rapport foi
gerado, em software vetorial, um grid de 20 x 20 cm com 4 divisdes dentro dele.
Entao os mddulos foram dimensionados para o tamanho maximo de 21,6 x 21,6 cm
e 10,8 x 10,8 cm como tamanho minimo para que haja uma proporgdo como o
tamanho do painel no geral.

A partir disso inseriram-se os modulos combinando-os no grid de acordo
com seus tamanhos dando origem ao rapport (Figura 90). Mesmo com o grid
geraram-se algumas falhas de encaixe que foram solucionadas em software de
edicao de imagens (Figura 91).
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Figura 90 - Construgéo do rapport - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 91 - Rapport final editado - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A seguir pode-se visualizar o rapport repetido gerando a primeira
configuracdo da estampa (Figura 92). Ja de acordo com as dimensao que serdo
aplicadas ao painel a ser instalado no corredor do CTCriaC,
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Depois de criada a estampa, inseriu-se uma imagem do fundo do mar, que
apresenta um limiar entre o céu e fundo do oceano, com seus exuberantes corais e
animais. A imagem foi manipulada digitalmente, duplicando e espelhando-a para
que pudesse encaixar nas dimensdes do painel (Figura 93) e posteriormente
colorindo alguns corais (Figura 94), trazendo assim um ambiente exterior mais
atrativo para dentro da estampa e consequentemente para o painel,
proporcionando uma visao do mundo com o qual os pacientes tem pouco tem
convivio através da integracdo entre imagem e estampa por meio das janelas
abertas na prancha, por adicdo de formas ou subtracdo das formas ja criadas
(Figura 95 e Figura 96).

Figura 93 - Imagens de fundo original e duplicada - Ultramarino. Fonte: Adaptado de Undewater,
[201-7]
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Figura 94 - Imagem de fundo colorida. Fonte: Adaptado de Underwater, [201-7].
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Apds a criagdo destes painéis verificou-se que de acordo com os requisitos
pré-determinados para o projeto atendia alguns pontos como ser colorido e trazer
um ambiente exterior, mas nao correspondia a outros como se esperava como ser
lidico e interativo por exemplo.

Entao definiu-se que seriam acrescentadas ilustracdes inseridas no contexto
do ambiente proposto, criando um efeito de camadas ligando a fotografia (organica)
e a estampa (rigidez geométrica). Testou-se a possibilidade de se desenhar por
cima da superficie impressa como na Figura 97, onde criaram-se desenhos de
animais marinhos, sobre a face do vidro.

As ilustracdes interagem tanto com a fotografia quanto com as janelas da
estampa em primeiro plano, além de terem outros elementos coloridos e impressos
em manta imantada para que as criancas possam interagir com o painel de forma
mais dinamica.

Figura 97 - Desenhos sobre o vidro. Fonte: Elaborados pelo Autor, 2015.

Os desenhos escolhidos para compor a estampa foram animais marinhos
como peixes, crustaceos, golfinhos, estrelas-do-mar, agua vivas, algas, rochas,
sereia e um mergulhador. Foram dois grupos de desenhos: os que foram impressos
no painel (Figura 98 e Figura 99) e outro grupo de ilustragcdes compostos por
desenhos que os pacientes poderao posicionar no painel conforme sua escolha
(Figura 100).
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Figura 98 - Sketches - Ultramarino. Fonte: Elaborada pelo Autor, 2015.

Os personagens foram ilustrados a mao, passados para software vetorial e
coloridos em software de edicao de imagens, escolheram-se cores fortes e
contrastantes para evidencia-los no conjunto do painel. Os desenhos possuem
caracteristicas fisicas que lhes conferem feicOes amigaveis, alegres, meigas e
outras que trazem o ludico, evitando qualquer expresséo de tristeza, agressividade
ou outros sentimentos negativos que o projeto nao deseja trazer ao paciente.
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Figura 99 - Desenhos coloridos - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Figura 100 - Desenhos com imas - Ultramarino. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A seguir pode-se observar as ilustracoes ja coloridas e inseridas (Figura 101)
compondo assim o novo painel Ultramarino, agora com o ludico inserido,
atendendo aos requisitos do projeto.
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Figura 101 - Painel Ultramarino com ilustracdes. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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4.42.  “Ramo praPraia”

Este painel tem como tema a praia, sua beleza, frescor, suas cores, a
descontracao, o divertimento e todas as boas memorias que o ambiente praiano
traz, especialmente quando se é crianca.

O nome escolhido para este painel, “Ramo pra Praia”, tem como referéncia a
forma transcrita dos sotaques nordestinos, que tem como caracteristica prépria a
troca de algumas letras e silabas por outras ou ainda a contragdo de duas palavras
em uma sob, criando assim um dialeto proprio e inconfundivel, sem se falar na
sonoridade. Tendo também como parametro de que as praias nordestinas sao as
mais belas do pais.

Para o segundo painel foram selecionados motivos triangulares, hexagonais,
losangulares e circulares (Figura 102). Onde os mesmos foram dimensionados,
rotacionados e espelhados, para que se pudesse criar médulos com diferentes
formatos e tamanhos gerando uma maior possibilidade de formas e encaixes,
tornando o rapport mais dinamico.

2D B G
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Figura 102 - Motivos - "Ramo pra Praia". Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Posteriormente a escolha dos motivos iniciou-se a geracao de alternativas de
mddulos utilizando todas as pecas, tentando gerar um médulo do qual se pudesse
ter uma identificacao com o painel proposto.

Geram-se onze modulos (vazados, quadraticos, losangulares e retangulares)
de diferentes formas e configuragoes dos motivos contidos dentro deles (Figura
103). Dentre as opgoes geradas elegeu-se as losangulares como as que
possibilitariam melhores resultados na construgao do rapport.
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Figura 103 - Mddulos - "Ramo pra Praia". Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Apds o modulo ser escolhido passou-se para a criagdo da tabela de cores,
partindo do painel semantico com imagens de praias de diversos lugares ao redor
do mundo. Praias que possuem uma diversidade de tons de azuis, que contrastam
com as claras areias e o verde exuberante da vegetacao, sem falar na integracao
com as cores que o céu exibe nos diferentes periodos do dia.
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Figura 104 - Painel Semantico - "Ramo pra Praia". Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.



A paleta de possui quatro tonalidades de azul e trés de verde, formando a
principal combinagao de cores presentes nas praias, tendo como base as imagens
do painel semantico e da imagem escolhida como “pano de fundo” para o painel
que mostra o mar com tons de azul claro e verde agua, a areia a vegetacao de
verde exuberante e o céu azul (Figura 109).
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Figura 105 - Paleta de cores - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015

A seguir pode-se conferir o processo de construgao do rapport por meio de
translagdo do modulos losangular (Figura 106).

Figura 106 - Construgéo do rapport - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Ja na figura a seguir encontra-se o rapport ja finalizado (Figura 107), para que
possa ser repetido configurando-se na estampa desejada, para que posteriormente
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possa ser aplicada a imagem; inseridas as janelas e as ilustragdes para que o painel
esteja completo.

Figura 107 - Rapport - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015

Depois de gerada a estampa por meio da repeticao do rapport conforme
Figura 108 a seguir. Escolheu-se a fotografia que sera o fundo do painel (Figura 109)
e seccionou-se a imagem nos lugares desejados para que houvesse um melhor
aproveitamento dos elementos dentro da foto (Figura 110).
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Figura 110 - Imagem recortada - "Ramo pra Praia". Fonte: Adaptado de Landscapes, [201-?].
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Apds a escolha e edicdo da imagem a ser utilizada no painel, partiu-se para
as ilustracoes desta estampa. Os desenhos feitos foram de elementos que
compdem a cena praiana, como cadeira de praia, guarda-sol, esteira, castelos de
areia, brinquedos, criangcas se divertindo, gaivotas, estrelas do mar, conchas, um
farol e um aviao com mensagem.

Figura 111 - Sketches - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Depois as ilustragdes foram coloridas (Figura 112) em software de edi¢cao de
imagem e dimensionadas nos tamanhos e lugares especificos dentro do painel. A
seguir pode-se conferir na Figura 113 as imagens que estardo disponiveis para a
interacao das criangas com o painel.
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Figura 112 - Desenhos coloridos - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015

Figura 113 - Desenhos para colorir - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 114 - Painel completo - Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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443 Ceéu Sol Sul

O tema utilizado na construcao desta estampa, que compoe a tematica
Aérea, foi obtido através do tema Pér-do-Sol. O motivo do Tangram escolhido para
a construcao do rapport foi o hexagonal, onde primeiramente construiu-se um
rapport base rotacionando o hexagono 180° e espelhando-o (Figura 116).

Reflexdo Rotacao

Figura 115 - Motivo - Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Geram-se 5 moddulos com diferentes configuracoes de composicdo e
combinag¢ao do motivo hexagonal (Figura 116).

Figura 116 - Mddulos — Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Geraram-se algumas alternativas de rapports com os médulos (rapportados
ou nao) da figura anterior testando opcdes de cores e configuracdes de construcao.
Optando-se pelos médulos horizontal e vertical (Figura 117), pois possibilitariam
melhor o resultado desejado, que era o dégradé, que é presente em diversas
tonalidades no poér-do-sol variando pelo horario, condi¢coes climaticas e outras
intempéries. Geraram-se alternativas com os motivos coloridos e alternando as
cores para a composicao do gradiente e fazendo o dégradé em todo rapport para
entdo subtrair as pecas criando janelas. Porém percebeu-se durante o processo
que as configuracdes geradas, ndo resultavam na nuance, nem composi¢cao
desejados para o painel, conforme pode ser visto nos exemplos a seguir.

v’ omm, TEmOK7 Y
. el ‘A ’ A Ay
’ & { 44

A A
4V 4V

\ N\

Figura 117 - Alternativas de rapports — Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Entdo o desenvolvimento de um novo rapport partiu do principio do dégradé
de cores que o pdr-do-sol possui a partir do painel semantico com imagens de por-
do-sol onde se escolheu a imagem que seria posta no painel para que dela se
extraisse a paleta de cores (Figura 118).
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Figura 118 - Painel Semantico — Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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A paleta (Figura 119) foi composta por preto, laranja e azul, porém conta com
sete tonalidades de laranja e cinco de azul fazendo assim a ligagcao entre as cores
para a construgao do gradiente.
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Figura 119 - Paleta de cores Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A composicdo escolhida foi inserindo-os lado a lado no estilo “tijolinho”
repetido verticalmente. Depois de se ter gerado o rapport, partiu se o
desenvolvimento do dégradé. Para se obter a nuance desejada criou-se onze faixas
de cores indo do azul mais escuro em cima ao preto em baixo. A partir deste ponto
pecas do mddulo hexagonal foram sendo selecionadas em cada uma das suas
respectivas faixas de cores e foram recoloridas com cores presentes nas faixas
abaixo ou a cima dela, criando a ilusdo do dégradé com referéncias nos mosaicos
ceramicos, obtendo-se o seguinte resultado de rapportFigura 120
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Figura 120 - Construcdo do Rapport — Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Entao gerou-se o painel do rapport com o respectivo gradiente desejado,
para que ele pudesse ser inserido na imagem do poér-do-sol, e posteriormente as
ilustragcoes fossem adicionadas.
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Figura 121 - Rapport repetido - Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.




Figura 122 - Imagem de fundo original - Céu Sol Sul. Fonte: Natureza..., [201-7?].

Figura 123 - Imagem editada — Céu Sol Sul. Fonte: Adaptado de Natureza..,[201-7].

As ilustracOes realizadas para este painel foram realizadas com foco
principalmente em animais de habito noturno, ja que a imagem escolhida retrata um
momento crepuscular, onde inicia-se a noite, porém ainda ha resquicios dos ultimos
raios solares. Contendo também elementos no ar como um avidao e discos
voadores, além de uma menina da capa vermelha.
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Figura 124 - Sketches - Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Figura 125 - Desenhos coloridos - Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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As ilustracdes que serdo disponibilizadas para que os usudrios possam
interagir com este painel serdo estrelas e passaros (Figura 126).

N g et

Figura 126 - Desenhos para colorir - Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A seguir pode se conferir o painel completo com a estampa, imagem e as
ilustragoes coloridas, compondo o mural do Céu Sol Sul.
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Figura 127 - Painel Céu Sol Sul. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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444. Lo Infinito e Alem

O segundo painel da tematica aérea tem como referéncia os baldes de gas,
trazendo suas belezas, cores e encantamentos. O balao foi o primeiro meio de
transporte aéreo que a humanidade desenvolveu e a partir dele e dos dirigiveis é
que a aviacao se tornou possivel.

Para o desenvolvimento desta estampa utilizaram-se dois motivos
pentagonais diferentes. A construgdo do mddulo deu-se com rotagoes,
escalonamento e reflexdes dos motivos, gerando uma forma hexagonal (Figura
128).

Figura 128 - Motivos e modulo - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

A partir do painel semantico (Figura 129), retirou-se a paleta de cores deste
painel optou-se pela predominancia do azul (ja que a referéncia sdo os baldes no
céu) e depois com o decorrer do processo adicionou-se branco, verde agua, roxo,
laranja e amarelo em diversas tonalidades conforme a Figura 130 a seguir.
Primeiramente utilizaram-se somente os tons de azul para a criagao das alternativas
de médulos.
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Figura 130 - Paleta de cores - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A partir da construcdo do méddulo, testaram-se diversas possibilidades de
configuragdes por meio de combinagoes entre os modulos (Figura 131), para gerar-
se uma quantidade razoavel de elementos que fariam parte do rapport. Testaram-se
diferentes configuracbes de encaixes dos moédulos através de rotacdes e
movimentos de translacao.

Figura 131 - Médulos iniciais - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Figura 132 - Rapports iniciais - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Os resultados nao se mostraram satisfatérios para a composicdo com a
fotografia nem com as ilustragcdes. Entao voltou-se ao ponto inicial da configuragao
dos moédulos rearranjando as cores, acrescentando formas circulares — na
construgdo de nuvens dentro dos médulos. Ao todo foram criados 16 modulos sé
com Tangram e 4 com Tangram mais elementos inspirados na obra de Athos
Bulcdo. Ainda assim foram criados mais 4 médulos com cores contrastantes ja que
o formato do médulo sugere o formato de um baldo (Figura 133).

Figura 133 - Médulos finais - Ao Infinito e Além. Fonte: elaborado pelo Autor, 2015.
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Em seguida iniciou-se o processo de construcao do rapport por meio das
probabilidades de encaixes que o médulo possui.

Figura 134 - Construgdo do rapport - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 135 - Estampa Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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A seguir definiu-se a fotografia que fara o fundo do painel (Figura 136) e
depois delimitou-se onde haveria o corte e retirada de alguns elementos, antes que
fosse inserida no painel (Figura 137).

Figura 137 - Imagem de fundo editada - Ao Infinito e Além. Fonte: Adaptado de Wapkin, [201-7].
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A seguir encontram-se os sketches (Figura 138) das ilustragcdes, que foram
passadas para software de edicao de imagem, depois software vetorial para
refinamento e novamente no software de edicao para que as figuras pudessem ser
coloridas (Figura 139).

As os elementos escolhidos para compor e integrar o painel foram baldes de
diversos modelos, nuvens e um elefante fazendo uma travessia entre dois baldes.

Figura 138 - Sketches - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Figura 139 - Desenhos coloridos - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

143



As ilustractes escolhidas para que os usuarios possa interagir com o painel
foram baldes e nuvens (Figura 140).

Figura 140 - Desenhos com imas - Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A seguir pode-se conferir o painel com a imagens, estampa e as figuras
aplicadas, fazendo a composigcao da estampa (Figura 141).
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Figura 141 - Painel Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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445.  Bem Vindo 4 Selva

O quinto painel, nomeado de Bem Vindo a Selva, segue a tematica a selva e
toda a sua diversidade de fauna e flora, além de todo o universo mitico das histéria
que ali podem ser contadas, dentro da tematica TERRA. Para a construcao do
rapport utilizou-se a motivo trapezoidal obtida pelo Tangram, posteriormente a
figura foi espelhada gerando uma forma hexagonal, remetendo assim ao formato
mais genérico das folhas e depois foram adicionados alguns quartos de circulos em
algumas “folhas” (Figura 142).
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Figura 142 - Motivo trapezoidal e médulo hexagonal. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
Para a construcao da paleta de cores utilizou-se como referéncia o painel
criado com imagens de florestas e selvas (Figura 143). Sua paleta de cores (Figura

144) foi obtida por quatro tons de verde calibrados de acordo com a imagem a ser
utilizada na composicao, para a “folha” e um marrom para o “galho”.
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Figura 143 - Painel Semantico - Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 144 - Paleta de cores Bem Vindo A Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A partir da escolha da figura inicial partiu-se para a geragao do rapport em
software vetorial. Inicialmente as figuras foram posicionadas por meio de rotagcdes
de 45° subsequentes — como se estivessem presas em um galho — a partir deste
pré-modulo, utilizou-se a técnica de rapport em drop - onde o pré-médulo é
colocado inteiro um em cima do outro na primeira coluna e do outro um inteiro ao
meio no centro da segunda coluna e outro partido ao meio sendo um parte acima
do moddulo no centro e outra abaixo, como se fossem tijolos, como pode observar-
se na Figura 145 a sequir.

Depois de concluido percebeu-se que havia muitos espacos vazios, pouca
dindmica ja que todos os motivos estavam do mesmo tamanho e que faltava o
elemento que remetesse ao “galho”. Entao gerou-se um novo rapport com a mesma
l6gica do anterior, porém com motivos de tamanhos diferentes e foram adicionados
os quartos de circulos (Figura 146).

Figura 145 - Experimentacgao de rapport. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 146 - Processo de construgdo do médulo e rapport 3. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Depois de gerado o novo rapport, os espagos vazios foram preenchidos com
motivos de tamanhos diferentes, seguindo a mesma légica da construcao dos
médulos, gerando mais ritmo e dinamica ao rapport aumentando assim sua
complexidade (Figura 147).
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Figura 147 - Rapport Bem Vindo A Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015

Depois do rapport concluido gerou-se o painel com a estampa repetida
(Figura 148). Selecionou-se a imagem que fara parte do fundo (Figura 149) e
posteriormente foi recortada para o melhor aproveitamento dentro do painel (Figura
150).
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Figura 148 - Estampa - Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 150 - Recorte da Imagem - Bem Vindo a Selva. Fonte: Adaptado de Wallpaper..., [201-7].
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Criaram-se mascaras localizadas onde o desenho permaneceria intacto
criando as janelas por subtracao das formas, revelando assim a fotografia abaixo da
camada da estampa (Figura 151).

Figura 151 - Mascara - Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

As ilustracdes que irao compor este painel foram baseadas em animais da
fauna brasileira como araras vermelhas e Canindé, tucanos, sapo, borboletas,
macacos € uma menina da capa vermelha. Primeiro desenhadas as linhas de
contorno (Figura 152) e posteriormente coloridas em software de edicao de imagem
(Figura 153).

Figura 152 - llustragdes das linhas Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
154



Figura 153 - llustragdes coloridas - Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Os desenhos selecionados para que as criangcas possam colorir € aplicar ao
painel foram cogumelos e borboletas (Figura 154).

Figura 154 - Desenhos para colorir - Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.
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Figura 155 - Painell - Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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4.4.6.  Degce pro Play

O sexto e ultimo painel tem como referéncia imagética o cenario, playground,
local de divertimento, descontracao, integragao social, recreacao, numa traducao
ou ainda em uma traducao literal —brincar no chao.

E o nome escolhido “Desce pro Play” é exatamente isso, um convite para
que as criangcas brinquem, interajam, se divirtam, e desfoquem da sua realidade
nem que seja por alguns breves momentos.

Os motivos escolhidos, dentro das formas possiveis do Tangram e Athos,
para a construcdo dos méddulos foram, quadrado, triangulo, circulo seccionado e
retas em “T” (Figura 156).
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Figura 156 - Motivos — Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Definiu-se que os mddulos seriam quadrados, pela facilidade de construcéo
do mesmo através dos motivos escolhidos. Entao a partir disto configuraram-se trés
méddulos diferentes (Figura 157):

4 Um quadrado somente com a forma inicial do Tangram chinés;
% Um com os tridngulos;

% E um com os triangulos e os quadrados juntos.
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Figura 157 - Mddulos - Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Depois de os médulos criados, desenvolveu-se trés combinacdes de cores
para cada modulo, totalizando assim nove médulos para integrar a composicéo do
rapport, criados a partir de software vetorial.

Figura 158 - Mddulos - Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A partir dos modulos criados partiu-se para criacao da paleta de cores por
meio do painel semantico de diversos parques de recreacao e playgrounds (Figura
159).
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Figura 159 - Painel semantico — Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.
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Por meio do painel semantico criaram-se diversas combinagdes de cores
(Figura 160) como por exemplo: as cores primarias (vermelho, amarelo e azul), cores
complementares, CMYK, cores retiradas da imagem de fundo, com diferentes
saturacdes ou dessaturagcoes, dentre outras, para o desenvolvimento da paleta de
cores final.

Figura 160 - Testes de cores — Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

A partir destas opg¢des de configuracao as cores sobrepostas a imagem de
fundo, chegou a seguinte paleta composta das seguintes cores Pantone+ CMYK
Coated, conforme a Figura 161 a seguir.
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Figura 161 - Paleta de cores - Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Depois das cores escolhidas, os moédulos foram coloridos e rearranjados
dentre si, compondo uma harmonia entre os quadrados com figuras maiores, os
com triangulos e os mistos conforme o processo a seguir (Figura 162).

53 = AL

Figura 162 - Processo de construcao do rapport- Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Depois de organizados os modulos e os elementos que compde o rapport
(Figura 163) e a seguir o rapport repetido (Figura 164) por meio de finalizacdo em
programa de edi¢cao de imagem.
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Figura 163 - Rapport - Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Depois a imagem foi editada para que pudesse se adequar ao
enquadramento do painel (Figura 165 e Figura 166).

Figura 165 - Imagem original. Fonte: Miracle...,, 2012.

Figura 166 - Imagem de fundo recortada — Desce pro Play. Fonte: Adaptado de Miracle..., 2012.
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Seguindo a sequéncia do processo criaram-se as ilustracdes que farao parte
do painel, tendo em foco objetos, figuras e situacOes inerentes ao cenario
escolhido. Os desenhos compdem este painel e que foram ilustrados pelo autor
foram: baldes, carrinho de sorvete, carrinho de pipoca, um “v6zinho”, um cachorro
e duas criangas brincando (Figura 167).

Figura 167 - Sketches — Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

O desenhos passaram por refinamentos em software de edigdo de imagem,
depois foram transformados em vetor para melhor definicdo das linhas e melhor
qualidade de imagem e por ultimo voltaram ao software de edicao de imagens para
que as ilustracdes pudessem ser coloridas, chegando ao resultado da Figura 168.

A Figura 169 mostra as ilustracbes que estarao a disposicao das criancas
para que elas possam interagir com o painel.
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Figura 168 - Desenhos coloridos — Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

o

Figura 169 - Desenhos com imas - Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 170 - Painel completo - Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Apds todos os painéis finalizados sentiu-se a necessidade de que se
inserisse um esquema de como as estampas foram construidas apor meio de um
esquema.

Escolha dos motivos Desenvolvimento do mbdulo  Configuragao dos modulos

FYa por meio da paleta de cores
), v — ~. e N
J4 pencar em que tipo de imagem cer4 = l “ m

aplicada pode awiar na escoha dos Pengar em como og modulog podemn
lustragao ~ Escolhadaimagem  Congtrugso do rapport

motivos ajudar 4 pasear o conceito da estampa
Jungao da estampa +
ﬂthraoao + fotografia

-
quahidade e tamanhoe grandes

\

Painel final

Abertura das janelas

Figura 171 - Esquema de construgéo dos painéis. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

447 Anslice de Materiaig

Os possiveis materiais que foram considerados durante o processo foram
vidro, acrilico, adesivo e MDF (Medium Density Fiberboard). Cada um possui suas
particularidades positivas e negativas, conforme se pode observar na Figura 172 a
seqguir.

169



Vidro

Facil higienizagao

Alta qualidade das imagens
Superficie lisa

Alta durabilidade

Custo elevado
Risco de quebrar
Possui quinas

Adesgivo

Facil higienizagao c/
apilcagao de camada
transparente

Alta qualidade das imagens
Superficie lisa

Média durabilidade

Custo médio
Nao possui quinas
Necessita de pessoas

Acrilico

Facil higienizagcao

Alta qualidade das imagens
Superficie lisa

Alta durabilidade

Custo elevado
Possui quinas

MDF

Facil higienizagcao

Alta qualidade das imagens
Apresenta pequena
porosidade, mas pode ser
aplicada Laca

Média durabilidade

Custo menos elevado
Possui quinas
Necessita de pessoas

especializada para instalagao especializada para instalagao

Figura 172 — Materiais selecionados para o projeto. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Foram realizados testes de impressao dos painéis em vidro, MDF e adesivo
com manta magnética. O processo de impressao em vidro e MDF foi realizado pela
empresa Home Lush, que cedeu matéria prima e a impressora para que os testes
fossem realizados. Ja o adesivo foi impresso pela Anny Banners.

O vidro foi impresso em uma amostra de 45 x 45 cm (Figura 173) e
apresentou um resultado satisfatorio da impressdo em qualidade de imagem, porém
a saturacao ficou abaixo do esperado, tendo talvez que recalibrar a imagem caso
este material fosse escolhido.
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Figura 173 - Teste de impressao em vidro. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

No MDF foram impressas duas amostras de 40 x 40 cm (Figura 174), com
superficie lisa e levemente granulada e o resultado da impressdo em qualidade de
imagem também foi satisfatério, porém a saturacao ficou maior do que o previsto e
as areas mais com pouca luminosidade na imagem ficaram escuras, tendo também
que haver uma recalibragao da imagem.

Figura 174 - Teste de impressao em MDF. Fonte Elaborado pelo Autor, 2015.

Ja no adesivo com manta magnética e aplicacdo de pelicula transparente por
cima, foram feitas duas amostras em diferentes tamanhos, 65 x 32 e 120 x 60 cm

(Figura 175). Tendo resultado no processo escolhido, com boa definicao da imagem
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e fidelidade das cores perante as imagens digitais, porém sem a aplicacdo da
manta imantada em todo o painel, sendo aplicado somente aos desenhos que terao
o intuito de interagir com os pacientes.

Figura 175 - Teste de impressao em adesivos. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015..

Como os painéis serdo aplicados em ambiente hospitalar necessitava-se
testar se o produto de higienizacdo que o CTCriaC utilizada na limpeza e
desinfec¢ao ndo causaria nenhum tipo de dano.

Testou-se o INCIDIN EXTRA N ® nas superficies do adesivo, MDF e vidro,
aplicando-o sobre somente com um pano e esperando-o secar conforme indicagao
do fabricante (Figura 174). No adesivo e no MDF, o produto nao apresentou nenhum
tipo de reagdo e nem manchas depois de seco. J& no teste realizado no vidro,
depois do produto secar, apareceram manchas residuais, as quais foram retiradas
facilmente com um pano seco. Tendo em vista que os intuitos sdo: nao alterar a
rotina do hospital com os painéis e ndo adicionar mais um processo além do que a
equipe de limpeza ja realiza, descumprem-se itens da lista de requisitos do projeto.
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ADESIVO

VIDRO™

Figura 176 - Teste de limpeza com INCIDIN EXTRA N ®. Fonte Elaborado pelo Autor, 2015.

Quanto a valores, o vidro ja com a impressao digital possui um custo de
aproximadamente R$342,00 m?, o acrilico de 5mm R$387,20 m? e o de 10mm
aproximadamente R774,41 m? ambos sem impressdo; o MDF R$45,00 m? e por
Gltimo o adesivo, sendo R$62,00 m?.

Assim, como um dos requisitos que era ser produzido com o menor custo
possivel, foi definido que os painéis seriam feitos em adesivo, que pode vir
configurado em seu tamanho total 50 metros por 1,30 metros, ou fracionado de
acordo com a necessidade (Figura 177).

Os painéis foram revestidos com um adesivo transparentes por cima para
garantir maior durabilidade, principalmente quanto a limpeza com quaisquer
produtos quimicos e possibilitar a interacdo, pois assim aceita-se qualquer
intervengao com canetas ou marcadores a base de agua.
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Figura 177 - Rolo Adesivo. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Para que houvesse uma melhor interacdo do painel com os desenhos
imantados necessitou-se que uma chapa de metal galvanizado fosse utilizada como
base de fixacdo do adesivo. Porém as chapas ndo apresentavam o tamanho exato
do painel, sendo assim houve um pequeno redimensionamento do tamanho dos
painéis, que passaram a ter agora 2,60 x 1,20 m. A chapa escolhida fora no
tamanho de 3,00 x 1,20 de espessura 0,43 e o custo é de R$70,00

Figura 178 - Chapa de metal gauvanizado. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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4.5. RESULTADOSE VALIDACAO

A proxima etapa do processo deu-se pela apresentacao dos resultados finais
onde se apresentou os painéis para as enfermeiras Aline e Sandra e para pedagoga
Leodi. Assim, ouviram-se os feedbacks quanto a elementos ou composicao dos
painéis, que fizeram com o houvessem pequenas e significativas mudancas, para
que assim o projeto pudesse alcancar os requisitos desejados.

A equipe captou a esséncia do projeto sem necessitar de muitas explicacoes,
e ressaltou os beneficios que o projeto pode apresentar dentro do hospital, como
por exemplo as cores e 0 que elas representam, as ilustracbes como elementos
ludicos e que possibilitam a equipe e familiares contar histérias por meio do painel.

O projeto foi tao bem aceito que a pedagoga se dispds a patrocinar um dos
painéis, para que o projeto pudesse ter um alcance maior, chegando a mais salas.

Nesse momento do projeto em conjunto com a equipe do CTCriaC definiu-se
que seriam aplicados trés painéis a escolha do grupo, em dois ambientes distintos:
dois no corredor — para o qual o projeto ja havia sido pensado, e outro dentro da
sala de procedimentos — jA que é um ambiente onde as criancas passam por
momentos delicados e qualquer distracao para elas nessas ocasides é de grande
valia.

Sao apresentadas a seguir as consideracoes feitas sobre cada painel e
posteriormente as imagens finalizadas de acordo com as alteragoes realizadas.

Um dos pedidos que se aplicou a todos os painéis foi que houvesse uma
frase ou dizer de apoio, como ha no painel Ramo pra Praia — Vocé ja venceul!

No painel Ultramarino (Figura 179), o retorno foi muito positivo e o pedido de
alteracao foi somente para que fosse inserida uma mensagem de apoio, entao
inclui-se um bau com uma frase motivadora. Este painel foi um dos escolhidos para
ser aplicado no corredor do CTCriaC.

No painel Ramo pra Praia (Figura 180), pediram para que houvesse uma
maior abertura da estampa, jA que as criancas tém pouco ou quase nenhum
conhecimento de praias do nordeste por exemplo, onde a imagem mais se
assemelha.

No painel Céu Sol Sul (Figura 181), o retorno por parte da equipe é que ele
ainda que colorido e interessante, apresentava cores escuras ja que a fotografia
escolhida era um po6r-do-sol ja quase noite, sendo que de forma quase unanime os
pacientes apresentam medo do momento noturno, entao este painel necessitaria de
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uma reformulacao, escolha de uma nova figura ou aplicacao para um publico de
maior idade.

No painel Ao infinito e Além (Figura 182), o retorno foi bastante positivo e a
Unica alteracao significativa foi a adicao da frase de apoio. Este painel foi dos
escolhidos para ser aplicado no corredor.

No painel Bem Vindo a Selva (Figura 183), foi onde houve a maior surpresa
quanto ao pedido de alteracdo ja4 que o painel havia uma menina com capa
vermelha. De acordo com equipe existe uma supersticao que “toda vez que uma
mae avista/sonha uma pessoa usando roupa vermelha uma crianca morre dentro do
hospital”, como o intuito do projeto é proporcionar uma melhora no bem-estar dos
pacientes, familiares, equipe e do ambiente, qualquer elemento que trouxesse
retorno negativo seria retirado. Entao a pedidos da equipe trocou-se a menina com
capa vermelha por uma fada, um elemento mais fantasioso e pictorico, além da
insercao da frase de apoio. Este painel foi um dos escolhido e sera aplicado na sala
de procedimentos.

No painel Desce pro Play (Figura 184), o retorno foi que o painel estava um
pouco carregado ja que as formas da estampa sdao maiores, as cores da imagem
sdo fortes e contrastantes e as ilustracoes também estavam grandes e
centralizadas de uma forma mais geral. Entao houve uma reconfiguracao das
ilustracoes junto com a estampa, para que o painel se tornasse mais interessante.

Depois do processo de validacao dos painéis em conjunto com a equipe do
hospital, que foi de extrema importancia para que o projeto pudesse alcancar seus
objetivos, os painéis foram finalizados com as alteracdes propostas.

A seguir pode-se conferir todos os painéis e suas alteracoes.
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Figura 180 - Painel Ramo pra Praia. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 181 - Painel Céu Sol Sul final. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 182 - Painel Ao Infinito e Além. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.



\

—

9
-
-
b}
-
-
-

Figura 183 - Painel Bem Vindo a Selva. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 184 - Painel Desce pro Play. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Depois das reconfiguragdes conforme as sugestdes apresentadas pela
equipe do CTCriaC, a mesma selecionou trés dos painéis para que fossem
aplicados nos ambientes designados. Os painéis escolhidos foram: Ultramarino
(Figura 185); Bem Vindo a Selva (Figura 186) e Ao Infinito e Além (Figura 187 e
Figura 188). Sendo que o painel Ultramarino e Ao infinito e Além foram instalados no
corredor e o Bem Vindo a Selva na sala de procedimentos, conforme figuras a
sequir.

Figura 185 - Painel Ultramarino instalado no CTCriaC. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

183



Figura 186 - Painel Bem Vindo a Selva instalado na sala de procedimentos. Fonte: Elaborado pelo
Autor, 2015.

Figura 187 - Painel Ao Infinito e Além instalado no CTCriaC. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 188 - Painel Ao Infinito e Além em detalhes. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Os painéis que nao foram selecionados pelo CTCriaC foram aplicados
digitalmente, software de edicao de imagens, para que se pudesse ter uma ideia de

proporcao e escala dos painéis aplicados nas paredes (Figura 189, Figura 190 e
Figura 191).
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Figura 189 - Painel "Ramo pra Praia" aplicado digitalmente. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

Figura 190 - Painel Céu, Sol, Sul aplicado digitalmente. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Figura 191 - Painel "Desce pro Play" aplicado digitalmente. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.

O processo de validagao trouxe ganhos importantes e significativos aos
painéis, ja que todas as sugestdes de mudancas que foram solicitadas agregaram
valor ao projeto. Depois do momento de validagao e apresentacao dos resultados
finais, buscou-se a lista de requisitos (Figura 192) do projeto para que se pudesse
verificar os requisitos alcancados e os ndo alcangados nos painéis.

Necessarios Desejaveis Nao Desejaveis

- Ser Colorido Vv - Ser de baixo custo - Nao conter materiais que

- Estar integrado a estrutura - Ter multi-encaixes apresentem porosidades
do hospital v/ - Facil instalagdo v/ Ou pegas que possam

- Ter superficie lisa v/ - Agregar a estética v/ contribuir para o acimulo

- Trazer boas emogdes v/ - Ter interacdo com usuariosv/| de bactérias v/

- Ser higienizavel de acordo - Nao possuir pegas soltas
com as normas do hospital que criangas pequenas

- Ser ltdico e atrativov/ possam engolir v/

- Ser de facil manutengio v/

- Trazer ambientes externos v/

Figura 192 - Verificagdo dos Requisitos. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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Analisando entre os requisitos necessarios, desejaveis e nao desejaveis,
consegue-se perceber que o projeto atingiu os requisitos propostos e esperados,
sendo que o painel teve o menor custo possivel entre todos os materiais testados e
o Unico a nao ser atingido foi: ter multi-encaixes, que demandaria mais tempo de
elaboracao e elevaria os custos do projeto, mas se deixa como opc¢ao de aplicagao
a projetos futuros.
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Capitulo 5

CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto teve como objetivo o desenvolvimento de painéis ludicos que
pudessem de alguma forma humanizar o ambiente hospitalar infantil, inserindo na
ala mais cores, momentos de distracdo e dinamica, ja que a proposta oferece
interacdo com os pacientes e a insercao de ambientes externos dentro do CTCriaC.

Acredita-se que os objetivos foram alcancados de forma geral e os
resultados foram bastante satisfatérios, pois apresentam as estampas, os
ambientes externos e a ludicidade trazida pelas ilustragoes.

A pesquisa conseguiu estabelecer os parametros entre o design e o design
de superficie, por meio da compilacdo do que ja havia sido produzido em diversos
lugares do mundo e do Brasil, com exemplos que poderdo ser utilizados como
métrica em futuros trabalhos e as estampas que foram construidas por meios da
juncao de dois referenciais: Tangram e Athos Bulcao.

O processo de criacao foi de grande aprendizado ja que foram iniciados os
estudos do tangram durante algumas disciplinas e descobriu-se que a dinamica
poderia resultar em padroes diferentes do que ja havia sido feito dentro dos
hospitais. Necessitou-se de observacao dos dois referenciais escolhidos para que
se estabelecesse uma conexao entre eles, e isso aconteceu por meio da
observacdo de que os dois possuiam grandes similaridades, nas formas de
construcao das figuras, o que ocasionava possibilidades imensas quando os
formatos se tornavam estampas gerando novos formatos.

Em um segundo momento verificou-se que mesmo com cores alegres e a
insercdo das fotografias dos ambientes exteriores ndo tornavam o projeto ludico,
entdo decidiu-se agregar as ilustragcdes com tracos simplistas que trazem o carater
das ilustragOes infantis, estabelecendo assim uma conexao a mais das criangas
com o projeto. Com as ilustragcdes o projeto teve um ganho significativo ja que
agora haviam trés camadas distintas, a fotografia trazendo o ambiente “real”, porém

simulado e editado no terceiro plano; as ilustracdes que faziam a ligacao entre as
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camadas e apresentavam o carater ludico e divertido ja que interagiam com as
camadas, no segundo plano e no primeiro plano a estampa geométrica, o confere a
ela uma rigidez, porém fazendo o contraponto a organicidade da imagem e das
ilustracdes. Além das janelas que foram abertas na estampa para que os planos
abaixo dela pudessem ser observados.

Com os painéis prontos iniciou-se o momento de validagcao do projeto, uma
das partes chaves do processo, onde foram apresentados a equipe do CTCriaC,
etapa esta que foi de extrema importancia jA4 que nos ofereceram opinides e
retornos significativos para que o projeto pudesse alcancar da melhor forma
possivel os seus objetivos, que era inserir mais momentos lidicos em outros
ambientes além da sala de recreacdo. Nao esquecendo de mencionar que o projeto
foi possivel através das parcerias privadas que impulsionaram o aumento de painéis
que foram aplicados aos seus espacgos determinados.

O projeto trouxe um aprendizado imenso tanto nas areas do design e design
de superficie, com novos conhecimentos, além da vivéncia e experiéncia de vida
que sera levada para sempre como centelha motivacional para outros trabalhos,
quanto no ambito pessoal que era a motivagao inicial de poder desenvolver um
projeto que pudesse contribuir socialmente de alguma forma, e nao somente um
projeto comercial.

Com este estudo finalizado espera que outras pessoas se sintam motivadas
a continuar ou produzir projetos que possam contribuir de alguma forma para a
sociedade. E que em estudos futuros possam ser utilizados os referenciais aqui
apresentados, atingindo assim mais instituicoes que necessitam de olhares mais
atentos, por meio de pequenos gestos.

Deixa-se aqui como perspectivas para futuros trabalhos a construcao de
painéis mais interativos por meio de LEDs; painéis onde a desconstrucao da
estampa possa ser manual por meio de pecas que se encaixem; ou a utilizagao das
estampas como padroes para roupas e uniformes (Figura 193) do CTCriaC,
padronizacao da sinalizagao da ala ou outra instituicao.
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Figura 193 - Simulacao de jaleco com estampas. Fonte: Elaborado pelo Autor, 2015.
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