AS CORRIDAS
IMERSIVAS
E O DESIGN
EMOCIONAL

Parainiciaraanalise das corridas, @importante destacar uma simplificacao
de Norman (2012, p. 59) dos conceitos do design emocional:

» Design visceral > aparéncia
» Design comportamental > prazer e efetividade de uso

» Design reflexivo > autoimagem, satisfacao pessoal, lembranca

Partindo dos conceitos descritos anteriormente, a analise das trés corridas foi
feita destacando-se o nivel de design emocional mais evidente em cada uma
delas, como a direcao de arte dos ambientes e da cenografia que as compdem foi
projetada de modo a suscitar emogoes positivas em seus participantes.

Optou-se por mostrar cada nivel em uma corrida de modo a demonstrar de que
maneira a direcao de arte de cada evento buscou aplicar solucoes do design
emocional enaltecendo emocodes diferentes nos corredores. Como afirma
Norman (2012, p. 59), “qualquer experiéncia real envolve todos os trés niveis:
um Gnico nivel é raro na pratica e, se por ventura existir, € mais provavel que
venha do nivel reflexivo do que do comportamental ou do visceral”.

Sob a 6tica do design visceral, analisaremos a Star Wars Run 2016; para o
design comportamental, a Marvel Run: Desafio Vingadores 2015; e, para o
design reflexivo, a Disney Princess Magical Run 2017.



4.1 Visceral: Star Wars Run 2016

A Star Wars Run 2016 ocorreu na noite de 29 de outubro de 2016 e teve como
tematica de imersao o filme Rogue One: uma histéria Star Wars*. Em sua 32
edicao e com percurso de 7 km, 0 evento reuniu cerca de 6 mil pessoas no
ponto de largada e chegada, no Memorial da América Latina, Barra Funda,
Sao Paulo. As empresas responsaveis pela organizacao do evento foram a
Disney, a Norte Marketing Esportivo e a Corpore.

4.1.1 Cores, formas, sons e texturas

As paletas de cores que compunham os materiais e a cenografia da Star
Wars Run 2016 eram primordialmente contrastantes e saturadas, como
laranja, vermelho, azul e amarelo aplicadas sobre fundo preto. O background
preto remetia ao universo espacial do filme e ao carater obscuro de certos
personagens, além de contrastar com as cores vibrantes das explosoes, dos

lasers e dos sabres de luz.
L + 1 L + 1 L ‘ il L + 1

Explostes Nuvens Roupas Maquinas
Fogo Atmosfera Detalhes da Armas
Lasers Mar atmosfera Naves
Sabres de luz Detalhes da Robos
Detalhes de roupas natureza Espaco

ROGUE ONE

Figura 3 — Diagrama de cores do pdster do filme Rogue One a esquerda e sua aplicagao
no kit de participacao da Star Wars Run 2016 a direita. Fontes: F1: 0 Camundongo.
F2: Star Wars Run 2016. F3: acervo do autor.

'Rogue One: uma historia Star Wars (Rogue One: A Star Wars Story) € uma producao norte-
americana de 2016 do género acao/ficcao cientifica, dirigida por Gareth Edwards e escrito por
Chris Weitz. Faz parte de uma série de spin-offs produzidos pela Disney com base na franquia
Star Wars, criada por George Lucas.
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A partir da paleta de cores apresentada na Figura 3, nota-se que o kit de
participacao tinha por objetivo retratar a atmosfera densa e sombria com
cores neutras que representassem maquinas, naves, armas e o espaco do
filme aplicados na camiseta, no copo e na medalha, em contraste com os
tons vibrantes de amarelo, vermelho, laranja e azul dos lasers, dos sabres
de luz e das explosoes aplicados na mochila e em detalhes da camiseta, do
copo e do namero de inscricao. A visceralidade das cores imergia o corredor
em um ambiente espacial ludico criado para gerar sensacoes de empolgacao,
ansiedade e apreensao durante o evento.

Essas sensacoes, embora negativas do ponto de vista do design emocional
visceral, eram pautadas no carater reflexivo positivo da obra cinematografica,
em sua contextualizacao de mistério e na dicotomia de luta do bem contra
o mal.

Pode-senotaroaspectovisceralnasformas dediversos elementos cenograficos
produzidos pela direcao de arte do evento (Figuras A.l e A.2), que buscou
utilizar grandes circulos e formatos arredondados de planetas em contraste
com as formas pontiagudas e retilineas das armas e das espaconaves. Seu
intuito era remeter a aspectos tecnoldgicos, aproximando o corredor da ficcao
cientifica explorada no filme.

Outro ponto visceral trabalhado foi a utilizacao de texturas de aspecto
rastico (sprays) aplicadas nos materiais de divulgacao (Figura A.11), no kit
(Figura 3) e em um painel (Figura 4) pintado ao vivo em esténcil pela artista
plastica Simone Siss, com imagens relativas ao universo Star Wars e ao
filme Rogue One, usando cores vibrantes e fluorescentes: laranja, amarelo,
verde, rosa, prata, dourado e branco.
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Figura 4 — Painel em processo de pintura com personagens do filme Rogue One na Star
Wars Run. Fonte: Miyazato; Franco; Battaglia, 2016.

O design visceral também foi trabalhado nos grandes totens de interacao
com cenas do filme (Figura 5) e no palco de premiacao, que possuia um telao
onde era apresentado o trailer do filme, emitindo luzes e soltando fumaca
(Figura A.6).

STAR
saio pavio | WWARS EU FUI

2l (0 4]

Figura 5 - Um dos totens de intera¢ao colocados na arena da Star Wars Run 2016. Fonte:
acervo do autor.
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Para reunir os corredores em uma missao em que os rebeldes combateriam as
forcas terriveis do Império, tal qual acontece no filme, o contraste “bem/mal” e
“claro/escuro” norteou a direcao de arte em todos os elementos da corrida: cores,
formas geométricas, iluminacao e demais materiais dispostos na arena.

Pudemosidentificar como o trabalho de formas, texturas e cores contrastantes,
saturadas e vibrantes, os grandes totens espalhados pelo ambiente, a producao
sonora, que reproduzia sons de espagonaves, tiros e explosoes, e 0 movimento
intenso de luzes e efeitos visuais, como fumaca e lasers, criaram um ambiente
de forte apelo visual e cumpriram o importante papel de relacionar a tematica
do filme com a cenografia construida para a corrida. Todos esses elementos
foram aplicados de modo a enaltecer sensacoes viscerais antagdnicas como
alegria/ medo apreensao/ empolgacao por parte do publico, com o intuito de
suscitar emocoOes positivas em um ambiente espacial sombrio e denso, proprio
da tematica da franquia.

4.2 Comportamental: Marvel Run: Desafio Vingadores 2015

A Marvel Run: Desafio Vingadores 2015 aconteceu na manha do dia 26 de
abril de 2015, na regiao proxima ao Pacaembu, em Sao Paulo, com largada
e chegada na praca Charles Miller. Mais de 8 mil pessoas participaram da
primeira edicao da corrida, que tinha um percurso Unico de 7 km que poderia
ser percorrido individualmente ou em grupos de seis atletas que, juntos,
completariam 42 km. O evento foi organizado e realizado pela Corpore.

Atematicaimersiva dessa corrida eraa do grupo de super-herois Vingadores
da Marvel, empresa que utilizou o evento como ferramenta de marketing
para a divulgacao do filme Vingadores: Era de Ultron?.

Como mencionamos, o nivel comportamental diz respeito a funcionalidade e a
usabilidade, que, aplicadas ao design, estao atreladas ao prazer e a efetividade
de uso de determinado projeto. Nesse sentido, o aspecto primordial de uma
corrida de rua € a sua organizacao para o ato de correr. Ou seja, a imersao do
design visceral passa a ter menor relevancia e a pratica do pedestrianismo
durante o evento se sobressai.

2\Vingadores: Era de Ultron (Avengers: Age of Ultron) &€ uma producao norte-americana de
2015 do género acao/ficcao cientifica, dirigida e roteirizada por Joss Whedon, produzida pela
Marvel Studios e distribuida pela Disney. Faz parte da sequéncia do filme Os Vingadores,
criado por Stan Lee.



As corridas imersivas e o design emocional

4.2.1 Percurso e sinalizacao

No design comportamental, é interessante observar de que maneira a corrida
€ organizada pensando na experiéncia do participante, em seu percurso e
na sinalizacao para que ele possa realizar a prova de maneira satisfatoria,
confortavel e fluida.

Figura 6 — Mapa do percurso da Marvel Run: Desafio Vingadores 2015. Fonte: Rodrigues,
2015.

0 mapa da Figura 6 mostra o percurso da Marvel Run, que foi projetado
para iniciar e terminar na Praca Charles Miller, o que, do ponto de vista
comportamental, traz seguranca e conforto ao corredor, ja que ele nao
precisa realizar nenhum deslocamento apds o término da prova.

O participante Eduardo Brinco (BLOG CORRIDA DE RUA, 2015) descreve
alguns pontos funcionais que proporcionaram a sensacao de conforto e
dominio sobre a prova.

O trajeto de Sdo Paulo ndo é facil, cheio de subidas e descidas, o
que cansa bastante para quem ndo esta preparado, mas estava
super sinalizado, além disso contava com o staff motivando os
“herdis” a completarem suas provas com coragem e bravura. Os
guatro pontos de hidratacdo tinham mini garrafinhas de dgua
tematica, com imagem e figurinha dos Vingadores, e com bico
dosador.
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Dois pontosrelevantesressaltados porele foramadisponibilizacao de pontos
de hidratacao a cada 1,5 km e a sinalizacao da prova. Os pontos de hidratacao
propiciam o conforto necessario para os corredores desempenharem bem a
prova, ja a sinalizacao engloba nao s6 o mapa do percurso, mas também
as marcacoes de quilometragem feitas com totens de sinalizacdo indicando
a passagem quildmetro a quildmetro. Essa marcacao possuia tipografia
clara e auxiliava os participantes a identificar a distancia ja percorrida e o
percurso restante até a chegada.

¥

Figura 7 — No canto direito, um dos totens de sinalizacao de quilometragem da Marvel
Run: Desafio Vingadores 2015. Fonte: CEDUPIN MARKETING, 2015.

Conforme pesquisa realizada pelo portal EU ATLETA (2017), um dos itens que
mais incomoda um corredor € “a lata de sardinha na largada”, com 244 votos.
Ou seja, o local onde acontece 0 momento mais aguardado pelos corredores
fica extremamente lotado, inviabilizando o bom desenvolvimento da largada.

A direcao de arte da Marvel Run buscou solucionar esse problema utilizando
a propria tematica imersiva do evento, separando os participantes em
baterias classificadas por cada um dos super-herdis que compdem 0 grupo
dos Vingadores: a largada as 7 horas era composta pelos corredores com as
camisetas dos herdis Tony Stark (Homem de Ferro) e Capitao América. Logo
apos, na largada das 7h15, partiram os corredores com as camisetas de Hulk
e Viava Negra. Por fim, na largada das 7h30, os corredores com as camisetas
de Thor e Gaviao Arqueiro.



CRUZE A LINHA DE CHEGADA
cCoOMO UM HEROI!

CAPITAO AMERICA TONY STARK THOR

GAVIAD ARGUEIRO VIOVA NEGRA

Figura 8 — Kit de participacao dos super-heréis da Marvel Run: Desafio Vingadores
2015. Fonte: Blog Corrida de Rua, 2015.

Nota-se, portanto, que a direcao de arte da Marvel Run atrelou métodos
organizacionais com a tematica imersiva do evento, utilizando conceitos do
nivel comportamental que colaboraram de modo significativo para a construcao
de uma experiéncia positiva e organizada para seus participantes.

4.3 Reflexivo: Disney Princess Magical Run 2017

A Disney Princess Magical Run 2017 aconteceu na manha do dia 12 de marco
de 2017, proxima ao Jockey Club, zona oeste de Sao Paulo. A organizacao
desse evento ficou a cargo da Norte Marketing Esportivo, com apoio da
Corpore e da Disney. Teve cerca de 13 mil participantes em um percurso
divido entre caminhada de 3 km, para participantes de todas as idades,
e corrida de 7 km, para maiores de 16 anos. O evento era também para o
publico masculino, embora a direcao de arte, a divulgacao e a premiacao
fossem voltadas somente para o pUblico feminino.
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A corrida foi utilizada como estratégia de divulgacao do filme A Bela e a
Fera3, lancado no Brasil em 16 de marco de 2017, sendo que grande parte da
cenografia da corrida girava em torno dos personagens principais do filme
e de outras personagens da franquia Disney Princesa®, com seus reinos e
universos ja conhecidos pelo publico.

Princesas fazem parte do universo lidico da Disney desde o lancamento de
seu primeiro longa-metragem, em 1937, Branca de Neve e os Sete Andes
(LOPES, 2015). Desde entao, a empresa vem expandindo seu universo com
outras personagens, com diferentes caracteristicas e que construiram relacoes
afetivas, em seus filmes, com diversas pessoas ao redor do mundo. Segundo
o Disney Institute (2011, apud KUO, 2015), a Disney tem como ideologia
de trabalho algo intangivel, simbélico, e que vem trazendo a geracoes
encantamento e emocao em todos os seus trabalhos: a magia.

S6 porque ndo é possivel atribuir um valor quantificavel a
magia nao quer dizer que ela ndo exerca um papel poderoso na
Disney e em outras empresas ao redor do mundo. Na verdade,
é facil ver os efeitos da magia nos negocios, particularmente
em um lugar como o Walt Disney World. Basta observar os
convidados. A crianca que vé o Mickey pela primeira vez, em
tamanho natural e pessoalmente [...] cada um desses é um
momento magico no qual o vinculo entre o cliente e a empresa
é forjado e fortalecido.

Isso mostra que a Disney busca atuar no nivel reflexivo para reafirmar
seu compromisso de envolvimento e afetividade por meio de elementos
simbolicos que integram seus personagens e suas historias a seu publico. A
magia &, em outras palavras, a exaltacao de memorias afetivas positivas que
adultos tiveram quando criangas e que as criancas utilizarao como base de
formacao para a vida adulta.

Conforme relata a participante Juliana Vargas no blog Corre Mulherada,

3A Bela e a Fera (Beauty and the Beast) € um filme musical norte-americano de 2017, do
género romance/fantasia, realizado por Bill Condon e escrito por Stephen Chbosky. E baseado
na animacao homdnima de 1991, baseada no conto de fadas de Jeanne-Marie Leprince de
Beaumont.



eu sei que a maioria dessas princesas representa um modelo
meio antiquado do que é ser mulher e tudo mais, mas ndo
consigo conter um certo fascinio por esse universo, talvez por
saudosismo da minha infdncia que foi marcada por filmes como
A Pequena Sereia, A Bela e a Fera, Pocahontas, Mulan...

O saudosismo mostrado pela corredora reflete a forma como os elementos
reflexivos sdo trabalhados pela direcdo de arte desse evento, buscando
ativar memorias afetivas positivas nos participantes por meio de seus
personagens e de suas historias.

E importante notar como a Disney transporta essas experiéncias, por meio
da direcao de arte da cenografia, para a Princess Magical Run, criando uma
corrida totalmente imersiva criando ambientes ludicos com personagens de
caracteristicas marcantes para moldar uma experiéncia que vai além do ato de
correr. E um evento em que os corredores reafirmam sua autoimagem de fas
desse universo, em que buscam espelhar suas caracteristicas de identidade
nas princesas Disney e em que essa tematica imersiva diz muito sobre o que
sao e o0 que pretendem demonstrar ao mundo.

A reafirmacao da autoimagem é refletida no depoimento de Juliana Vargas
ao dizer que “eu também fui de semi-princesa, com coroa e saia de paetés”.
De fato, muitos participantes foram vistos trajando fantasias de princesas,
o que reforca a caracteristica de imersao reflexiva da corrida, em que os
corredores assumiam o papel dos personagens da Disney por meio de
vestuario, maquiagem e, muitas vezes, acdes corporais, como visto na
Figura 9.

A direcao de arte do evento buscou criar cenografias viscerais e imersivas
qgue, construiram uma experiéncia positiva e um ambiente ladico aos
participantes, de modo a ressaltar memorias afetivas. Um deles foram
cabines na area de entretenimento do Jockey Club antes e depois da
corrida, onde havia atrizes caracterizadas como princesas da Disney, cada
uma em um cenario relativo a seu universo. Isso buscou tornar tangivel,
especialmente para as criancas, a experiéncia de vivenciar o universo ludico
das princesas Disney (Figura B.5).
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Figura 9 — Cabine com a princesa Branca de Neve na Princess Magical Run 2017. Fonte:
acervo do autor.

Muitos desses cenarios — tanto as cabines fechadas quantos as ao ar livre
(Figuras B.2 e B.8) — foram elaborados pela direcao de arte do evento para fazer
aflorar lembrancas positivas dos participantes e fazé-los lembrar de seu tempo
de crianca, enaltecendo um sentimento de nostalgia para os adultos. Ja para
as criancas, aquele era 0 momento para a construcao do nivel reflexivo com
a marca Disney, de modo que, para as mais novas, a corrida apresentava mais
aspectos viscerais que reflexivos.



Outro ponto importante trabalhado pela direcao de arte do evento foram os
portais dispostos no percurso da corrida (Figura 10) e as placas motivacionais
para os corredores (Figuras B.13 e B.14). Cada portico tinha a imagem de uma das
princesas Disney, sendo que um deles chamou mais atencao por ser interativo.
Como relata a corredora Juliana Vargas “também haviam [sic] porticos tematicos
— 0 que mais gostei foi o da Ariel, que soltava bolhas de sabao! Um toque de
magia sempre & bem-vindo!”

Figura 10 - Portico da personagem Ariel, princesa de A Pequena Sereia, soltando bolhas
de sabao durante o percurso da Disney Princess Magical Run 2017. Fonte: Vargas, 2017.

A construcao cenografica em escala real, atrelada a masicas-tema das
historias, e os kits com medalhas no formato dos personagens, elementos
criados com base no design reflexivo, tinham como objetivo proporcionar
uma experiéncia amplificada do universo dos personagens Disney com a
sua marca, além de uma interacao afetuosa entre os corredores, trazendo a
tona emocoes duradouras.
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