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Resumo

SCHERER, Fabiano de Vargas. Sistematizacao e proposicao de metodologia de
projeto para sinalizacao. Espaco — Usuario - Informacao. Porto Alegre, 2017. 425 p.
Tese (Doutorado em Design) — Programa de Po6s-Graduacdo em Design, Escola de

Engenharia/Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Este estudo aborda a metodologia de projeto de sinalizacao, campo do design que envolve as
areas do design da informacgao e do design grafico ambiental. Partindo-se do pressuposto que
dependemos de um grande e complexo namero de simbolos na conduta da vida quotidiana, a
sinalizacdo consiste no planejamento, projeto e implantacdo de elementos graficos no
ambiente. Suas fun¢des primordiais sdo: ser capaz de possibilitar o uso adequado e reforcar a
identidade do espaco onde se insere (dimensao espaco), minimizar o esforco cognitivo do
usuario (dimensao usuario) e fazer com que a informacao chegue ao receptor sem que a
mensagem se perca (dimensao informacao). Deste modo, o design apresenta-se como um
campo do conhecimento versatil e transversal que, abarcando o crescente aumento da
complexidade no ato de projetar, procura atender aos objetivos por meio de um
procedimento, um modo sistematizado de agir. A metodologia de projeto, por meio de seu
conjunto de métodos, técnicas e ferramentas, contribui para guiar o trabalho pelas suas
diferentes fases na busca de seu objetivo. Neste contexto, as metodologias de projeto
provenientes da arquitetura tendem a privilegiar a dimensao espaco e as provenientes do
design, a informacao. Na maior parte das vezes, a participacao do usuério é levada em conta
de forma empirica pelos projetistas. Esta tese defende que é possivel propor uma
metodologia de projeto que atenda as trés dimensées de maneira equivalente. Para atingir
este objetivo esta pesquisa configura-se, inicialmente, como exploratéria que passa a ser
descritiva e finaliza como explicativa/propositiva ao identificar, propor e avaliar alternativas
que contemplem o problema diagnosticado e a hipotese defendida. Neste contexto sao
investigadas as areas de metodologia de projeto, design da informacao (e o design centrado

no usudrio) e design grafico ambiental (e as metodologias especificas para projetos de



sinalizacdo), por meio de levantamentos bibliograficos. Sao analisadas também as praticas de
profissionais de escritorios de sinalizacdo de médio e pequeno porte (estudo de campo —
entrevista semiestruturada e questionario on-line) e as técnicas de insercao do usuario no
processo de projeto (levantamento bibliografico). Com base nesses dados, foi proposta uma
metodologia de projeto de sinalizacdo que levou em consideragdo as trés dimensoes,
incluindo o usuario no processo por meio de técnicas/ferramentas, que foi avaliada por
profissionais da area (estudo de campo — grupo focal e workshop). A participacao do usuario
pode dar-se de maneira informativa, consultiva e/ou participativa. Os resultados
demonstram a viabilidade desta abordagem e a necessidade e a adequacao da metodologia
proposta para tornar os processos de projeto mais eficazes, contribuindo para sistemas de

sinalizacao mais adequados as necessidades de seus verdadeiros usuarios.

Palavras-chave: Sinalizacao, Metodologia de projeto; Design centrado no usuério.



Abstract

SCHERER, Fabiano de Vargas. Systematization and proposition of methods for
signage design. Space — User — Information. Porto Alegre, 2017. 425 p. Thesis
(Doctorate in Design) — Graduate school of Design, Engineering School/Architecture College,

Federal University of Rio Grande do Sul.

The present study addresses the methods for signage design, a field of design that covers
information design and environmental graphic design. Based on the premise that we depend
on a large and complex number of symbols in the course of everyday life, signage consists of
planning, designing and deploying of graphic elements in the environment. Its primary
functions are: allowing suitable usage and support the identity of the space in which it is
placed (extent of space), minimize user’s cognitive effort (extent of user), and allowing the
information to reach its receiver without message loss (extent of information). Thus, design
presents itself as a versatile and transverse field of knowledge that, encompassing the
increasingly high complexity in the act of designing, seeks to meet its goals through a
procedure, a systematic course of action. The design methods contributes to guiding the work
through its different phases in the pursuit of its goal, by means of techniques, tools and
method sets. In this context, methods for signage design from the field of architecture tend to
acknowledge the extent of space, and those from the field of design, the extent of
information.. In most cases, user participation is empirically taken into consideration by
designers. The present thesis endorses the proposition of a method for signage design that
comply with all three extents equally. To reach this goal, the present research is initially
exploratory, develops into descriptive and it ends as explanatory/proposes to identify,
evaluate and offer alternatives that consider the diagnosed problem and the defended
hypothesis. In this context, the areas of design method, information design (and user focused
design), and environmental graphic design (and specific methods for signage designs), by
means of bibliographic surveys. Practices of professionals of medium and small signage

offices (field studies — semi-structured interview and online questionnaire) and user



insertion techniques in the design process (bibliographic surveys) are also researched. Based
on these data, a method for signage design proposition was offered, taking into account all
three extents, including the user in the process by means of techniques/tools, evaluated by
professionals in the field (field study — focus group and workshop). User participation may be
in an informative, a consultative and/or a participatory way. Results show the viability of this
approach and the need and suitableness of the offered method to make design processes
more efficient, thus contributing to signage systems that are more suitable to the needs of its

true users.

Keywords: Signage, Design method; User focused design.
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Apresentacao

O autor desta tese possui graduacao em arquitetura, mestrado em urbanismo e exerce
a docéncia no campo do design. Sempre esteve envolvido com as dimensoes espaco, usuario e
informacao em sua pratica profissional, no ensino e na pesquisa, unindo arquitetura e design
por meio do design grafico ambiental. Respaldado por Lessa (2011), considera importante
para o desenvolvimento de um projeto a familiaridade e o dominio com as categorias
(conceituais, técnicas e formais) que estruturam este fazer, respeitando a especificidade do
tipo de artefato que se pretende produzir. Esse dominio possibilita a necessaria postura

analitica que deve conviver com a realizacao da sintese projetual.

No ensino, entende que deve colaborar na formacao de profissionais conscientes das
necessidades e possibilidades do projeto e suas relacoes teoérico/praticas, uma vez que a
formacao na area do design grafico ambiental tem se mostrado insuficiente, notadamente em
escolas de design que dissociam o conhecimento entre as areas grafico/visual e produto
(VELHO, 2007). Como docente, esta é uma das maneiras de retribuir com o conhecimento

gerado, contribuindo para a formacao de novos profissionais.

Na pesquisa e na pratica, corroborado por Sless (1998), acredita que projetos na area
do design dizem respeito ao relacionamento 1til e gratificante entre pessoas e informacoes, e
¢ motivado por um sentimento de respeito ao ser humano, ao coletivo, um desejo de tornar a
nossa sociedade um lugar mais justo, onde as pessoas nao sejam prejudicadas por sistemas
de informacao mal projetados e, inversamente, sejam capazes de fazer o que elas querem,
onde querem e como querem no espaco, porque as informacOes estdo disponiveis e

acessiveis.






Introducao

Esta tese, intitulada “Sistematizacdo e proposicdo de metodologia de projeto para
Sinalizacdo: Espaco — Usuario — Informacao”, trata do estudo da metodologia de projeto em
sinalizacdo. Esta area do design, situada nos ambitos do design grafico ambiental e do design
da informacdo, emergiu da interseccio de diversos campos e areas, como o design
grafico/visual e o design de produto, a arquitetura, o urbanismo e o paisagismo, a
comunicacdo e a psicologia (cognitiva). Caracteriza-se pela interdisciplinaridade de
conhecimentos tedricos e praticos, e objetiva oferecer condicoes para a plena utilizacao do

espaco e a potencializacao da informacao, respeitando o usuario.

A crescente complexidade da vida contemporanea faz com que sejamos, cada vez
mais, dependentes de uma grande e intricada quantidade de simbolos e codigos para dar
conta de nossas atividades cotidianas. Consistindo no planejamento, projeto e especificagao
de elementos grafico-visuais aplicados ao ambiente construido ou natural, a sinalizacao
contribui para identificar, direcionar, orientar e informar os usuarios dos espacos. Ela
procura otimizar, por vezes até viabilizar, a utilizacdo e o funcionamento desses espacos.
Assim, quando realiza um projeto de sinalizacdo, o profissional/projetista deve se ater a
mensagem transmitida, ao significado atribuido e a atmosfera criada, ou seja, levar em
consideracdo que seu projeto participa ativamente da construcao da imagem transmitida pelo
espaco, sendo este o suporte da mensagem. Dessa maneira, a sinalizacao deixa de ser uma
mera aplicacao de informacoes e passa a ser parte constituinte do ambiente. Este enfoque faz
com que o projeto passe a ser desenvolvido com uma visao mais global e interdisciplinar, nao
somente definindo os conceitos graficos (tipografia, pictogramas e setas, cor e composicao) e
formais (formatos, materiais e processos), mas considerando também as demais relacoes
espaciais. Demonstra, assim, a passagem de um design funcionalista, caracteristico da
modernidade, para um design que considera a evolucao da linguagem grafico-formal, a
insercao de novos requisitos (incorporados ao ato de projetar), a mudanca de hierarquia e um

novo equilibrio destes requisitos, caracteristicos da contemporaneidade (VELHO, 2007).
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Observa-se que o desafio para os designers na atualidade, ao atuarem em cenarios
definidos como dinamicos e fluidos (BAUMANN, 2001), mutantes e complexos (CARDOSO,
2012), passa do contexto tecnicista, rigido e linear — desafios marcantes da denominada
primeira modernidade — para o ambito do tecnologico, flexivel e multiplo. Neste contexto,
segundo De Moraes (2010), o design apresenta-se como um campo versatil e transversal, ao
aceitar e propor interacoes multidisciplinares que se relacionam com a precisdo das areas
exatas, passando pela reflexdo das areas humanas e sociais até chegar a liberdade de
expressao das artes, ampliando suas possibilidades de diadlogo. Passa-se do projeto para a
cultura projetual, e da producao para a cultura produtiva, aumentando o campo de acao dos
designers e a complexidade de sua atuacao (DE MORAES, 2010). Por cultura projetual e
produtiva entende-se um alargamento do entendimento das questbes projetuais, nao se
concentrando apenas no projeto ou na producido do produto ou no sistema em si, mas,

também, na dinamica dos seus entornos.

Na 4rea da sinalizacdo, dimensdes como espaco, usuario e informagdo podem
ser equacionadas de modo claro e eficiente as demandas do projeto. Para atender a
complexidade deste contexto necessita-se de um modo sistematizado de agir: o método.
Método consiste no processo, no caminho pelo qual se atinge um determinado objetivo;
metodologia configura-se como o conjunto de métodos utilizados nesse caminho (BOMFIM,
1995); e técnicas e ferramentas, por sua vez, sdo as habilidades e os instrumentos
empregados na busca desse objetivo (FREITAS et al, 2013). O conjunto de métodos, técnicas e
ferramentas utilizados em um projeto configura-se como a metodologia de projeto e serve
para guiar o trabalho nas suas diferentes etapas e fases na busca de solucao para problemas
especificos e concretos. Com diferentes enfoques e orientacoes, diversas metodologias de
projeto sao utilizadas, em maior ou menor grau, em varias areas do design (entre outros
exemplos: BACK, 2008; CROSS, 2008; LOBACH, 2001; BROWN, 2008, na area do produto;
FRASCARA, 2000, FUENTES, 2006; PEON, 2003; WHEELER, 2008, na area grafico/visual; e
CALORI, 2007; LOCKER, 2011; UEBELE, 2007, mais especificamente na area do design grafico

ambiental).

Nessa tese, a metodologia de projeto € apresentada como condutora de procedimentos
explicitos e sistematicos na busca de resultados objetivos, cujo andamento é determinado por
condicOes e decisoes especificas de cada projeto. No design, como em ciéncia ou arte, os
métodos podem ser personalizados e adaptados a um contexto, seja esse relativo ao ambiente
e/ou ao individuo (cada qual descobrindo sua maneira propria de atuar e trabalhar). Assim, a
metodologia de projeto coloca-se mais como um processo a ser percorrido, cujos
procedimentos podem conduzir a um trabalho mais eficiente. Alguns destes procedimentos,
como a observacao sistematica, por exemplo, sdo comuns a ciéncia e a busca do

conhecimento (MABARDI, 2012). Entretanto, como salienta Passini (2000, p. 87) “a ciéncia
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nao oferece solugoes, ela s6 abastece os designers de informacées e conhecimentos para que

os usem no desenvolvimento de novas abordagens e solugoes”.

Assim, a introducao deste trabalho esta estruturada de modo a: (1) contextualizar o
tema, os principais conceitos e as dimensdes envolvidas, e delimitar o problema de pesquisa;
(2) apresentar a hipodtese; (3) sintetizar o proposito através do objetivo principal e dos
objetivos especificos; (4) apontar os aspectos que justificam a tematica e trazer a tona
aspectos que sustentam a necessidade deste estudo; (5) apresentar uma visao geral do

método de pesquisa; e (6) apontar os passos exigidos para alcangar os objetivos.

1. Contextualizacao e delimitacao do tema

Baseada em apontamentos de Oberg, feitos no inicio da década de 1960, Niemeyer
(2007) coloca que ao longo do tempo o design tem sido entendido segundo trés tipos
distintos de conhecimento e pratica: (i) o design é visto como atividade artistica, em que é
valorizado no profissional o seu compromisso como artifice, com a fruicdo do uso; (ii) o
design é entendido como um invento, um planejamento em que o designer tem compromisso
prioritario com a produtividade do processo de fabricacdo e com a atualizagdo tecnoldgica;
(iii) o design é considerado como atividade de coordenacao, onde o designer tem a funcao de
integrar os aportes de diferentes especialistas, desde a especificacdo de materiais, passando
pela producao, utilizacdo e destino final do produto, referindo-se ao ciclo de vida do produto,
relacionado as dimensoes econdmica, ambiental e social. A autora ainda salienta que estes
conceitos tanto se sucederam como coexistem, criando uma tensdo entre as diferentes

tendéncias simultaneas.

Nos trés conceitos, em maior ou menor grau, design significa ter e desenvolver um
plano, um projeto, significa designar. Trabalha com a intencao, com o cenario futuro,
executando a concepcao e o planejamento daquilo que vira a existir. Porém, ainda que design
possa ser entendido como desenho/projeto ou producao precedido de planejamento mental,
caracteristica da atividade humana — sem um objetivo claro, sem atender eficazmente os
usuirios nas suas diversas demandas, corre o risco de tornar-se uma atividade sem
fundamento. Como lembra Shakespear (2011, p. 98): “se o design nao serve para melhorar a

vida das pessoas, nao serve para nada”.

Para atender este objetivo amplo, o design compreende varias areas de conhecimento
e atuacao, algumas mais consolidadas, como o design de produto e o design grafico/visual, e

outras mais recentes como o design grafico ambiental. Neste estudo duas areas apresentam-
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se como essenciais, pois se relacionam com a sinalizacao: o design da informacao e o design

grafico ambiental.

O design da informacao diz respeito ao relacionamento e a comunicagdo entre o
usuario e a informacgéo. O profundo conhecimento do usuério (sua expectativa, seu
comportamento e sua satisfacdo) e da complexidade da informacdo sao dois fatores que
determinam a forma e a funcao do design da informacao, nos seus mais variados tipos (SLESS,
1998; REDIG, 2004). Essa area estd mais preocupada em ajudar as pessoas a resolverem seus

problemas, do que com o elemento final do projeto em si (PASSINI, 2000).

O design grafico ambiental tem suas origens na fusdo entre arquitetura e design e
recebe contribuicdo de areas afins. A arquitetura trabalha com a concepcao do espaco e o
design na disponibilizacdo da informacéo, através da ambientacdo e da sinalizacdo dos
espacos, além do design de exposicao (HUNT, 2003; BERGER, 2005). Essa area demonstra o
valor e a importancia do design em geral, desempenhando um papel muitas vezes esquecido,

mas fundamental na forma como as pessoas interagem com o ambiente.

A intersecao entre design da informacao e design grafico ambiental mostra que a
interacdo com o ambiente s6 serad eficiente quando integrar suas diferentes dimensoes —

espaco, usuario e informacao (Figura 01).

Figura 01 — Termos e definicoes.

ESPACO AMBIENTAGAO USUARIO

INTERAGAO

RESOLUCAD
SINALIZACAD {se]
PROBLEMA

INFORMACAO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Neste contexto, a sinalizacdo refere-se a toda e qualquer mensagem localizada no
espaco que tenha por objetivo transmitir uma informacdo para um publico especifico

(BASTOS, 2004; SOCIETY FOR ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN, 2011). Nesta 4area do
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conhecimento, segundo Calori (2007) e Frascara (2011), varias disciplinas contribuem com
questoes que se relacionam: o design, aplicando conhecimentos multidisciplinares,
contribui tanto por meio do dominio das questdes formais, cromaéticas e tipograficas, entre
outras, quanto dos materiais e dos processos e técnicas de producdo; a arquitetura e o
urbanismo através da configuracao dos espacos onde a mensagem sera fixada/exibida e dos
diferentes fluxos; e as areas afins, com a comunicacao, a psicologia cognitiva e a ergonomia,
entre outras, com estudos que acompanham e aperfeicoam tanto o processo quanto o
resultado do projeto. Ressalta-se que o design e a arquitetura, como areas de conhecimento,
contribuem também por meio dos métodos de projeto e das técnicas e ferramentas de

criacao, validacao e avaliacao inerentes ao processo.

Em uma perspectiva histérica, encontramos as contribuicoes de Follis e Hammer
(1979) e o conceito de sinalizacdo arquitetonica (sinalizacdo de carater funcionalista),
pioneiro em sistematizar o projeto de sinalizacdo; de Costa (1989, 2007) com a definicao de
sefialética, com o funcionamento instantaneo e automatico da informacao através de sinais
visuais relacionados ao individuo; de Passini (2000), Berger (2005) e Gibson (2009) com a
compreensao de wayfinding, trazendo a tona a questao do planejamento e da orientacao
espacial; e Calori (2007), com a conceituacao de design grafico ambiental, onde além dos
requisitos de facilidade de identificacdo e leitura, funcées primordiais do design de

sinalizacao, é de grande importancia dotar os espacos de uma “imagem”.

Nessa perspectiva, observa-se uma diversidade de termos relacionados a sinalizacao:
sinalizacao (signage), sefalética, wayfinding, wayshowing e design grafico ambiental
(environmental graphic design). Estes termos, apresentados com seus respectivos autores e
definicoes no quadro 01 (pagina seguinte), procuram precisar caracteristicas que foram

sendo incorporadas a area no decorrer dos anos.

Embora para Velho (2007) o termo design grafico ambiental suplante a ideia de
sinalizacdo (signage), pois pode diferenciar a pratica profissional e tedrica consciente da
pratica essencialmente comercial, esta tese entende que o termo sinalizacado ainda é o mais
adequado para descrever, na lingua portuguesa, a pratica de planejamento, projeto e
especificacdo de elementos graficos no ambiente com o objetivo de identificar, direcionar,
orientar, interpretar, regular e ambientar. Entende-se que a sinaliza¢do encontra-se dentro
do escopo do design grafico ambiental, que é mais amplo, e que aspectos relacionados a
sefialética, ao wayshowing e ao wayfinding fazem parte da sinalizacdo, mas nao a definem
por completo. Alguns autores (CHAMMA e PASTORELO, 2007; SMITSHUIJZEN, 2007; UEBELE,
2007, entre outros) respaldam ao utilizar o termo sinalizacdo (signage) devidamente

atualizado e contextualizado.
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Quadro 01 — Termos e definicGes.

Termo Autores Definicéao
Sinalizacao BASTOS, 2004; Sinalizacao trata do planejamento, projeto e especificacao de
(signage) CALORI, 2007; elementos gréficos no ambiente construido ou natural, usados

CHAMMA e PASTORELO, 2007; | para comunicar informacoes especificas em sistemas de
D’ AGOSTINI € GOMES, 2010; identificacao, dire¢ao, interpretacao, orientacao,

FOLLIS € HAMMER, 1979; regulamentacdo e ambientacao.

SMITSHULJZEN, 2007;
UEBELE, 2007.

Sefalética COSTA, 1989, 2007. Sefialética é evolucao da pratica da sinalizacao, aplicada aos
problemas particulares de informagao espacial, que se integra
ao espacgo, ao ambiente e contribui para refor¢car uma
identidade. Sua finalidade é a informagao, inequivoca e

instantanea.
Wayfinding BERGER, 2005; Wayfinding diz respeito a orientacgio espacial, a capacidade do
CALORI, 2007; ser humano de encontrar o caminho. Trata da relagao entre o
GIBSON, 2009; planejamento espacial (o ordenamento das informacoes para a
PASSINI, 2000. tomada de decisdo) e a comunicacio (a percep¢ao do espaco,
seus fluxos e circulacoes, dos marcos e referéncias, e da
informacao).
Wayshowing MOLLERUP, 2005. Se wayfinding é encontrar o caminho, wayshowing é mostrar

o caminho. A diferenciacio da-se para indicar que, enquanto
encontrar o caminho é tarefa do usuario, o trabalho do
designer/projetista é mostrar o caminho. Wayshowing
permite wayfinding.

Design grafico CALORI, 2009; Design grafico ambiental é uma area multidisciplinar que une
ambiental VELHO, 2007. arquitetura e design no planejamento dos espacos e de seus
(environmental elementos gréficos (informagdes) em um sistema visualmente
graphic design) coeso, com o intuito de sinalizar, ambientar e expor. Abrange a

sinalizacdo, a ambientacdo e o design expositivo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para Passini (2000), persiste uma tendéncia em considerar as informacoes de
sinalizacao s6 em termos de sinais (dimensao informacéo). Segundo o autor, a analise das
decisdes que as pessoas fazem em situacoes de orientacdo reais mostra que a maioria das
decisOes é baseada em informacgoes de natureza arquitetonica e/ou urbanistica (por exemplo,
entradas de edificios, espacos de transicao, saidas, caminhos, escadas, elevadores). Por esta
razao, as informacoes de orientacdo nao devem ser limitadas a sinais, mas devem também
incluir caracteristicas espaciais (dimensao espaco). Porém, para ser eficiente, o projeto de
sinalizacdo nao deve apenas seguir a concepc¢ao arquitetonica e ser relegado a organizar a
circulagdo em espacos ja construidos. Deve ser utilizado a partir da concepg¢ao arquitetonica
para definir os problemas de orientacdo que futuros usuérios terdo de resolver (PASSINI,
2000). Nesta circunstidncia, o projeto de sinalizacdo deve incluir consideracoes
comportamentais, pois o conteudo e a localizacio das informacgOes de orientacao sao

determinados pelas necessidades dos usuarios, e a sua forma e apresentacao referem-se a
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maneira como as pessoas percebem e reconhecem as informacoes (dimensao usuario)
(PASSINI, 2000). Reforca-se o pensamento de que o design de sinalizacao é, portanto, de
natureza interdisciplinar, onde cada uma das trés dimensoes depende da presenca e da

articulacao das outras.

No ambito das metodologias de projeto, Coelho (2008) revela a multiplicidade de
abordagens que o design pode abarcar. Destaca que ainda, que uma metodologia geral
adotada para projetos de design pode ser resumida em: definicdo do problema, geracao de
hipéteses, levantamento de dados, geracao de alternativas, escolha da solucdao adotada e
desenho final; uma metodologia por demais abrangente pode nao atender a diversidade, a
complexidade e as especificidades dos problemas atuais a que se propoe a resolver. No
entendimento do autor desta tese, na area da sinalizagdo, onde os problemas apresentam-se
como indefinidos e onde os limites do projeto nao permanecem claramente de acordo com as

fronteiras disciplinares tradicionais, tende-se a recorrer a metodologias mais especificas.

No foco das metodologias de projeto para sinalizagdo percebe-se uma grande
evolucao, revelando as mudancas no campo estudado (VELHO, 2007). Parte-se da
simplicidade da proposta de Bonsiepe (1984), para quem uma mesma metodologia projetual
poderia atender diferentes necessidades e ambientes, desde um hospital até um
supermercado, até Calori (2007), para quem a complexidade do atual escopo de projeto é
reflexo da incorporacao de novos requisitos. Tais requisitos podem ser exemplificados pelo
relacionamento da sinalizacdo com o ambiente, na introducao de linguagens graficas mais
expressivas, com uma maior liberdade no uso de tipografias, pictogramas, formas e cores, e

na introducao e desenvolvimento de recursos relacionados a informatica.

A éarea da arquitetura, dentro da classica sequéncia projetual — estudo preliminar,
anteprojeto e projeto executivo (MAHFUZ, 1995; SILVA, 1998) — deu origem a metodologias na
area da sinalizacdo (FOLLIS e HAMMER, 1979) que evoluiram para a area do design grafico
ambiental (MOLLERUP, 2005; CALORI, 2007; SMITSHUIJZEN, 2007; UEBELE, 2007; GIBSON,
2009). Estas, muitas vezes, tendem a nao levar em consideracao a opiniao e a participacao do
usuario, favorecendo as questOes espaciais e relativas a informacao (CARDOSO et al, 2011a).
Por outro lado, a area do design da informacao deu origem a metodologias que tém foco no
usudrio e na resolucdo de problemas respeitando pessoas e informacgdes (FRASCARA, 2011;
SLESS, 1998), que, talvez pelo fato da sinalizacdo ser apenas uma das areas atendidas pelo
design da informacao e, nesse contexto, uma das tinicas que trabalha com o espaco, tendem a
nao considerar o espaco da mesma forma que as metodologias provenientes da arquitetura.
Ainda que existam importantes estudos relacionando arquitetura, design da informacao e
espaco, principalmente no que se refere a percepcao e orientacao espacial (PASSINI, 1984;

ARTHUR e PASSINI, 1992, PASSINI, 2000), estes aspectos nem sempre se encontram
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explicitados nas metodologias. Constata-se, por meio da revisao da literatura e da pratica
profissional do autor desta tese, que as metodologias de projeto para sinalizacao advindas da
area da arquitetura aparentemente nao dao a adequada atencao ao usuario, privilegiando as
dimensodes espago e informacdo. JA as metodologias originadas da area do design da
informagdo parecem priorizar o usuério e a informacao, ndo dando a merecida atengido ao

espaco.

Para ajudar a articular estes atributos, existe uma série de indica¢Ges e normativas
nacionais! e internacionais? que levam em consideracao o usuario. Embora extremamente
pertinentes e importantes, tratam-se, na sua maioria, de consideracoes de carater genérico,
que tém em vista um suposto usuario padrao, com necessidades também supostamente
padrao. Ainda em relacao a analise das bibliografias da area (FOLLIS e HAMMER, 1979; COSTA,
1989, 2007; MOLLERUP, 2005; CALORI, 2007; CHAMMA e PASTORELO, 2007; SMITSHUIJZEN,
2007; UEBELE, 2007; GIBSON, 2009), percebe-se que as necessidades dos usuarios sao levadas
em consideracdo, no processo de projeto, muito mais através do conhecimento do
projetista/equipe de projeto (de forma indireta), do que efetivamente com o levantamento
das demandas com usuarios reais do espaco a ser sinalizado (de forma direta). Estas duas
questoes — as informacoes advindas das normas e o conhecimento indireto do usuario —
apontam a necessidade de metodologias de projeto centradas no usuario, nao
empregando o usuario somente como fonte de informacdo, mas contando com seu
envolvimento. Neste contexto de desenvolvimento de um projeto, o envolvimento do usuario
pode ocorrer das seguintes maneiras: (i) informativa, onde é ele é fonte de informacao, do
qual se pode extrair pontos de vista e ideias; (ii) consultiva, onde ele pode avaliar solugoes de
projetos em andamento; e (iii) participativa, onde ele tem poder de opinido e decisdo sobre
alternativas e tarefas do projeto (CYBIS et al, 2007). Ressalta-se, entretanto, que o
envolvimento que esta tese defende é o informativo e consultivo, que tem o usuério no centro
do processo, como o ponto de partida e chegada, e nao o envolvimento profundo dos métodos
participativos ou cocriativos, onde o usuario pode propor e gerar alternativas, e até mesmo
receber beneficios em troca de sua contribuicio (PRAHALAD € RAMASWAMY, 2004). Assim, de
forma especifica, este estudo também tentara responder ao seguinte problema relacionado:

Como inserir o usuario no processo de projeto de sinalizacao?

1 ABNT NBR 7001 (2016), que trata de simbolos gréaficos de informagao ao ptiblico; ABNT NBR 3864-1 (2013), sobre
cores e sinais de seguranca para simbolos graficos; ABNT NBR 9241-210 (2011), sobre a ergonomia da interacdo
humano-sistema; ABNT NBR 16982 (2014), sobre métodos de usabilidade que apoiam o projeto centrado no
usuario; ABNT NBR 9050 (2015), sobre acessibilidade a edificacdes, mobiliario, espacos e equipamentos urbanos;
entre outras.

2 150 22727 (2007), que trata da criacao e projeto de simbolos graficos publicos; 150 9186-1 (2014), 9186-2 (2008)
e 9186-3 (2014), sobre métodos de testes para o projeto de simbolos graficos; 150 1503 (2008), sobre requisitos
ergonémicos em relacdo a orientagdo espacial; 150 28564-1 (2010), sobre sistemas de orientacdo em informacao
publica (plantas, mapas e diagramas); e ISSO/IEC GUIDE 74 (2004), sobre orientacGes técnicas para consideracdo
das necessidades dos usudrios em rela¢do ao projeto de simbolos graficos; entre outras.
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2. Formulacéo do problema

Diante do exposto, reafirmando a abrangéncia multidisciplinar da pesquisa, formula-
se o seguinte problema: como as abordagens metodoldgicas do design da
informacéao e do design grafico ambiental podem contribuir para o processo de

projeto de sinalizacéo, visando sistemas adequados e resolutivos?

3. Hipotese da pesquisa

Fundamentada nas colocacOes anteriores, esta tese parte da seguinte hipotese: uma
metodologia de projeto de sinalizacio que leve em consideracdo, de acordo com as
peculiaridades de cada projeto, as trés dimensoes envolvidas — o uso adequado do espaco
(dimensao espaco), a participacdo dos usuarios (dimensdo usuario) e a apreensao das
mensagens (dimensao informacdo) — tem a possibilidade de tornar os processos de projeto
mais eficazes e comprometidos com o usuario, contribuindo para sistemas de sinalizacao

satisfatorios, resolutivos e agradaveis em sua utilizacao.

4. Objetivos da pesquisa

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver uma metodologia de projeto de
sinalizacao que considere as dimensoes relativas ao espaco, ao usuario e a informacao no

processo de projeto.

Como objetivos especificos, tém-se:

» Compreender a evolucao e contextualizar o estado da arte dos conceitos de

método, metodologia e metodologia de projeto;

» Analisar o conceito de sinalizagao nas areas do design da informacao (informacao

e o usuario) e do design grafico ambiental (informacao e o espaco);

» Apontar e analisar as principais metodologias levantadas em bibliografias e as
utilizadas por escritérios em projetos reais, no contexto da pesquisa, na area da

sinalizacio;
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» Identificar, analisar e selecionar técnicas e ferramentas de insercao do usuario

nas diferentes etapas da metodologia de projeto de sinalizacao;

» Propor uma metodologia de projeto para sinalizacao, que leve em consideracao as

dimensoes espaco, usuario e informacao;

» Avaliar a aplicabilidade da metodologia de projeto de sinalizacdo e das

técnicas/ferramentas de inser¢ao do usuario propostas.

5. Justificativa da pesquisa

O tema de uma das conferéncias anuais da Society for Experimental Graphic Design
— SEGD foi “Repensar” (Rethink), abordando o campo do design grafico ambiental e o papel
dos designers em repensar seus espagos/ambientes e suas abordagens de projeto. Este
aspecto mostra a relevancia e a pertinéncia do tema ao propor um momento de reflexdo sobre
a capacidade de fazer e pensar o projeto de sinalizacdo, area que gera uma grande cadeia de
negocios: um ciclo que comeca no cliente, passando pelo designer, pelos fornecedores, e
retornando ao cliente como resultado de imagem e de valor ao seu negbcio. Considerando
que sistemas de sinalizacao sdao sistemas de informacdo complexos (VELHO, 2007), que
normalmente demandam um alto investimento tanto no planejamento e projeto quanto na
execucao dos materiais aplicados, e de acordo com o contexto apontado anteriormente,
torna-se importante a proposicio de uma metodologia de projeto que atenda de

maneira eficaz as dimensdes espaco, usuario e informacao.

Como observado na contextualizacdo, uma revisao da literatura internacional informa
sobre aspectos gerais da sinalizacao e sobre a variedade de métodos que vém sendo propostos
e validados para sistemas de sinalizacao, sendo a maioria originada na arquitetura (FOLLIS;
HAMMER, 1979) e no design grafico ambiental (MOLLERUP, 2005; CALORI, 2007;
SMITSHUIJZEN, 2007; UEBELE, 2007; GIBSON, 2009). Mas percebe-se escassez de material
mais especifico na area, que trate, por exemplo, das técnicas e ferramentas de coleta e analise
de informacoes, de selecdo de alternativas, e de validacao e avaliacdo dos sistemas, entre
outros aspectos. Existem diversos estudos sobre os aspectos citados acima, mas de carater
generalista ou procedentes de outras areas (MAGUIRE, 2001; IDEO, 2003; BOELJEN;
DAALHUIZEN, 2010; MARTIN; HANNINGTON, 2012; KUMAR, 2013; MILTON; RODGERS, 2013,
VILLA; ORNSTEIN, 2013, por exemplo). Faltam conhecimentos especificos e contextualizados a

sinalizacao e a insercao do usuario no processo de projeto em sinalizacao.
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No ambito nacional constatou-se caréncia de estudos e publicacGes a respeito de
métodos e metodologias que possam ser aplicados ao projeto de sinalizacao e que levem em
consideracdo caracteristicas proprias. Nesse aspecto sdo excegdes os livros de Chamma e
Pastorelo (2007) e de D’Agostini e Gomes (2010), talvez os tnicos publicados em lingua
portuguesa sobre sinalizacao que abordam métodos de projeto; o capitulo de livro de Cardoso
et al. (2011a), com o qual o autor desta tese colaborou, que analisa diferentes propostas de
metodologias de projeto de sinalizacdo; e os estudos de Velho (2007), uma dissertacao de
mestrado que traz um panorama da evolucao da sinalizacao no Brasil e a proposicao de um
método de projeto de sinalizacao baseado na experiéncia profissional da autora (do empirico
ao cientifico). Outros trabalhos relativos a sinalizacao, desde dissertacbes a artigos
publicados em anais de eventos, estdo mais relacionados a particularidades da area ou
estudos de caso e ndo ao contexto da metodologia de projeto. Um exemplo € a dissertacao de
Smythe (2014), sobre os métodos e as técnicas especificos com usuarios em wayfinding de
coleta de dados implicitos aos projetos de sistemas de sinalizacdo e orientacdo para
ambientes hospitalares. Assim, a demanda que se apresenta consiste na proposicdo de uma
metodologia contextualizada a realidade nacional, proposta e avaliada por
pesquisadores e profissionais brasileiros. Este aspecto é reforcado pelo recorte que esta tese
propoe ao atender, principalmente, aos escritérios de pequeno e médio porte, que sdo a
maioria no contexto nacional a solucionar este tipo de demanda (DIAGNOSTICO DO DESIGN
BRASILEIRO, 2014). Sao também, normalmente, os que mais necessitam de uma metodologia

na realizacdo de seus projetos (SCHERER; BERNARDES, 2013).

Verifica-se, ainda, uma lacuna no que se refere a disponibilidade de métodos e
técnicas que insiram o usuario no processo de projeto (em sinalizacdo) e sua
efetiva aplicacdo no desenvolvimento de sistemas de informagdo em suporte impresso
(PADOVANI et al, 2012). Embora atualmente a sinalizacao esteja se expandido para outros
suportes (por exemplo, virtuais), seu inicio e suas caracteristicas remontam ao fisico. Mas
qual a importancia de inserir o usuario no processo de projeto em sinalizacao? As questoes
inerentes ao usuario real do espaco a ser sinalizado muitas vezes podem nao fazer parte dos
conhecimentos do projetista/equipe e das normas e instrucoes da area. Ainda que se tenha
dominio das questGes relacionadas ao espaco, ao proprio usudrio (suas necessidade
ergonomicas e de orientacdo) e a informacao, o usuério, como o individuo que vai usar o
sistema (de sinalizacdo), pode contribuir para identificar corretamente os requisitos de
projeto (MAGUIRE, 2001; PADOVANI et al, 2012). Além de fornecer novos dados na coleta e
anilise de informacdes, por exemplo, é capaz de também contribuir na selecao de alternativas
e colaborar na avaliacao e validacao dos elementos do sistema. Assim, na coleta e analise de
dados, um melhor entendimento das necessidades e objetivos do usuario, pode levar a

sistemas mais eficientes e de maior utilidade, assim como estudar os usuarios nos ambientes
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“naturais” pode proporcionar informacoes e referéncias que outras técnicas de coleta de
dados nao permitem. Na selecao de alternativas, sua participacdo pode potencializar as
opcoes mais adequadas. Na avaliacao é capaz de opinar desde o tamanho da fonte tipografica
e a legibilidade dos pictogramas até a posicdo dos elementos no espago, entre outras
possibilidades. E na validacdo, realizada depois da instalacdo dos elementos, é capaz de
fornecer subsidios para eventuais ajustes e novos projetos. A inten¢do comum a todas estas
etapas é otimizar o processo antes de passar de uma fase para a seguinte. A importancia do
design centrado no usuario, e, consequentemente, da insercao do usuario no processo de
projeto em sinalizacao, reside na ideia de que projetistas/equipes se desloquem de sua
propria subjetividade, de seus proprios padroes e referéncias, para priorizar os interesses e
necessidades dos wusuarios (IDEO, 2015), concebendo projetos mais eficazes e

contextualizados com a realidade onde estao inseridos.

Deste modo, com a realizacao do estudo aqui proposto e a disponibilizacao de seus
resultados espera-se contribuir para a consolidacdo e o desenvolvimento da area da
sinalizacdo. Eles possibilitardo ao publico interessado (profissionais e estudantes de design e
arquitetura, profissionais que trabalham no desenvolvimento e na implementacdao de
sistemas de sinalizacao) obter subsidios que os auxiliem no desenvolvimento de projetos que

levem em consideracao o usuario.

6. Visao geral do método da pesquisa

No quadro 2 (pagina seguinte) apresenta-se uma visao geral da estrutura da tese, com
0s objetivos, geral e especificos, os capitulos nos quais os objetivos sdo atendidos e as

técnicas/ procedimentos utilizados.

Na Parte I, o estudo tedrico tera como base um levantamento bibliografico visando a
compreensao do problema. O objetivo foi (i) verificar os conceitos de método, metodologia,
metodologia de projeto e processo de projeto, (ii) caracterizar a area do design da
informacao, e do projeto centrado no usuario (design centrado no usuario), (iii) caracterizar a
area do design grafico ambiental, e (iv) analisar metodologias especificas na area do projeto

de sinalizacgao.

Na Parte II, um estudo de campo, compreendido por uma (i) entrevista em
profundidade com questionario semi-estruturado, foi utilizada para identificar e
compreender as metodologias de projeto de sinalizacao utilizadas por escritorios de design,
para posterior confrontacao com a bibliografia e sistematizacdo de uma metodologia (cujo

intuito é sintetizar as etapas e fases das metodologias estudadas e verificar o atendimento, e
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as possiveis relagoes, entre as dimensoes espaco, usuario e informacao). Esta sistematizacao
foi submetida a profissionais/projetistas da area na busca de feedbacks sobre o processo, por
meio de um (ii) questionario estruturado on-line. Os dados foram explorados por meio de
uma analise de contetdo, resultando em diretrizes para a proposicao de uma metodologia de
projeto. Na sequéncia, foram identificadas técnicas e ferramentas de insercdo do usuério no
processo de projeto, através de (iii) levantamento bibliogréafico, para posterior selecao e
avaliacdo utilizando (iv) uma matriz SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities e
Threats, respectivamente, forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas) e uma matriz de
classificacdo, no que diz respeito a complementaridade e exclusdo. Posteriormente,
retomando-se as (v) diretrizes estabelecidas no levantamento bibliografico e do estudo de
campo, e a avaliacdo da sistematizacdo, bem como a selecdo de técnicas e ferramentas de
insercao do usuério, foi proposta uma metodologia de projeto de sinalizacdo que leva em
consideracdo as trés dimensoes (espaco, usuario e informacao) e a insercao do usuario no
processo. Na sequéncia foi realizado um (vi) grupo focal com workshop com profissionais da

area da sinalizacao para avaliacao da proposta.

Quadro 02 — Visao geral do método de pesquisa.

Objetivo | Objetivos Capitulos Técnicas da
geral especificos pesquisa/procedimentos
Compreender a evolucao e contextualizar o Parte I Levantamento bibliografico.

estado da arte dos conceitos de método, Capitulo 1
metodologia, metodologia de projeto.

Analisar o conceito de sinalizacao nas areas Parte I Levantamento bibliografico.
do design da informacao (informacao e Capitulos 2 e 3
usuarios) e do design grafico ambiental
(informacao e espaco).

Apontar e analisar as principais metodologias | Partes I eIl Levantamento bibliografico;
levantadas em bibliografias e utilizadas por Capitulos 4 e 6
escritorios em projetos reais, no contexto da
pesquisa, na area de sinalizacdo.

Estudo de campo (entrevista
semiestruturada/
questionério estruturado).

Identificar, analisar e selecionar técnicas e Parte IT Levantamento bibliografico.
ferramentas de inser¢do do usuario nas Capitulo 7
diferentes etapas da metodologia de projeto
de sinalizacao.

Propor uma metodologia de projeto para Parte IT Diretrizes/Técnicas.
sinalizacdo, que leve em consideragdo as Capitulo 8
dimensoes espaco, usuario e informacao.

Desenvolver uma metodologia de projeto para sinalizacdo que considere
as trés dimensoes (espaco, usudrio e informacdo) no processo de projeto.

Validar a aplicabilidade da metodologia de Parte IT Estudo de campo (grupo
projeto de sinalizacgdo e das Capitulo 8 focal/workshop).
técnicas/ferramentas de inser¢io do usuario

propostas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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7. Estrutura do trabalho

Apos a introducao, esta tese se desenvolve em duas partes:

Parte | — Fundamentacao tedrica, com quatro capitulos:

Capitulo 1 — Metodologia de projeto, onde sao abordados os conceitos e a
evolucao de método, metodologia, metodologia de projeto e processo de projeto, com o
objetivo de melhor compreender o surgimento, o desenvolvimento e o atual estado da arte

para a analise das metodologias de projeto de sinalizacao.

Capitulo 2 — Sinalizacdo enquanto design da informacdo, no qual é
caracterizada a 4rea do design da informacdo e visto o conceito de sinalizacdo. E feita a
diferenciacdo entre design centrado no usuario, design participativo e co-criacdo, e a

metodologia é analisada sob o enfoque do projeto centrado no usuério.

Capitulo 3 — Sinalizagdo enquanto design grafico ambiental, no qual sao
estabelecidos os conceitos de sinalizacao, sefialética e wayfinding, bem como é caracterizada
a area do design grafico ambiental, apresentando suas trés praticas: sinalizacao, ambientacao

e design de exposicoes.

Capitulo 4 — Metodologia de projeto de sinalizacdo, onde sao levantadas,
através de pesquisa bibliografica, e analisadas as metodologias de projeto especificas da area.
Os aspectos observados dizem respeito ao esquema metodolégico (abordados no Capitulo 1) e

a presenca do usudario no processo de projeto (abordados no Capitulo 2).

Parte Il - Desenvolvimento da pesquisa, com trés capitulos:

Capitulo 5 — Metodologia da pesquisa, no qual é explicitada a metodologia que
foi empregada na realizacao deste estudo, assim como sua aplicacao. Apresenta a abordagem
metodolégica que conduziu a pesquisa (métodos e técnicas que foram utilizados para coleta,

analise e sintese das informacoes).

Capitulo 6 — Estudo de campo de metodologias de projeto de sinalizacao,
onde sdo explicitados os procedimentos e resultados referentes ao levantamento das
metodologias de projeto de sinalizacao em escritérios de design, a sistematizacao das etapas
do processo (de acordo com os aspectos apontados no levantamento bibliografico e no estudo
de campo), e a avaliacio da sistematizacdo com profissionais/projetistas da area da

sinalizagdo.
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Capitulo 7 — Técnicas e ferramentas de insercdo do usuario, onde sao
explicitados os procedimentos e resultados referentes ao levantamento e a selecao das

técnicas e ferramentas de insercao do usuario nos processos.

Capitulo 8 — Proposicado e avaliacdo da metodologia de projeto de
sinalizacdo, no qual, resgatando as diretrizes e as técnicas e ferramentas de insercdo, é
proposto uma metodologia de projeto que leve em consideracao as trés dimensoes (espaco,
usudrio e informacdo), e ¢é realizada wuma avaliacio desta proposi¢do por

profissionais/projetistas da area de sinalizacao.

Capitulo 9 — Discussao geral e recomendacodes, onde é apresentada a discussao
geral sobre os resultados do capitulo anterior a luz da fundamentacao teérica e, em seguida,
algumas recomendacoes para utilizagdo da metodologia de projeto de sinalizacdo, bem como

da inclusao dos usuéarios no processo.

Capitulo 10 — Consideracgdes finais, onde sao apresentadas as conclusoes sobre a

pesquisa realizada, bem como indicacoes para trabalhos futuros.

A estrutura do trabalho é finalizada com as referéncias, os apéndices e anexos.
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Parte | — Fundamentacao tedrica

Capitulo 1 — Metodologia de projeto

Embora possua varios conceitos3, design pode ser entendido, segundo Belluccia
(2007, p. 26), como “um servico prestado a terceiros cuja especialidade consiste em
determinar, antecipadamente a sua realizacao, as caracteristicas finais de um artefato e seu
modo de producao, para que se cumpra com uma série de requisitos definidos de antemao”.
Tais requisitos podem ser de ordem funcional, formal, estética, simboélica, material,
ergonomica, econdmica etc. Trabalhando com esses requisitos e dentre outras atribuicoes, a
tarefa do design consiste em possibilitar aos usuarios a compreensao do significado de
objetos e sistemas de informacao. Neste contexto, o designer como agente configurador de
artefatos, sistemas e ambientes, deve ser capaz de tornar a interacao desses com as pessoas

uma experiéncia proveitosa, concisa e de facil entendimento.

Pode-se aferir que algumas caracteristicas sio comuns as praticas do design em suas
varias especialidades: a atengdo a um objetivo, o planejamento e o projeto. Lobach (2001)
coloca que o design pode ser deduzido como uma ideia, plano ou projeto para a solucao de
um problema, e o ato de design, entdo, seria dar corpo a ideia e transmiti-la aos outros.
Biirdek (2006) vai além, ao colocar que objeto de design é o resultado de um processo de
desenvolvimento, cujo andamento é determinado por condicGes e decisoes, e nao apenas por
configuracao. Os desenvolvimentos socioeconémicos, tecnologicos e especialmente culturais,
mas também os fundamentos histéricos e as condicbes de producao técnica tém papel
importante, assim como os fatores ergondmicos ou ecol6gicos com seus interesses politicos e
as exigéncias artistico-experimentais. Lidar com design significa sempre refletir as condicoes
sob as quais ele foi estabelecido e visualiza-las em seus produtos. Ou seja, o design é fruto do

momento histérico em que é produzido.

3 Conceito é entendido, nessa tese, como a esséncia de um objeto que comporta a interferéncia do meio e com a
possibilidade de multiplas percepcoes (em contraposiciao a definicdo, entendida como a esséncia de um objeto
sem a interferéncia do meio).
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Bomfim (1999) corrobora com o pensamento de que design é uma atividade que
configura sistemas de informacao e objetos, incorporando valores e manifestacoes culturais.
O design participa da criacdo cultural questionando ou reforcando valores culturais de uma
sociedade e apresenta as possiveis interpretacoes das diversas possibilidades oferecidas pelas
variaveis do contexto, de natureza politica, econdmica, social, tecnolégica e estética. Para o
autor, é implicita a relacao entre a criacao e a tecnologia a partir de um caminho tragado pela
leitura das mesmas na sociedade na qual se vive, bem como na concepcao e desenvolvimento
projetivo que incorpora e constr6i uma linguagem que se estabelece pelo transito de relacoes

entre as vertentes culturais e produtivas.

Assim, os objetivos da pratica do design estdo diretamente relacionados com o
contexto no qual o projeto esté inserido. Lobach (2001) sustenta que devido a caracteristica
interdisciplinar do campo, existe a possibilidade de variagdo na interpretacdo desses
objetivos, isto é, o responsavel ou a equipe responsavel pelo projeto (empresa, cliente,
designer) é quem ditara a significacdo que o design tera para ele. As formas de perceber as
finalidades do campo estao associadas aos pontos de vista de cada um e sofrem a¢ao dos seus

interesses.

Projetar implica na determinacdo de estratégias e de ideias, normalmente em uma
sequéncia logica, em um espaco de tempo futuro com a intencdo de se alcancar um
determinado objetivo. Assim, estrutura-se uma possibilidade de futuro em que se consideram
previamente as condic6es do contexto (realidade) em que o projeto sera desenvolvido. Para
Friedman (2003), na area do design, a maioria dos conceitos de projeto compartilham trés
atributos: (i) o termo refere-se a processo; (ii) esse processo é orientado; e (iii) o
objetivo é resolver problemas, satisfazer necessidades, melhorar situagdes ou
criar algo novo ou util. Lessa (2011), mais pragmaticamente, coloca que o processo €
caracterizado por: (i) definicao do problema de design; (ii) atividades de pesquisa e de analise
de dados; (iii) sintese projetual, que envolve o estabelecimento/criacao de um conceito para o

artefato e o processo de concretizacao desse conceito no projeto concluido.

O pensamento projetual define um plano que compreende os objetivos, a
defini¢do do problema, o estabelecimento do conceito do artefato e
avaliacGes/reformulacées ao longo do desenvolvimento de um projeto.
Caracteriza-se =~ programaticamente tanto como formulacdo de
potencialidades quanto como confirmacao de resultados ou correcao de
trajetoria. J4 o plano que corresponde as objetivagdbes para o projeto
define-se como um corpo a corpo com as condicoes de trabalho,
compreendendo o levantamento e a sistematizacdo dos dados que o
fundamentam, o estabelecimento permanente de diretrizes logisticas, e as

implementagGes que vao sendo concretizadas ao longo do processo.
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Caracterizam-se, respectivamente, como planos de formulacao e plano de
concretizacao (LESSA, 2011, p. 36).

Para Naveiro (2001, p. 31) “projetar envolve mecanismos mentais de estruturacao,
andlise e sintese” uma vez que “os problemas a serem enfrentados pelos projetistas sdo mal
estruturados ou incompletos”. Neste contexto, mecanismos mentais de estruturacgao,
analise e sintese sao entendidos, enquanto mecanismos cognitivos, como o modo de
funcionamento do pensamento no processo de projeto (DORST, 2006). E problemas mal
definidos (REITMANN, 1964) ou mal estruturados (RITTEL e WEBBER, 1973; SIMON, 1973)4,
em contraposicao a problemas bem estruturados, sao aqueles que apresentam lacunas de
informacao sobre seus componentes, ou seja, sao incompletos, nao se tem a priori todas as
informacbes necessarias e mesmo as existentes podem mudar. Para Dorst (2006) os
problemas de design podem ser totalmente determinados (ou bem estruturados, relacionados
a racionalidade técnica), mal determinados (ou mal definidos, mal estruturados) e
indeterminados (ambos relacionados as complexidades e incertezas do contexto). Para
Archer (1979) parte da informacao necesséaria no processo de projeto pode ser descoberta
através de pesquisa ou ser gerada através de experimentos, parte da informacao pode ser
vaga e nao confiavel, pode surgir durante o processo ou estar ligada a preferencias

passageiras, e uma parcela da informacao pode, ainda, ser desconhecida.

Projeto pode ser entendido, entao, como uma atividade complexa que produz uma
descricao de algo que ainda nao existe, porém capaz de viabilizar a criacao e construcao desse
artefato dentro de um contexto mal estruturado. Back et al (2008) colocam que projeto é
uma atividade predominantemente cognitiva, fundamentada em conhecimento e experiéncia,
dirigida a busca de “solucées 6timas” para produtos técnicos, a fim de determinar a
construcao funcional e estrutural, e criar documentos com informacoes precisas e claras para
a fabricacdo. Porém, a expressao “solucoes 6timas” parece inadequada, como Simon (1973) ja
salientava na década de 1970, uma vez que as solucoes devem ser as mais adequadas a
resolucao de um determinado problema, e a medida do quao 6tima ela é depende de um

grande e complexo ntimero de variaveis.

Rowland (1993), analisando o processo de projeto em diferentes profissoes, chegou a
conclusao que, independente do campo profissional, os principios de design tendem a incluir

as seguintes caracteristicas:

= Design envolve a resolucdo de problemas, embora nem toda resolucao de

problemas envolva criagio;

4 Para uma visao da evolucao dos estudos sobre problemas mal estruturados ver “Sobre a natureza dos problemas
de projeto” AGUIAR (2011).
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» A concepciao, compreensao e resolucao de problemas podem ser processos

simultaneos ou sequenciais;

» Design é um processo dirigido, em que o objetivo é conceber e realizar alguma

coisa nova, que tem utilidade pratica;
» O processo de projeto é dependente do designer e sobre o que ele projeta;

» Projetar envolve habilidades técnicas e criatividade e processos de pensamento

racional e intuitivo;

» Projetar requer um equilibrio entre razao e intuicao, um impulso para agir e uma

capacidade de refletir sobre as medidas tomadas;
» O processo de design é um processo de aprendizagem; e

» Projeto requer interacao social.

Nesse sentido, fica claro que o ato de projetar envolve a resolugdo de um
problema procurando antecipar situacées ao seguir um processo que é conduzido por um
designer ou uma equipe de designers que fazem escolhas com base nos seus contextos e suas
competénciass. A resolucao de um problema, em design, é uma atividade na qual a definicao
e elaboracao do problema e seus objetivos sao criados, elaborados e construidos em interacao
com o contexto (CROSS, CHRISTIAANS e DORST 1996; DORST, 2006). Este ato de projetar, de
resolver problemas, necessita de um fio condutor, ou seja, de um método ou metodologia (ver
item 1.1) que encaminhe para a solucdo mais adequada possivel. Embora a ideia de um fio
condutor possa dar a impressao de que este se desenvolve em etapas bem definidas, que
compreendem raciocinios logicos do designer/projetista e sua equipe, um projeto também
deve considerar um universo de ideias pouco controladas, em que as solucoes de problemas
levam a novos problemas que se caracterizam por serem mal definidos ou mal estruturados.
Os procedimentos metodologicos (método, metodologia e técnica) consistem em processos
simultaneos ou sequenciais e estao relacionados a coevolugdo entre problema e
solucdo. A coevolugdo relaciona o aumento da definicio do problema com o aumento da
definicao da solucao através da interacao de analises, sinteses e avaliacGes para o designer
(DORST, 2006). O processo de projeto pode ser considerado um processo de construcao de
conhecimento, no qual todo conhecimento é pessoal e reflete a propria experiéncia do
individuo (FERRONATO e SCALETSKY, 2016). Neste contexto entra a questdo dos
pensamentos racional e intuitivo. Enquanto o racional esta ligado as questoes logicas,

analiticas e convergentes, o intuitivo estd ligado as questOes emotivas, expressivas e

5 Para mais detalhes sobre a construcao de problemas na area do design ver “Um olhar sobre a construcao de
problemas de design” de PEREIRA e SCALETSKY (2008).
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divergentes. Como expoe Polanyi (1966), o pensamento intuitivo esta relacionado a
experiéncia pessoal ser um fator condicionante para construcao do conhecimento. O processo
de projeto apresenta-se como um processo de aprendizagem. Declarando a coexisténcia
da acdo e da reflexdo no processo criativo, Schon (2000) coloca que o design, por sua
natureza criativa, possibilita a conversacdo reflexiva do designer com o contexto,
proporcionando novas descobertas, significados e invencdoes (que ele denomina

conhecimento ticito do designer).

Cardoso (2004, p. 12) coloca que “como parte de seus esforcos histéricos de
distanciar-se da tradicional arts and crafts, os designers frequentemente perderam o foco”
procurando fugir da intuicao e da subjetividade, optando por “ver o design como um tipo de
engenharia guiada (...) por rigorosas metodologias e protocolos de uma tendéncia cientifica e
tecnologica”. Ha que contemplar a espontaneidade e a energia criativa que inclui o
inconsciente. Nao se deve descartar a intuicao e os aspectos afetivos que envolvem o processo
de trabalho. Entretanto, Couto (1997) revela a ameaca representada pelo recurso a intuicao
na pratica do design, ao colocar que o designer utiliza métodos para organizar seu trabalho e
aumentar sua eficicia, nao se limitando a utilizar praticas meramente intuitivas, cuja
justificativa ndo possa convicentemente defender. Essa afirmativa vale para a intuicao
entendida como pratica metodologica de “caixa preta”, ou seja, impossivel de ser formalizada
e/ou transmitida, ancorado na separacao entre o subjetivo (ndo formalizavel, intrasmissivel)
e o objetivo (formalizavel, transmissivel). Essa tese posiciona-se enfatizando a importancia e
a necessidade de um método guia para o processo de projeto, notadamente para os de
caracteristica complexa, mas sem perder de vista as questoes intuitivas e subjetivas. Isso deve
ocorrer principalmente na etapa de criacdo, em que os requisitos sao transformados em um
conceito e o conceito é materializado em uma ou mais propostas. A intuicao e a subjetividade
devem trabalhar a favor do designer, dentro de uma metodologia que organize o processo de
projeto, mas que, a0 mesmo tempo, permita a sua manifestacao, se necessario e no momento

oportuno.

O método de projeto, apesar de ser diretamente dependente de cada tipo de projeto e
contexto, trata da definicdo dos objetivos a serem alcangados, do planejamento (divisdo de
etapas, estabelecimento de tarefas a serem cumpridas, além da organizagao de tempo e do
levantamento de recursos necessarios para sua execuc¢ao) a execucao do projeto. Embora
método possa ser visto como o processo e metodologia de projeto como o conjunto de
procedimento utilizados em um projeto, Cross (1996) coloca que a metodologia ainda pode
ser caracterizada pelo estudo de principios, praticas e procedimentos de design, com o
objetivo de aprimorar a pratica do design e apresentando uma orientacao fortemente voltada

a0 processo.

45



Neste contexto, Biirdek (2006) coloca que a metodologia e a teoria do design sao
reflexos objetivos, com esforcos destinados a aperfeicoar métodos, regras e critérios. Sua
utilizagdo da suporte para a pesquisa, avaliacdo, validacdo e otimizacdo no design. Cross
(2007), entretanto, expde que existem conflitos de interpretacio das capacidades de
producdo teérica em design. Para ele, ao buscar-se a compreensao das origens do
conhecimento em design, deve-se explorar trés fontes: pessoas, processos e produtos. Assim,
o conhecimento do design reside, em primeiro lugar, nas pessoas: em designers
especialmente, mas também, até certo ponto, em leigos, pois desenhar, no sentido de
projetar, é uma capacidade humana natural. Em segundo lugar, o conhecimento do projeto
esta nos processos, suas técnicas e estratégias. Para o autor, a principal area de pesquisa em
design é a metodologia: o estudo dos processos de design, do desenvolvimento e aplicacao de
técnicas que auxiliam o designer. Em terceiro lugar, o conhecimento do projeto nos produtos
em si: nas formas, materiais e acabamentos que incorporam os atributos do design. Pode-se

perceber que as trés fontes de conhecimento estdo intrinsecamente conectadas.

A percepcao dos propositos de um projeto contribui para o entendimento de como se
pode pensar e construir um método de trabalho coerente, auxiliando também na
compreensao dos elementos relacionados. Nesse sentido, essa tese parte do pressuposto de
que o método é compreendido atualmente de forma banalizada. Para Lima et al (2010), o uso
equivocado e confuso da palavra método, e de termos correlatos como metodologia, pode
prejudicar o entendimento do seu real significado e aplicacdo, e conduzir o individuo a
incompreensao da sua autonomia no desenvolvimento de um projeto. Nesse caso, a
autonomia estaria bloqueada pelo nao conhecimento das possibilidades e dos limites e,
assim, da capacidade de acdao do individuo em relacdo a um método de trabalho especifico.
Observa-se a importancia do engajamento do individuo como sujeito critico, indagador e
pensante no processo de escolha e elaboracao da metodologia, € ndao como mero repetidor
e/ou aplicador de receitas processuais. Incluir a dimensao subjetiva no processo projetual
nao significa apenas incluir o outro no processo, mas incluir nele, como sujeito, o proprio

projetista (COELHO, 2006).

Embora os termos ja tenham sido mencionados anteriormente, cabe a determinacao e

a distincao dos conceitos de método, metodologia e metodologia de projeto.

1.1. Método, Metodologia e Metodologia de Projeto

A palavra método, assim como processo e técnica, tém acepcoes diferentes para
campos teodricos distintos (Educacao, Filosofia, Historia, Matematica, por exemplo). Os

termos ganham diferentes conceitos em contextos e autores diversos, mas mais importante
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do que adotar esta ou aquela palavra é perceber que, em termos metodoldgicos, determinado
projeto envolve a elaboracdo complexa de agdes previamente conhecidas e rotuladas,
combinadas a outras nem sempre conscientes, que vao ganhando forma durante o processo
do trabalho. Embora, muitas vezes, quando se faca uma pesquisa sobre métodos na
bibliografia, encontram-se apenas orientacoes gerais e basicas de como fazer algo ou fases de

processos, € importante observar que método nao é “receita de bolo” (COELHO, 2006).

Em design, de maneira geral, método é o modo de proceder, a maneira de agir, um
caminho para se chegar a um fim. “Método ¢é a designacao que se atribui a um conjunto de
procedimentos racionais, explicitos e sistematicos, postos em pratica para se alcancar
enunciados e resultados teoéricos ou concretos (...)” (CIPINIUK e PORTINARI, 2006, p.17).
Observa-se que esta definicdo ainda esta bastante centrada no contexto social, politico e
econdmico dos anos 1960, onde a racionalidade se sobrepunha a intui¢do. Outras definicoes,
como a de Coelho (2008), seguem na mesma linha de raciocinio, embora sejam mais

restritivas:

Quando se fala em método, a ideia mais imediata que vem a mente talvez
seja a de organizacdo (...) de determinado trabalho. Seria este entendido
como um trabalho “com método”. Estamos aqui nos referindo a método
enquanto adjetivo, uma maneira qualificada de trabalhar. (...) O
substantivo método chega-nos do latim methodus, que provém da locucao
grega meta (meta) + hodos (caminho). Seria, entdo, o caminho para se
atingir uma finalidade. Normalmente o termo vem associado a outros
termos, como PROCESSO e TECNICA. Entendemos processo, este sim, como o
caminho em si, composto de fases, por onde o método percorre. Em
realidade, é muito dificil perceber método separado do processo, sendo
este caracterizado pelas grandes etapas (...). De fato, o processo seria um
método em movimento. J4 a técnica seria como que o método cristalizado
e, em geral, compreende acdo menos complexa em termos de
procedimentos envolvidos. E mais facil entender o método como um
composto de varias TECNICAS (p. 251-252, grifos do autor).

Aqui é necessario diferenciar método de processo. O método corresponde, como ja
visto, ao caminho para atingir um objetivo, ja processo corresponde a acao, ou seja, percorrer

o caminho.

Como ja visto, o uso de um método nao esta apenas relacionado a questao racional,
mas também a questao intuitiva. O método ajuda a organizar o processo (pratica racional de
solucao de problemas) e refletir sobre o processo (pratica reflexiva) na busca da solu¢ao mais

adequada para um determinado problema.
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Metodologia pode referir-se tanto a teoria que estuda a maneira de se desenvolver
tal trabalho, isto é, seu modus faciendi (COELHO, 2008), quanto ao conjunto de métodos

utilizados em determinado trabalho (BOMFIM, 1995).

Metodologia nao deve ser um caminho fixo para um destino fixo, mas uma
conversa sobre tudo o que pode ser feito para algo acontecer. A linguagem
da conversa deve preencher a lacuna logica entre o passado e o futuro,
mas ao fazé-lo nao deve limitar a variedade de futuros possiveis que
podem ser discutidos nem deve forcar a escolha de um futuro que nao é
livre (JONES, 1991, p. 70).

Para Bomfim (1995), metodologia é a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos,
técnicas e ferramentas e de suas aplicagoes na definicdo, organizacgao e solu¢ao de problemas
teoricos e praticos. Metodologia de design, entdo, é a disciplina que se ocupa da aplicacao de
métodos a problemas especificos concretos. O autor concorda com Munari (1998) e pondera
que métodos e técnicas sao instrumentos de ordenacao e organizacao, e consequentemente,

suporte 16gico ao desenvolvimento de um projeto.

Neste contexto, metodologia de projeto é equivalente a um conjunto de
procedimentos para o desenvolvimento de um determinado produto ou sistema, onde estao
relacionados nesse conjunto: (i) métodos, caminhos pelo qual se atinge um objetivo; (ii)
técnicas, como habilidades para a execucdo de determinada acdo ou produtos; e (iii)
ferramentas, como instrumentos ou utensilios empregados no cumprimento dessa acao
(FREITAS et al, 2013). Ao trazer esse termo para o campo do design entende-se por
metodologia de projeto: “As modalidades de acdo em um determinado campo das solugoes de
problemas. O que se espera da metodologia é uma ajuda para determinar a sucessao de agoes
e seus conteidos e para definir os procedimentos especificos que se tém que utilizar”
(BONSIEPE, 1978, p. 149). O papel dos métodos de projeto é apoiar o trabalho do projeto, os
objetivos que podem ser variados, resultando em solugdes mais holisticas, a fim de alcancar
melhores experiéncias para os usuarios com produtos, servicos, ambientes e sistemas em que

eles confiem (EVBUOMWAN et al., 1996).

Redig (2006) ressalta que a formalizacdo da metodologia projetual em design tem
como objetivos: (i) atender (usuarios e contextos); (ii) abranger (questdes humanas e
técnicas, explorando o problema através de um trabalho sistematico); (iii) depurar (detectar e
corrigir erros durante o processo); (iv) inovar; e (v) sedimentar (pensar em longo prazo e no

poOs-uso).

Segundo Biirdek (2006), o que fez com que se tornasse necessaria a criacao de uma

metodologia propria para o design foi o aumento da quantidade e da complexidade dos
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problemas de projeto. Isso fez com que esses problemas deixassem de ser tratados
intuitivamente ou de ser baseados apenas na experiéncia anterior do designer que gerenciava

sozinho o processo todo.

No desenvolvimento da metodologia de projeto, Biirdek (2006) coloca que muitas
vezes foi considerado, de forma equivocada, porém, que o objetivo da pesquisa metodologica
era o desenvolvimento de um método uUnico e restrito para o design. Neste aspecto
frequentemente ndo se levou em conta que tarefas diferentes necessitam de métodos
diferentes e a pergunta crucial a ser colocada no inicio do processo de design é a de qual

método deve ser empregado em qual problema.

Para este trabalho serao, entao, utilizadas as seguintes definicoes (Figura 02):
Método — € o procedimento, o modo sistematizado de agir.
Metodologia — ¢ o conjunto de métodos utilizados em um trabalho.

Metodologia de Projeto — também denominada metodologia de design, é o
conjunto de métodos, técnicas e ferramentas utilizados para o desenvolvimento de um

projeto especifico.

Figura 02 — Método, metodologia e metodologia de projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Adota-se, nessa tese, posteriormente, quando da anélise de autores relacionados ao
design (Capitulo 1) e ao design grafico ambiental (Capitulo 3), o termo metodologia, ao invés
de método ou processo, uma vez que sera feita referencia ao conjunto de métodos, técnicas e
ferramentas empregados com um determinado objetivo e ndo um unico método e sua

aplicacao (processo).
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Ainda cabe salientar que para Coelho (2008) se deve recuperar o processo através do
registro de maneira particularizada de cada etapa percorrida. A busca da consciéncia dos
métodos compreendidos na metodologia é o maior legado deste campo de estudo. Uma visao
mais imersa nos mostra que o desenvolvimento de teoria e método também é embebido de
condices historico-culturais e sociais, assim uma analise de modelos recorrentes em design

se faz necesséria.

1.2. Analise de modelos recorrentes em design

Como linha de estudo dos modelos recorrentes em design pode-se partir dos estudos
de Biirdek (2006), que estabelece duas geraces do “movimento dos métodos”: 1° geracdo (do
inicio dos anos de 1960 até o final dos anos 1970), 2° geracdo (a partir do final dos anos
1970). O objetivo é compreender o desenvolvimento e estabelecer relagées entre os diferentes
estudos e propostas, e apontar aspectos que sirvam de subsidio na analise, na continuidade
desta tese, das metodologias especificas da area do design grafico ambiental e na posterior
proposicao da metodologia de projeto para sinalizacao. Ressalta-se que modelos sdao, segundo
Evbuomwan et al. (1996), representacoes de filosofias ou estratégias propostas para mostrar

como o design ¢ e pode ser feito.

Em uma revisao bibliografica sobre métodos de projeto, percebe-se que modelos de
classificacdo para metodologias de design vém sendo gerados com o intuito de padronizar os
dados coletados, bem como de oferecer um acesso diferenciado a tais dados por meio de
agrupamentos e classificacoes. Uma dessas categorizacoes diz respeito a base sobre a qual o
modelo foi desenvolvido. Alguns sao baseados em uma sintese de variados estudos de caso,
como o modelo Jones (1970), outros sao baseados na experiéncia de designers ou equipes de

destaque, como o modelo IDEO, difundida por Brown (2008), ambos descritos mais adiante.

A classificacao pode ser feita também por meio da natureza dos modelos ou atitude
metodolégica: modelos (i) descritivos e (ii) prescritivos. Os (i) descritivos dizem respeito
sobre como o projeto é, ou seja, sdo baseados na observacado e anélise, e retratam como um
processo é executado em um ambiente particular. Esses modelos tendem a gerar um conceito
de solucdo no inicio do processo, o que reflete a sua natureza focada, que depois € analisada,
avaliada, refinada e desenvolvida. Se a alternativa inicial ndo demonstrar ser a mais
adequada, inicia-se o processo novamente. Ja os (ii) prescritivos dizem respeito sobre como o
projeto pode ser feito, ou seja, sio baseados na suposicao e experiéncia, e retratam como um
processo deveria ser executado. A intencao é tentar garantir que o problema/projeto seja

totalmente compreendido, que o verdadeiro problema seja identificado e que nao fiquem
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negligenciados elementos importantes, antes da geracao de conceitos e alternativas. De
acordo com Cross (2008), os modelos descritivos sao heuristicos, usam a experiéncia prévia,
diretrizes e regras estabelecidas, enquanto os prescritivos tendem a enfatizar a necessidade
de um trabalho mais analitico e sistematico, sugerindo uma estrutura bésica para o processo:

anéalise-sintese-avaliacao.

Evbuomwan et al. (1996) colocam que a analise e descricao de um processo de projeto
bem sucedido pode ser usado como uma prescri¢ao em outro projeto. No entanto, salientam
que certamente havera diferencas no contexto e na natureza dos projetos e que os indicativos
de bem sucedido de um projeto podem nao servir na avaliacao de outro. Assim, devem ser
essas esperadas diferencas de desempenho que precisam nortear a escolha de um modelo de
design prescritivo. Porém, ainda segundo os autores, esses indicadores de desempenho e os
modelos de design formulados sobre eles sdo raramente explicitados em profundidade, tanto

na bibliografia quanto na prética.

Ainda a respeito da natureza dos métodos de projeto, Evbuomwan et al. (1996)
classificam os modelos em (i) convergente: montagem de cenérios com as possiveis melhores
solucoes, de forma a incrementar e melhorar significativamente a situacao inicial; (ii)
divergente: exploracao das possibilidades e limitacOes para além das situacoes iniciais, com o
intuito de criar novo entendimento em direcdo a melhores solucoes de projeto; e (iii)
transformador: possibilidade de redefinicao das diretrizes e especificacoes de projeto que
podem levar a melhores solucoes para além das tradicionais e contemporaneas e/ou resposta
multidisciplinar. Esta categorizacao esta relacionada a forma como sao encaradas as decisoes

de projeto.

Bonsiepe (1984), por sua vez, propoe um modelo de classificacio baseado na
macroestrutura do processo projetual levando em conta a estrutura e a flexibilidade entre as

etapas e a presenca ou nao de feedback (Figura 03, na pagina seguinte).

A estrutura é classificada em (i) linear, quando existe sequéncia de acoes ou etapas
nas quais cada uma sempre dependera do resultado da anterior, podendo apresentar
feedbacks no interior das etapas; e (ii) ciclica, quando apresenta como caracteristica principal
a possibilidade de retorno , ao inicio do processo, ap6s o final do processo. A flexibilidade diz
respeito ao fato de ser continua, quando o fluxo das etapas é necessariamente continuo e
uniforme, ndo permitindo retornos flexiveis e processos concomitantes, ou descontinua,
quando o fluxo das etapas pode ser constantemente interrompido, favorecendo retornos e
avancos flexiveis e até mesmo a possibilidade de processos concomitantes. E a presenca ou
auséncia de feedback corresponde a possibilidade ou nao de retornos entre as fases e se esses

retornos sao possiveis em todas as fases ou s6 em algumas predeterminadas.
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Figura 03 — Modelos de classificacdo para metodologia de design: linear (acima), presenca de feedback

(centro a esquerda), ciclica (centro a direita) e flexibilidade entre etapas (abaixo).
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Fonte: Elaborado pelo autor (adaptado de BONSIEPE, 1984).

Em relacdo a macroestrutura do processo projetual, Bomfim (1995), partindo do
trabalho de Jones (1991), vai mais adiante e apresenta oito diferentes tipos: além de (i) linear
e (ii) ciclica, lista também (iii) ciclica com retornos pré-determinados, semelhante ao modelo
ciclico, diferenciando-se pelo fato de que os retornos aqui sao determinados previamente
pelo autor; (iv) de ramificacOes, que apresenta etapas independentes que podem ser
realizadas paralelamente, possibilitando mais atividades em menos tempo durante o
processo, embora as proximas etapas s6 possam ser iniciadas depois de finalizadas as
anteriores; (v) adaptativa, no qual apenas a primeira etapa é decidida e as defini¢des sobre
etapas posteriores vém em funcao dos resultados apresentados pela primeira; (vi) aleatoria,
que se caracteriza pelo nao planejamento de todas as etapas, como quando héa varios pontos
de partida para diversas pesquisas em campos complexos, onde cada etapa pode ser definida
sem haver conexao com as demais; e (vii) de controle, funcionando como um sistema auto-
organizado, apresentando técnicas que avaliem a eficiéncia do préprio método empregado de
acordo com prioridades estabelecidas anteriormente; além da (viii) tradicional, tido como o
modelo em que o projetista se vale de sua experiéncia em projetos anteriores, sendo cada

variavel do problema tratada isoladamente.
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Assim como o modelo proposto por Bonsiepe (1984), o modelo de Bomfim (1995)
apresenta tipos de metodologias com parametros classificativos independentes que podem
ser relacionadas de acordo com critérios que nao se opoem, facilitando assim sua
compreensao. Estas classificacoes serdao retomadas durante a analise das metodologias mais
recorrentes em design e na analise das metodologias especificas de design grafico ambiental

(Capitulo 4).

Neste contexto, na sequéncia essa tese procura trazer, atreladas as duas geracoes de
desenvolvimento de métodos de projeto, metodologias de projeto influentes no campo do
design com o objetivo de analisar modelos recorrentes no campo do design. As principais
fontes para elaboracao desta lista sao os estudos de Evbuomwan et al. (1996), Dubberly
(2004), Cross (2008) e Van der Linden et al. (2010). O critério de selecao adotado foi a
presenca do método em dois ou mais trabalhos e a aderéncia do método ao objetivo deste
trabalho, a saber, a sistematizacdo e proposicio de metodologia de projeto na area de
sinalizacdo. As sete metodologias sdo apresentadas de acordo com a ordem cronologica de
sua proposicao (Quadro 03). Ressalta-se, porém, que a nao presenca na lista apresentada a
seguir nao diminuiu a importancia das demais metodologias contidas nos estudos dos

autores citados.

Quadro 03 — Metodologias recorrentes em estudos sobre metodologia em design.

Método Ano Evbuomwan Dubberly Cross (2008) Van der
etal. (1996) (2004) Linden et al.

(2010)

Asimow 1962 X X X

Archer 1963-1965 X X X X

Jones 1970 X X %

Pahl e Beitz 1984 X X X X

March 1984 X X X

Cross 1984-2000 x* X X **

IDEO 2008 X*H* X

(*) Evbuomwan et al. (1996) fazem sua analise da proposta inicial de Cross, enquanto Dubberly (2004) e o proprio
Cross (2008) fazem de sua proposta final, publicada em 2000; (**) Van der Linden et al. (2010) nao trazem os
modelos de Jones e Cross, mas destacam a importancia dos estudos desses autores para o tema; e (***) Dubberly
(2004) traz um estudo sobre uma versao anterior a da IDEO, difundida por Brown (2008).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nota-se que as metodologias de Archer (1963-65) e Pahl e Beitz (1984) aparecem nos
estudos dos quatro autores destacado. Asimow (1962), March (1984) e Cross (1984-2000)

aparecem nos estudos dos trés autores. Credita-se o fato a importancia de serem pioneiras

53




e/ou bastantes difundidas. As metodologias de Jones (1970) e da IDEO (2008) aparecem para
dois dos quatro autores. Neste caso, credita-se ao fato de Jones nao propor um método
proprio, mas de fazer um estudo e uma compilagao de diversos métodos, e ao fato da IDEO ser

relativamente recente, em termos de publica¢cdes académicas.

Assim, partindo do estudo de Vasconcelos et al. (2010), a anélise a seguir apresenta a
contextualizacdo das trés geracoes de desenvolvimento de projeto, uma breve descricao dos
autores e de suas metodologias de projeto e leva em consideracdo a atitude metodologica
(descritiva ou prescritiva), a estrutura das etapas (linear ou ciclica), a flexibilidade entre as
etapas (continua ou descontinua) e a presenca ou auséncia de feedback (e quando possivel
verificar, o tipo de feedback, predeterminado ou flexivel). Esta possibilidade de classificacao
¢é interessante por oferecer agrupamentos e relacoes entre as metodologias, além de

possibilitar um melhor detalhamento quanto a sua macroestrutura.

1.2.1. Primeira Geracao

Pode-se considerar que a origem da metodologia de projeto em design, no meio
académico, da-se nos anos de 1950 e 1960, notadamente na escola alema Hochschule fiir
Gestaltung - HfG Ulm (Escola de Ulm), que passa a investigar, experimentar e articular
diversos métodos e disciplinas cientificas®. Concomitantemente, os designers ligados a
industria também vinham fazendo um esforco para racionalizar o processo, motivados pelo

aumento, em proporc¢ao e complexidade, dos aspectos intervenientes de projeto.

No que se refere aos pioneiros, Cross (1984) aponta que as primeiras proposicoes de
procedimentos sistematicos de projeto foram elaboradas por Jones e Archer, que serao vistos
mais adiante, e Alexander e Rittel. Alexander (1964) enumerou quatro argumentos para
munir o processo de projeto com uma metodologia propria: (i) os problemas de projeto se
tornaram por demais complexos, para que fossem tratados de forma apenas intuitiva; (ii) a
quantidade de informacGes necessarias para a resoluciao de problemas de projeto elevou-se
de tal forma que o projetista por si s6 nao consegue coletar nem manipular sozinho; (iii) a
quantidade de problemas de projeto aumentou rapidamente; e (iv) os tipos de problemas de
projeto, comparado a épocas anteriores, modificou-se em um ritmo acelerado, de forma que

se torna cada vez mais raro poder se valer de experiéncias anteriores.

A principal questao da metodologia projetual deste periodo inicial traz o design como
um processo racional de resolucdo de problemas, fazendo uma referéncia a um
sistema de processamento de informacao (o solucionador do problema) que é confrontado

pela tarefa (SIMON, 1973). A tarefa é definida objetivamente pelo solucionador do problema.

6 Para mais detalhes sobre os pioneiros dos métodos de projeto ver LACERDA (2012).
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Assim, o proprio problema de design traz em si os elementos que o definem, que precisam ser

investigados para encontrar a solucao projetual.

Os quatro pontos principais sdo: (i) apenas algumas caracteristicas do sistema
humano de processamento de informacdo sdo invariantes ao longo da tarefa e do
solucionador de problemas; (ii) essas caracteristicas sdo suficientes para determinar que o
ambiente da tarefa seja representado como um espaco do problema e a resolucdo desse
problema ocorre nesse espaco; (iii) a estrutura do ambiente da tarefa determina as estruturas
possiveis do espaco do problema; e (iv) a estrutura do espaco do problema determina as
possiveis estratégias que podem ser utilizadas para soluciona-lo (SIMON, 1973). Neste
contexto, o ambiente da tarefa é o caminho consciente que o individuo descreve para o
problema real e o espago do problema é a maneira que um individuo representa a tarefa a fim

de trabalhar nela (SIMON, 1973).

A primeira geracao traz o design como um processo racional, no qual o problema de
projeto define o espaco do problema que deve ser investigado na busca de uma solucao
(DORST, 2004). Entretanto, esta visao mostrou-se muito mais adequada para problemas bem-

estruturados e bem-definidos.

Na primeira geracao do “movimento dos métodos” destacam-se, neste estudo, os
trabalhos de Asimow (1962), Archer (1963-65) e Jones (1970) (para os arquétipos dos autores
analisado, ver figura 04, p. 69, e para uma analise do arquétipo em separado de cada autor,

ver Anexos 1a 3):

Asimow (1962)

Morris Asimow” ja era um engenheiro industrial com grande experiéncia quando
publicou seu primeiro modelo em 1962, considerado uma das primeiras metodologias em
design. Dentre sua importante contribuicdo para a area, o autor denomina o seu método
“morfologia do projeto”, ou seja, o estudo da estrutura cronoldgica das atividades de
projeto. Apesar de observar que cada projeto tem uma historia individual, ele entende que
um projeto tem inicio e é desenvolvido em uma sequéncia cronologica, formando um padrao
que, de modo geral, é comum a todos os projetos. Asimow ainda relaciona o projeto a uma
progressdo que vai do abstrato ao concreto, o que propicia uma estrutura vertical ao
processo; por outro lado, o projeto é também um processo iterativo de resolucdo de

problemas, o que caracteriza uma estrutura horizontal para cada etapa de criacao.

7 Morris Asimow (1906—1982), nascido nos Estados Unidos, filho de emigrantes russos, foi professor na
University of California, onde desenvolveu importantes pesquisas na area engenharia, gerenciamento e processos
de producao.
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Pode-se observar (Anexo 1) que a atitude metodologica de sua proposta é prescritiva.
A estrutura das etapas é linear na sua estrutura vertical e ciclica na sua estrutura horizontal, o
que demonstra versatilidade, e a flexibilidade entre as etapas apresenta-se continua. E nao é
previsto o feedback entre as fases verticais, embora o seja em diversos momentos das
subfases horizontais. Como era de se esperar para uma metodologia desenvolvida nos anos

1960, nao é apresentada a participacao do usuario no processo.

Archer (1963-1965)

Leonard Bruce Archer® inicia o processo de distanciamento dos modelos mais
matematicos elaborados até entao, transformando as metodologias de projeto mais centradas
na engenharia de producao em metodologias focadas no design industrial. Entretanto, seu
modelo ainda apresenta-se bastante rigido, embora o autor tenha salientado que o fato é que
ser sistematico nao é necessariamente sinonimo de ser automatizado. “Afinal, se a solucao
para um problema surge automaticamente e, inevitavelmente, a partir da interacdo dos
dados, entdao o problema nao é, por definicdo, um problema de projeto” (ARCHER, 1984 p.58).
O autor divide sua proposta de modelo em trés fases, denominadas: analitica, criativa e
executiva. A fase analitica, de raciocinio indutivo, recebe informacées do briefing e da
experiéncia e do treinamento do projetista. A fase de criatividade compreende analise, sintese
e desenvolvimento em um processo que permite o retorno com base no briefing e na

experiéncia. E a fase executiva comunica a solucao.

Pode-se observar (Anexo 2) que a atitude metodologica é claramente prescritiva, com
suas interagcoes com o “mundo de fora” do processo de design propriamente dito, como as
aspiracoes dos clientes, a bagagem de conhecimento dos projetistas e outras fontes de
informacdo. A estrutura das etapas é linear e a flexibilidade entre as etapas é continua. E
existe a presenca de feedbacks predeterminados entre as fases. Comeca a aparecer senao a

participagao, a consulta ao usuario/cliente.

Jones (1970)

John Christopher Jones?9, em seu livro Design Methods, nao relaciona um método de
projeto propriamente dito, mas apresenta os estudos de observacao e andlise de diversas
metodologias de diferentes areas. Como resultado ele destaca as trés etapas principais no

processo de projetar: analise, sintese e avaliagcdo. Traz também os conceitos de

8 Leonard Bruce Archer (1922—2005), nascido na Inglaterra, formou-se engenheiro mecanico e foi professor na
Hochschule fiir Gestaltung, Ulm (Alemanha), e no Royal College of Art, Londres (Inglaterra), onde trabalhou com
pesquisa em design. Foi um dos responséveis por estabelecer o Design como uma disciplina.

9 John Christopher Jones (1927-) nasceu no Pais de Gales — Reino Unido e estudou engenharia na University of
Cambridge. E apontado como o primeiro professor de Design na British University e vem escrevendo e
lecionando independentemente desde 1974.
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divergéncia, transformacdo e convergéncia, com a intencao de diferenciar os
problemas relacionados ao projeto de sistemas dos procedimentos das areas de arquitetura e
engenharia. Divergéncia consiste em expandir os limites da situacao de projeto uma vez que
as fronteiras do problema e dos objetivos sdo instaveis e indefinidos e nenhuma informacao
deve ser negligenciada, ainda que possa gerar conflito e incerteza, pois podem ser
consideradas pontos de partida para o projetista evitar ideias preconcebidas. Transformacao
consiste na combinacao de juizos técnicos e de valor (o aspecto pessoal do projeto torna-se
evidente) na conversao de um problema complexo em um simples, ou seja, diz respeito ao
estabelecimento de objetivos, limites e metas do problema, da divisiao do problema em
subproblemas. E convergéncia, por sua vez, consiste na eliminacao da indefinicao e redugao
das opcoes, apresentando e ordenando as decisoes, aproximando-se do resultado final do
projeto. O autor ainda observa a possibilidade de inserir o processo design dentro de um
sistema maior, ou seja, que um processo possa conter outros processos NO Seu percurso,

demostrando a natureza recursiva do projeto.

Como Jones (1970) nao chega a propor um tnico e proprio método, nao cabe apontar
as classificacoes (atitude metodologica, estrutura e flexibilidade das etapas e a presenca ou

auséncia de feedback). No anexo 3 est4 o seu esquema de fases.

No que se refere a diagramas de projeto, Jones (1970) ressalva que esse nao deve ser
tomado como uma sequéncia linear de fases, as especificacoes podem ser atendidas em
qualquer ordem e podem exigir muitas referéncias cruzadas antes que fiquem completas.
Este é um aspecto importante, pois mostra a preocupaciao tanto com a existéncia de
diagramas que representem o processo como com a forma com que eles sdo desenhados (se
estdo realmente representando, ou possuem limitacGes em relacdo, ao pensamento dos

autores).

Pode-se observar que trés temas emergiram do trabalho inicial em métodos de design:
(i) reducionismo, decompds-se o método de design em pequenas partes constituintes (esta
abordagem cientifica tende a confiar em processos de racionalismo); (ii) behaviorismo,
interpretou-se o método de design como uma maneira de descrever o comportamento
humano em relagdo ao ambiente construido; (iii) fenomenologia, aproximou-se o método de
projeto de uma abordagem experiencial (experiéncia humana e percepcdo). De carater
predominantemente reducionista, as metodologias iniciais tinham o foco em dividir os
problemas de forma dedutiva e atender aos subproblemas (de fora para dentro). Para Biirdek

(2006), a historia do desenvolvimento do design até os anos de 1970 estd impregnada do
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pensamento cartesiano®. Uma de suas consequéncias € a de que, ao mesmo tempo, as
reflexdes sobre a complexidade das relacoes entre as partes que compoem o todo se tornam

supérfluas.

Destaca-se também que, desde os anos de 1950, foi incorporada a formacao
académica a concepcao de que o processo de design comega com a pesquisa e ndo
pode estar dissociado desta pratica. Contudo é necessario distinguir a pesquisa
intrinseca a pratica projetual da pesquisa cientifica. A primeira ndo tem compromisso com a
teorizacdo nem com a comunicacdo cientifica; ja a segunda, necessaria para a pratica
projetual de forma indireta, deve ser realizada em ambientes de produ¢ao do conhecimento,

ou seja, em universidades ou institutos de pesquisa (SILVEIRA, 2013).

A incorporacao da pesquisa no processo de design, consolidada com os métodos
projetuais de primeira geragao, desenvolvidos nos 1960 e 1970 (VAN DER LINDEN et. al., 2010),
e ainda hoje utilizados, teve como consequéncia negativa a falta de compreensdo e
diferenciacao sobre o que seria a pesquisa no processo de projeto e o que seria na producao
de conhecimento cientifico. Se por um lado, em um primeiro momento, a comunidade de
design nao buscou criar programas académicos de pesquisa, por entender que ja realizava
pesquisa na sua pratica, por outro, nessa pratica, nao produzia de forma sisteméatica a

reflexao necessaria para a producao de um corpo teérico do campo.

Segundo Jones (1980), com o passar do tempo e o desenvolvimento dos trabalhos, a
pesquisa em projeto tornou-se um tanto rigida e abstrata: perdeu-se o foco sobre os usuérios,
ou sobre a propria ideia de produzir para seres humanos, e emaranhou-se na discussao do
proprio processo. “O resultado foi a rigidez: a fixacao de objetivos e métodos para produzir
projetos que todos agora sentem como insensiveis as necessidades humanas. Outro resultado
foi que os métodos de projeto tornaram-se mais teéricos e a maioria deles tornou-se assunto
para estudos académicos sobre métodos (metodologia) ao invés de tentar projetar coisas

melhores” (JONES, 1980, p. 375).

E importante observar que o processo nasceu, pelas mios dos pioneiros, com o
objetivo de alcancar um mundo melhor (JONES, 1970), mas viu seus esforcos conduzirem a
um mundo em que o conhecimento desenvolvido para o design estava enredando-se em
atividades extremamente teoricas e sendo usado para otimizar resultados técnico-financeiros
em detrimento das pessoas. Assim, pode-se, apontar como aspectos nao abordados pela
primeira geracao: a interdisciplinaridade no processo de projeto, a preocupacdo com o meio

ambiente e a participacao do usuério.

10 Descartes (1596-1650) sugeriu um método de abordar problemas complexos, reduzindo-os a partes menores,
para que pudessem ser esclarecidos. Isto é conhecido como Reducionismo Cartesiano.
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1.2.2. Segunda Geracao

Aproximadamente no final da década de 1970, ap6s as primeiras revisoes das
pesquisas em projeto, se inicia 0o que mais tarde se chamou de segunda geracao do
“movimento dos métodos”. No design, esta concepcao ganhou significado através das criticas
ao modernismo e da postulaciao das teorias p6s-modernas, que difundiram preocupacoes e
novas tendéncias, tais como a sistematizacao do processo de desenvolvimento de produtos, a
visdo estratégica dos negocios e a sustentabilidade ambiental. Buscava-se conjugar os
avancos tecnoldgicos e os aspectos relativos a inovagao, com a questao ambiental e o ciclo de
vida do produto e com a integracao entre diferentes areas profissionais, além da insercao do
usuario no processo projetual (firmava-se a ideia do projeto participativo). Neste contexto,
ocorreu também uma abertura para a participacdo de outras disciplinas no processo de

projeto como a sociologia, a geografia e a psicologia.

Tendo em vista o design como um processo complexo em que nao ha uma tnica
solucdo correta, mas respostas que sao condicionadas pela situacao e pela experiéncia, Schon
(2000), em 1983, concentra seus estudos no papel do designer e de sua atividade e demarca
as possiveis acoes na busca de solucoes (teoria da Pratica Reflexiva). Trata-se da construcao
de uma perspectiva pessoal relacionada as experiéncias anteriores do projetista e com o
problema de design, que guiaré as ac¢Oes e avaliagdes do projeto. Schon (2000) relata que o
conhecimento implicito — que nao pode ser descrito pelo paradigma da racionalidade técnica
— ¢é fundamental para orientar acOes profissionais em campos como o design. Esse
conhecimento em acdo é de dificil descricdo e transmissao. O que pode ser ensinado é a
reflexao explicita que guia o desenvolvimento de habitos do conhecimento em acao, o que foi

denominado de reflexao na acao (SCHON, 2000; DORST, 2004).

Uma concepc¢ao importante nesse sentido € que a interpretacado do conhecimento, em
uma atividade projetual, é dualistica: um problema de design ja traz em si mesmo alguns
elementos, exigindo uma interpretacao objetiva; e, por outro lado, exige uma interpretagao
subjetiva, com uma atribuicdo de valor. A decisao se uma parte do projeto envolvera uma
interpretacdo mais objetiva ou subjetiva cabe ao projetista trabalhando no problema de
design. As atividades de design nas quais uma interpretacao objetiva desempenha um papel
principal estdo relacionadas a solucdo racional de problemas, as atividades que envolvem

interpretacao subjetiva, a pratica reflexiva (DORST, 2004).

Porém, uma critica trazida por Dorst (2004) é que Schon (2000) nao contempla a
estrutura inicial que as tarefas e solucdes de projeto, em design, podem ter e, assim, as
descricoes das atividades projetuais nao se beneficiam de qualquer estrutura que possa estar

presente na tarefa de projeto.
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Na segunda geracao do “movimento dos métodos” destacam-se, neste estudo, os
trabalhos de Pahl e Beitz (1984), March (1984), Cross (1984-2000) e da IDEO (2000) (para os
arquétipos dos autores analisados, ver figura 04, p. 69, e para uma andlise do arquétipo em

separado de cada autor, ver Anexos 4 a 7):

Pahl e Beitz (1984)

A metodologia proposta por Gerhard Pahl e Wolfgang Beitz!!, em colaborag¢do com
Jorg Feldhusen e Karl-Heinrich Grote, propde a divisio em: esclarecimento da tarefa,
conceito, concretizacao e detalhamento, trazendo também a questao do feedback flexivel.
Trata-se, segundo Cross (2008), um modelo razoavelmente abrangente que ainda mantém
alguma clareza. O autor coloca essa assertiva em contraposicdo a proposicao de alguns
modelos muito complexos, que muitas vezes obscurecem a estrutura geral do processo de
design, perdendo-se nos detalhes das inimeras tarefas e atividades que sdo necessarias em
todo o trabalho de design pratico. Tais modelos sdo caracteristicos do final dos anos de 1970

e inicio dos anos de 1980 e sao alvos da critica feita a “metodolatria”, ou seja, a veneracao ao

método, como se ele por si s6 pudesse resolver o problema (VAN DER LINDEN et al, 2010).

Trata-se de um modelo (Anexo 4) de atitude metodologica prescritiva com estrutura
linear e flexibilidade descontinua entre as etapas, uma vez que permite retornos flexiveis.
Uma questao interessante que o modelo apresenta € justamente essa presenca de feedback do
tipo flexivel que permeia todo o processo através da troca de informagoes entre as subfases

possibilitando a atualizagdo do processo e melhorarias no resultado.

A proposta de Pahl e Beitz (1984) tem similaridades com a metodologia proposta na
mesma época por French (1999). Objetivando reduzir a incerteza no desenvolvimento de
novos produtos e diante da concorréncia e amadurecimento do mercado, ambos os modelos
foram desenvolvidos simultaneamente nos ambientes empresarial e académico.
Consideragoes presentes nesta linha de modelos evoluiram a criacdo de novos conceitos
como o “desenvolvimento integrado de produtos” e a “engenharia simultanea”, presentes em
propostas como o modelo alemao VDI 2221 (VEREIN DEUTSCHER INGENIEURE, 1987), que

determina uma saida, um resultado especifico para cada uma de suas sete fases.

11 Gerhard Pahl (1925-), graduado em engenharia e depois professor na area de desenvolvimento de produtos pela
Technische Universitat Darmstadt (Alemanha), e Wolfgang Beitz (1935-1998), professor na Technischen
Universitat Berlin (Alemanha), atuaram na pesquisa e no ensino na area de metodologia de projeto e tecnologia
além de envolveram-se com a politica de ensino superior alema.
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March (1984)

Partindo da visao de que o problema é dependente da solucao e dividida em trés
grandes fases — producao, deducao e inducao — a metodologia proposta por Lionel J. March?
rompeu com a concepcao linear. Como visto, até entao, a linearidade (ainda que nem
sempre intencional) era uma caracteristica importante dos modelos. Embora varios autores
indicassem a possibilidades de feedbacks, isso era visto como um problema ou uma
possibilidade de corrigir deficiéncias do processo de projeto. Com o modelo de March (1984),
passa a ter forca outra vertente, que entende a incerteza como parte da natureza do
processo projetual. Neste sentido, o caminho nao pode ser linear, simplesmente porque
sao necessarias iteragoes sucessivas para que o problema e a solugao sejam modelados (VAN
DER LINDEN et al, 2010). A questao central do modelo de March (1984) esta na inadequagao
do pensamento indutivo-dedutivo para a producdo da sintese necessaria ao processo
projetual, destacando que € a sintese o tipo de atividade mais particularmente associada ao
projeto em design. Como Simon (1973) ja afirmava no final dos anos 1960. O autor buscou na
semiotica de Charles Sanders Peirce (1839-1914) a ideia de pensamento abdutivo,
ligando-o a producao (etapa de sintese), enquanto os pensamentos indutivo e dedutivo
estdo relacionados com a investigacao (etapa de analise). De maneira simplificada para a
semidtica peirceana, o pensamento (i) abdutivo sugere que algo pode ser, o (ii) indutivo
mostra que algo é realmente eficiente, e o (iii) dedutivo prova que algo deve ser. Assim, é a
formulacao de hipoteses do que pode ser, o ato de sintese, que € central para a concepc¢ao do
modelo metodologico de March (1984), que prefere intitular o pensamento de produtivo,

uma vez que se trata do tipo raciocinio pelo qual os projetos sdo gerados ou produzidos.

Trata-se de um modelo (Anexo 5) de atitude metodologica prescritiva com estrutura
ciclica e flexibilidade descontinua entre as etapas. O processo de feedback apresentado é do

tipo flexivel, pois as informacgoes de uma fase interferem nas outras.

O rompimento com a linearidade propiciou o surgimento de outra vertente de
modelos, mais livres e flexiveis. Como exemplos tém-se os modelos “Design Think” da IDEO
(ver na sequéncia) e o “Double Diamond” do Design Council britanico (desenvolvido a partir
de 2005). Este ultimo possui quatro fases nas quais os processos de divergéncia e
convergéncia sao associados aos momentos-chave do projeto: descobrir (divergente), definir

(convergente), desenvolver (divergente) e distribuir (convergente).

12 Lionel J. March (1934-) é arquiteto e matematico graduado e pds-graduado pelo Magdalene College,
Cambridge, Inglaterra, e professor emérito em Design e Computacdo da University of California - ucLa, Estados
Unidos. Além da metodologia de projeto é reconhecido pelo pioneirismo nos estudos e pratica na area de
arquitetura e arte assistidas por computador.
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Cross (1984-2000)

Diante da necessidade de conviver com concepg¢oes aparentemente contraditérias em
relacdo a metodologia projetual, Nigel Cross's desenvolveu uma abordagem flexivel para a
escolha da metodologia a ser adotada no desenvolvimento de produtos: o nivel de
definicAo de um problema, a estratégia a ser adotada e o estilo cognitivo do
projetista (ou, mais complexo, dos componentes da equipe de projeto e suas interagoes). O
autor ressalta que “certamente parece que, na maioria das situacoes de projeto, nao é
possivel, ou relevante, tentar analisar ‘o problema’ ab initio e no isolamento abstrato das
solucdes conceituais, pois designers exploram e desenvolvem problema e solucdo em
conjunto” (CROSS, 2008, p. 41). Embora possa haver alguma progressao 16gica do problema
para subproblemas e da solucdo para subsolugio, para o autor existe uma relacao simétrica e

mutua entre eles, e este é o ponto de partida da sua proposta de metodologia de projeto.

Assim, considerou variaveis como o nivel de definicdo do problema, a estratégia a ser
adotada e o estilo cognitivo do projetista, algo importante e pouco explorado até entao. O
ponto de partida esta na definicao da estratégia, definida em funcao do tipo de problema. Ela
pode ser de pesquisa randomica, se ha um alto grau de inovacao, ou pré-fabricada, quando se
trata de situacoes bem-conhecidas. Assim, em alguns casos, a estratégia pode ser a
exploracdo do problema com pensamento divergente, seguida de estruturacao do problema e
busca de solugdo com pensamento convergente. Em outros, caberia o processo criativo como
estrutura do projeto, com técnicas especificas para o caso. Em outros casos ainda, o mais
adequado seria o uso de métodos estruturados em fases. Em todos os casos, a escolha do

método dependeria também do estilo cognitivo do projetista.

Embora o modelo tenda a reconhecer que existe um padrao esperado de progressao
no processo de design, a partir de um determinado problema até uma solucido, nao existe

uma direcao fixa de desenvolvimento.

De forma idéntica ao modelo de March (1984), trata-se de um modelo (Anexo 6) de
atitude metodolbgica prescritiva com estrutura ciclica e flexibilidade descontinua entre as
etapas. O processo de feedback apresentado é do tipo flexivel, pois as informacoes de uma

fase interferem nas outras.

13 Nigel Cross (1942-) é arquiteto com mestrado em Tecnologia do Design Industrial e PhD. em Computer Aided
Design, ambos pela University of Manchester Institute of Science and Technology — UMIST. Desde os anos 1970
pesquisa no campo da metodologia de design e leciona no departamento de design e inovacdo da Faculty of
Technology, The Open University, Inglaterra.
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IDEO (2008)

A metodologia de projeto da IDEO™ foi proposta no artigo de Brow (2008) intitulado
Design Thinking e apregoa que o pensar como designer pode transformar a maneira de
produzir e gerir dentro das empresas. Trata-se de uma das pioneiras metodologias surgidas
no mercado ao invés da academia, o que nao quer dizer que esta tltima nao tenha exercido
influencia, e pde em questdo o método de projeto, a maneira de agir dos designers
frente aos problemas. Este processo foge da linearidade, distanciando-se dos modelos
classicos, e abarca a complexidade dos aspectos envolvidos. . “O pensamento projetual pode
parecer cadtico para aqueles que o experimentam pela primeira vez. Mas ao longo de um
projeto os participantes percebem (...) que o processo faz sentido e alcanca resultados,
mesmo se a sua arquitetura difere daquele processo linear, baseado em marcos, tipico de

outras atividades de negbcios” (BROWN, 2008, p.88).

O modelo proposto conta com trés fases: inspiracdo, idealizacdo e
implementacao. A primeira vista pode-se reconhecer similaridade, talvez de nomenclatura,
com o modelo de Archer (1963-65), também com trés fases: analitica, criativa e executiva.
Mas a diferenca esta na forma como as atividades do processo ocorrem; enquanto no modelo
de Archer sucedem de forma linear, ainda que havendo possibilidade de feedback, no da IDEO
acontecem no espaco projetual, um lugar onde podem ocorrer de forma simultanea. Outras
questoes levantadas pela metodologia da IDEO sdo a interdisciplinaridade da equipe de

projeto e o incentivo a pesquisa, principalmente com os (futuros) usuérios.

Assim como os modelos de March (1984) e Cross (1984-2000), trata-se de um modelo
(Anexo 7) de atitude metodologica prescritiva com estrutura ciclica e flexibilidade
descontinua entre as etapas. O processo de feedback apresentado é do tipo flexivel, pois as

informacoes de uma fase interferem nas outras.

Uma mudanga significativa na metodologia de design comeca a sobressair: até os anos
de 1970 os métodos empregados eram orientados na sua maioria dedutivamente, isto é, era
desenvolvida para um problema geral uma solucao especial (de fora para dentro). Nas

metodologias propostas na segunda geragao, trabalha-se de forma mais indutiva.

141pEO é uma empresa internacional de design e consultoria localizada em Palo Alto, Califérnia (Estados Unidos).
Fundada em 1991 por Tom Kelley e Bill Moggridge, conta atualmente com Tim Brown ocupando um dos cargos de
gerencia. A empresa utiliza a metodologia de design thinking para projetar produtos, servicos, ambientes e
experiéncias digitais. Além disso, a empresa tornou-se cada vez mais envolvidos em consultoria de gestdo e
estrutura organizacional.
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Dorst e Cross (2001) afirmam que a tarefa de design e a solucdo projetual sdo
desenvolvidas em um processo de dependéncia um do outro, uma coevoluc¢ao do problema’s e
solucdo. Os autores observaram que os projetistas ndo tratam a tarefa projetual como uma
entidade objetiva, ou seja, como um problema de projeto fechado, mas interpretam a tarefa
de formas diferentes, de acordo com suas capacidades, recursos e ambientes de projeto.
Assim, o projetista decide o que e quando fazer com base em suas percepcdes e em sua
construcao da tarefa, que inclui o problema, a situacdo e os recursos disponiveis, além dos

objetivos projetuais definidos pelo proprio projetista/equipe.

Nesse sentido, o processo de desenvolvimento de uma solucao projetual, corresponde
a um desenvolvimento e refinamento simultaneo da reformulacao do problema e das ideias
para sua solucdo, com uma iteracao constante da analise, sintese e avaliacao processual entre

os dois espacos: do problema e da solucao (DORST, CROSS, 2001).

Na metodologia de projeto, uma contribui¢do importante foi dada novamente por
Alexander (1977), que provocou uma mudanca de paradigmas quando apresentou um
método que abarcava problemas funcionais e sociais no ato de projetar. Em particular, seu
esforco estava em mostrar a possibilidade dos moradores das cidades e de configurar eles
mesmos o seu espaco. O importante era que os usuarios compreendessem que todas as
estruturas que nos envolvem, prédios ou objetos, tem seu proéprio comportamento/
linguagem. Entra ai a questao da forma e do contexto e suas relacoes. “Quando a forma
representa a solucdo para um problema de design e o contexto define a forma, entdo a
discussao sobre o design nao abrange apenas a forma, mas a unidade da forma e do contexto”
(BURDEK, 2006, p. 258). Contexto era considerado, até os anos de 1980, como as exigéncias
préaticas que o designer tinha que levar em conta no seu projeto, ou seja, as questoes
ergonomicas, as necessidades construtivas, as possibilidades de producao, entre outras. Na
realidade, entende-se hoje, muitas vezes sdo outras as exigéncias que dominam o projeto.
Biirdek (2006) ainda coloca que problemas de configuracio nao sao apenas questao de
forma. E cada vez mais importante configurar contextos, encenar ou pelo menos fornecer
interpretacao de um esquema de projeto. No lugar da pergunta “Como as coisas sao
feitas?” deve-se questionar “O que significam as coisas para n6s?”. Isto significa se
perguntar para quem (para que grupo especifico) um projeto especial deve ser colocado no

mercado (de dentro para fora).

Nos anos de 1990 se evidenciou a necessidade de novas orientacdoes determinadas

pela introducao e, cada vez mais frequente, presenca da informatizacdo. Evidenciou-se

5 Trazendo uma situacdo problemética paradoxal, estudos mais recentes abordam que nem mesmo o termo
“problema projetual” deva ser utilizado, considerando sua referéncia no processo racional de solugdo de
problemas (DORST, 2006).
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também a necessidade de novos métodos que provassem, na pratica, alguns dos conceitos de

design trabalhados empiricamente.

Assim, a tendéncia das abordagens ciclicas, também chamadas iterativas, passou a
sobrepor as abordagens lineares. Inicia-se um distanciamento da linearidade do processo de
projeto (problema-analise-solucdo) para se dedicar a variedade dos intimeros interesses e
respectivas necessidades do usuario. Em discussdo sobre a autonomia na construcao de
métodos em projetos de design, Lima et al. (2010) descrevem que, em uma visdo complexa
relativa as incertezas e mutabilidade, os pensamentos lineares (a exemplo de etapas
definidas) opdem-se a realidade dinamica em que vivemos. Tal descricao, para qual parece
ter contribuido os estudos de Cross (2008), é exemplificada pelos autores através de métodos
que incluem novas perspectivas de pensar as abordagens projetuais em oposicdo a visao
tradicional dos métodos, considerados engessados. A critica dos autores baseia-se na
necessidade de utilizar o método a partir do individuo em contraposicao ao entendimento de
que o individuo deva se adaptar ao método. Constata-se que a abordagem dada aos processos
de design nas ultimas trés décadas do século XX passou de processos fechados (a respeito da
formacao das pessoas envolvidas na equipe) e focados no objeto, para processos

colaborativos e centrados no usuario dos objetos em desenvolvimento.

Assim, o foco deixa de ser voltado exclusivamente para os aspectos da producao e
passa a apontar para as interacoes entre os sujeitos e os seus artefatos (LOBACH, 2001). A
complexidade, as interagoes culturais e sociais do consumo globalizado exigem dos novos
projetos, cada vez mais, que a atencao esteja voltada para o usuéario. E o usuario nunca teve
tanto acesso aos meios informacionais, o que nessa perspectiva lhe da visibilidade e apoio
para conseguir expor as suas insatisfacdes e/ou os seus contentamentos pelos artefatos com

os quais ele se relaciona (FERREIRA e NUNES, 2008).

Segundo De Moraes (2010, p. 6) “diferentemente da solidez moderna, em que o
proprio cenario nos dava uma resposta ou, pelo menos, fortes indicios de qual caminho
seguir, na atualidade, a estrada deve ser sempre reprojetada e a rota, muitas vezes, redefinida
durante o percurso”. Neste contexto emerge o conceito de metadesign ou metaprojeto. Trata-
se de uma reflexao critica e reflexiva preliminar sobre o projeto a partir de um pressuposto
cenario em que se destacam os fatores produtivos, tecnologicos, mercadologicos, materiais,
ambientais, socioculturais e estético-formais, tendo como base analises e reflexoes realizadas
antes da fase de projeto, por meio de prévios e estratégicos recolhimentos de dados (DE
MORAES, 2010). Ou seja, ocupa-se do planejamento do projeto e nao objetiva apenas o
resultado final. Pretende ser um guia ao processo projetual, articulando um complexo

sistema de conhecimentos prévios e cenarios, explorando toda a potencialidade do design.
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Porém, o impacto destas novas metodologias propostas principalmente no meio
académico parece nao encontrar grande e imediata ressonancia, salvo poucas excecoes, na
sua aplicacdo pratica em estudios, escritorio e industrias. Este fato, também identificado por
Smythe (2014) na sua pesquisa sobre o usuario no processo de projeto em sinalizacido de
ambientes hospitalares, ¢ uma das preocupacoes deste trabalho. A metodologia que se
pretende propor deve ser de facil aplicacdo. Passa-se entdo a andlise de metodologias
destacadas no campo do design no intuito de verificar as caracteristicas que tornaram tais

metodologias referéncia na area.

Ao analisar os esquemas metodologicos apresentados, tém-se uma visao geral do
processo conforme as classificacoes propostas: (i) atitude metodologica, (ii) estrutura e (iii)

flexibilidade das etapas, (iv) presenca ou auséncia de feedback, além da inser¢ao do usuario

(quadro 04).
Quadro 04 — Resumo da anélise dos métodos de projeto.
Atitude Estrutura das Flexibilidade das Feedback
Metodoldgica Etapas Etapas
Descrit. | Prescrit. | Linear | Ciclica | * | Continua | Desconti | Aus. Presenga
Fases | Final
Asimow X x** x** 3 X X
(1962)
Archer X X 3 X X

(1963-1965)

Pahl e Beitz X X 5 X xE**
(1984)

March X X 3 X xE**
(1984)

Cross X X 8 X b

(1984-2000)

IDEO X X 3 X x***
(2008)

* Numero de etapas do processo; ** linerar na estrutura vertical e ciclica na estrutura horizontal; *** feedback do tipo flexivel.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em uma analise das (i) atitudes metodologicas, tanto nos levantamentos tedricos
quanto nos praticos, nota-se a predominancia total da natureza prescritiva. Quanto a (ii)
estrutura das etapas do processo de projeto, observa-se uma mudanca significativa de linear

para ciclica. O ntimero de etapas variou bastante (minimo de 3 e maximo de 8) e, embora
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haja o predominio de 3 etapas, a média é de 4,17. Estes dados demonstram que, em pouco
mais de 45 anos, a complexidade dos problemas demandou um numero maior e mais
detalhado de etapas para sua resolucdo que, todavia, nos modelos mais recentes, foram
encurtando e diluindo-se em fluxos mais organicos. A (iii) flexibilidade das etapas,
ainda que as duas primeiras (Asimow, 1962; e Archer, 1963-65) estejam ligadas a
continuidade, apresenta-se predominantemente descontinua. Isso demonstra que o processo
tende a favorecer, cada vez mais, retornos e avancos de fluxos e a possibilidade de processos
concomitantes. E a presenca de (iv) feedback se da em todas as metodologias analisadas,
sendo que nas quatro ultimas (Pahl e Beitz, 1984; March, 1984; Cross, 1984-2000; e IDEO,
2008) apresenta-se do tipo flexivel, ou seja, as informacoes de uma etapa podem interferir
nas demais. Assim, observa-se que os modelos essencialmente prescritivos e com estruturas
de etapas flexiveis ganharam espaco. Isso aconteceu muito em consequéncia da
predominancia dos processos de carater iterativo, com constantes testes e verificacoes, onde
os feedbacks, em sua maioria, predeterminados, mostram-se fundamentais. Estes dados
serdo retomados quando da analise dos levantamentos teoéricos e praticos a respeito da

metodologia de projeto de sinalizacao (Capitulos 4 e 6).

Pode-se, ainda, tracar a evolucao dos métodos de projeto analisando seus modelos ou
arquétipos, ou seja, a imagem dos modelos de projeto. Um passo importante na gestao de
qualquer processo é registra-lo. Para exemplificar, pode-se recorrer a analogia de tirar uma
fotografia ao documentar um processo. O autor escolhe para onde apontar a camera, onde
comecar e onde finalizar o processo de mapeamento, o que incluir e o que deixar de fora,
assim como a quantidade de detalhes a serem registrados (DUBBERLY, 2004). Este registro
vale tanto para a selecdo do autor quando desenha e publica seu método quanto para a
analise e interpretacao que € feita por quem consulta as informacoes (no caso desta tese, pelo

seu autor).

Partindo-se do arquétipo basico: entrada — processo — saida, onde o processo
refere-se a “caixa” na qual ocorre a transformacao entre os extremos, este modelo apresenta a
ideia de sequencialidade. Esta abstracao pode trazer, porém, o risco da ilusao da linearidade
e da continuidade, além da existéncia de um mecanismo de causa e efeito (Figura 4A). Uma
primeira abertura do processo, seguindo o método de Asimow (1962), revela trés estagios
basicos na resolucao de problemas: estudo de viabilidade, projeto preliminar e projeto
detalhado, com possibilidade de feedbacks internos (Figura 4B). Na evolucao o processo
comeca a ficar cada vez mais complexo o contelido da “caixa”, de acordo com o método de
Archer (1963-65), passa a conter as fases de anélise, criatividade e execucao (Figura 4C). A

anélise quebra o problema em partes para exame e a sintese remonta a situacdo com base no
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entendimento das melhorias descobertas no estudo. Nota-se também que novas entradas sao
adicionadas (experiéncia e informacao) e os feedbacks se multiplicam. Os trés arquétipos sao

exemplos tipicos da primeira geracao do movimento dos métodos de projeto.

O modelo de Pahl e Beitz (1984), ja na segunda geracdo do movimento dos métodos
de projeto, mantem a linearidade e acrescentam ainda mais complexidade ao dividir o
contetildo em varias etapas, que em alguns momentos se sobrepoe, e possibilitar multiplos
feedbacks flexiveis (Figura 4D). O de March (1984), por sua vez, suplanta a linearidade e
passa a trabalhar de forma circular (Figura 4E). Graficamente impactante, se comparado com
os modelos anteriores, o modelo de March apresenta-se ao mesmo tempo como
continuidade, uma vez que adota a separacao em “caixas” e os multiplos feedbacks, e como

uma evolucao, ao propor o ciclo descricao — previsao - avaliagao.

O modelo de Cross (1984-2000) deixa mais claro ainda a circularidade do processo e
a interdependéncia das etapas de contetido (Figura 4F). Como o exemplo mais recente
presente neste estudo, o modelo da IDEO (2008) suplanta a ideia de fases (marcos)
rigidamente definidas e passa a trabalhar com espacos onde o contetudo flui ao invés de estar
condicionado em “caixas” (Figura 4G). A modernidade liquida de Baumann (2001) chegou ao

processo de projeto e a representacao dos seus modelos.

A representacao grafica dos arquétipos de projeto pode ser vista na figura 4, a seguir:
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Figura 04 — Arquétipos de projeto.
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Entendendo os arquétipos como uma manifestacio do método no campo do design,
percebe-se no periodo de meio século uma significativa evolugao entre o modelo linear de
Asimow e o ciclico da IDEO. Na comparacdo entre modelos, deve-se ter em mente, as
diferencas ocasionadas tanto pelas épocas distintas em que foram concebidos, quanto pela
evolucao das tecnologias nesse periodo. Se os problemas ja eram complexos no tempo das
pioneiras, da producdo em massa, hoje, com a heterogeneidade presente nos fatores de
projeto, muitas vezes conflitantes, a presenca de um método para sua resolucao mais segura e
objetiva torna-se indispensavel. Este cenario permite afirmar que os métodos projetuais
refletem sua época, tanto seus problemas e tecnologias disponiveis, como concepcoes

filosoficas vigentes, e mesmo incompletudes quando vistos com distanciamento.

Neste ponto do trabalho cabe o questionamento: para atender os complexos
problemas atuais sdo necessarios métodos que fogem da linearidade? A resposta, com base
no conhecimento disponivel e na pratica profissional/académica, mostra que as diferentes e
diversas formas propostas para modelar o processo projetual podem funcionar, dependendo
do contexto em que se est4 trabalhando. E fundamental compreender a concepcao subjacente
de cada método de modo a utiliza-lo adequadamente, embora modelos que trabalham com a
flexibilidade ciclica e o espaco projetual possam propiciar um maior nimero de trocas de

informacoes e interacoes entre os envolvidos no projeto.

1.3. Considerac0Oes Parciais

Os pontos de vista sobre a natureza dos problemas estdo associados as questoes
metodolégicas e a propria natureza do design. Os estudos apresentam trés enfoques
principais: o primeiro se refere ao design como um processo de resolugao de problemas, sob
uma visao analitica do processo projetual (ligados a primeira geracdo do movimento dos
métodos de projeto); o segundo traz o design como uma pratica reflexiva; e o terceiro, que
representa uma evolucdo dos modelos anteriores, coloca o design como uma coevolucao do
espaco problema-solucdo (ambos associados a segunda geracao). Para cada uma dessas
abordagens, ha também um modo diferente de perceber os problemas ou as situacoes

projetuais.

Segundo Dorst (2004), para que os métodos possam auxiliar o desenvolvimento de
projetos, devem conter premissas sobre trés dimensoes das atividades de design: as

dinamicas do processo de projeto, o projetista e o problema de design. Essas trés dimensoes
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combinadas podem auxiliar na definicdo de quais métodos e técnicas sao mais adequados

para serem utilizados em determinada situacao.

Essa tese se concentrara nas dinamicas do processo de projeto (coevolucao do
problema-solucao, processos simultaneos e/ou sequenciais e a interacdo com o usudrio),
sempre considerando o problema de projeto (aberto e/ou mal estruturado) e o projetista
(pratica reflexiva, pensamento racional e intuitivo e os processos de aprendizagem). Justifica-
se a concentracao no processo de projeto, aqui denominado método de projeto (ver definigao
no Capitulo 2), uma vez que a metodologia de projeto de sinalizacao que sera proposta nessa
tese esta inserida em um ambiente de projeto com requisitos e pontos de vista complexos e

conflitantes e cuja situacao é definida ao longo do processo projetual.

Além do contexto acima, apresentam-se como requisitos/tendéncias a serem
observados tanto na anélise das bibliografias da 4area quanto da proposicdo de uma
metodologia de projeto para sinalizacdo: a (i) atitude metodoldgica prescritiva, presente
em todos os métodos observados; uma (ii) estrutura adequada ao tipo de projeto; uma
(iii) flexibilidade descontinua, favorecendo retornos e processos concomitantes; a (iv)
presenca de feedback, dos diferentes publicos envolvidos, sempre que necessario no
decorrer do projeto; e a (v) insercdo do usuario nas diferentes fases do processo, de
acordo com as necessidades do projeto. O ltimo item apresenta-se como um dos avancos das
metodologias mais recentes, embora, muitas vezes, ainda de forma acanhada diante das

possibilidades, e sera mais bem contextualizado na sequencia dessa tese.
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Capitulo 2 — Sinalizacdo enquanto Design da
Informacao

O Design da Informacao é uma disciplina académica relativamente recente, embora
nao seja uma area de conhecimento nova. Seu reconhecimento vem aumentando na medida
em que aumenta a importancia de sua area de atuacdo. De acordo com Walker e Barrat
(2007), o design da informacdo surgiu como uma resposta as necessidades das pessoas de
entender e usar coisas como documentos, informacoes técnicas e instrucées de
operacao/montagem de equipamentos, sinais e interfaces de computacao. Ou seja, surgiu da
necessidade de apresentacdo e interpretacido da informacdo de forma clara, distinta,
transmitindo confianca. Assim, tem sua origem, de forma multidisciplinar, nas areas do
design grafico e de produto, da linguistica, psicologia e ergonomia aplicadas, e em alguns
estudos de areas envolvidas com projeto, producao e gestao, como arquitetura, engenharia e
administracdo. Observa-se que envolve uma ampla gama de interesses de grupos
profissionais. Designers graficos e designers de produto estdo principalmente preocupados
com o projeto, mas reconhecem a importancia da avaliacao; psicologos e ergonomistas tém
interesse em avaliar a eficacia das informacoes apresentadas e alguns; e arquitetos,
urbanistas e engenheiros tém interesse no uso da informac¢do como componente nos artefatos
que criam para a sociedade: edificios, estradas, maquinas industriais e produtos de consumo.
O problema que se coloca é que cada um desses profissionais se aproxima do design de
informacao a partir de um diferente ponto de vista, seja estético, avaliativo, quantitativo ou
pragmatico, e também em diferentes graus de pratica, dependendo da importancia relativa

que estes aspectos tém em relagao a sua propria pratica profissional.

No seu conceito, o International Institute for Information Design — 1IID (Instituto
Internacional para Design da Informacao) articula que “o design da informacé&o implica a
definicdo, a planificacio e a organizagao do conteiido de uma mensagem e dos contextos em
que ¢ apresentada, coma intencao de alcancar objetivos especificos relativos as necessidades
dos usuarios” (INTERNATIONAL INSTITUTE FOR INFORMATION DESIGN, 2007, p. 8). Para

Pettersson (2013), o design da informacao compreende investigacao e analise, planejamento,
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apresentacdo e compreensdo de uma mensagem: seu conteudo, linguagem e forma.
Independentemente do meio escolhido, um material informativo bem projetado ira atender
os requisitos estéticos, econdmicos e ergonomicos. Para o autor, o principal objetivo em
design de informacao deve ser sempre a clareza da comunicacao, mesmo que apresentacoes
esteticamente agradaveis sejam almejadas. Para cumprir este objetivo todas as mensagens
devem ser concebidas de forma precisa, produzidas e distribuidas, e, mais tarde,
corretamente interpretadas e compreendidas pelo publico-alvo. Estes processos diferentes
sao guiados por principios, realizados com a ajuda de ferramentas e sempre influenciados

pelo contexto social.

Para Frascara (2011), o design da informagdo tem como objetivo assegurar a
efetividade das comunicac6es mediante a facilitacio dos processos de percepcao, leitura,
compreensao, memorizacao e uso da informacado apresentada. O autor reforca que o design
de informacéo é necessariamente centrado no usuario. Para Sless (1998) o design de
informacdo diz respeito ao relacionamento respeitoso entre pessoas e informacoes, e é
motivado por um profundo respeito pelo outro, pelo coletivo. O desejo de tornar a nossa
sociedade um lugar mais justo, onde as pessoas nao sejam prejudicadas por informacoes mal
projetadas e, inversamente, sejam capazes de fazer o que elas querem, porque as informacoes

estao disponiveis e acessiveis.

O fornecimento de informacoes para a resolucao de problemas é uma das principais
tarefas do design de informacao. “Sempre que as pessoas estabelecem metas e utilizam as
informacgOes para atingir essas metas em novas condicOes, eles se envolvem em uma
atividade mental que pode ser conceituada como a resolucao de problemas” (PASSINI, 2000,
p. 85). Preencher um formulario ou orientar-se espacialmente apresentam-se como
atividades de resolugdo de problemas. Compreender como as pessoas resolvem
problemas fornece aos designers os critérios necessarios para que determinada informacao
seja necessaria e onde ou quando ela tem que ser acessivel. Compreender as formas pelas
quais as pessoas processam diferentes tipos de informacao fornece pistas ao designer para as

formas mais adequadas de apresentar essa informacao.

Para O’Grady e O’Grady (2008), é mais eficaz explorar a disciplina através dos
artefatos frequentemente associados com a visualizacdo da informacao e investigar a filosofia
de uma abordagem centrada no usuario. Segundo os autores, o conhecimento do usuario
(audience) e da complexidade da informacao (information density) sdo os dois fatores que

determinam a forma e a fung¢io do design de informacao (Figura 05, na proéxima pagina).
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Figura o5 — Grafico das formas e fun¢des do design da informacao (em destaque as relacionadas a
sinalizacdo, com baixa densidade de informacao e ampla audiéncia).

Fonte: adaptado de O’Grady e O’Grady (2008).

Em termos historicos, a primeira representacdo grafica, com intuito de apresentar
graficamente uma informacao, segundo Mijksenaar (2001), pode ser atribuida ao francés
Nicholas Oresme, bispo de Lisieux, que no século XIV representou dados em forma de eixos e
colunas, em um prenuncio do sistema cartesiano, que surgiria séculos depois.
Posteriormente, encontram-se os trabalhos de William Playfair, que ao utilizar dados
estatisticos, gerou quase todos os formatos de graficos que utilizamos atualmente; Florence
Nightingale, com o desenvolvimento do grafico polar; e Joseph Minard, com a complexa
demonstracao grafica de dados da campanha de Napoledo Bonaparte contra a Ruassia. Com o
final da Segunda Guerra Mundial, a globalizacdo e o aumento do consumo, a expansao das
multinacionais e a consequente necessidade de padronizacdo de uso das identidades de
marca, nas suas aplicacoes e comunicacoes, na documentacao de suas atividades e processos,
o design de informacao, ainda que nao sistematizado, comecou a se fazer cada vez mais

presente.

Somente nas ultimas quatro ou cinco décadas descobriu-se o design da
informacdo, enquanto que, no rigor da verdade, o registro e o
armazenamento visual da informacdo complexa tem sido uma

permanente necessidade, asseguradora da sobrevivéncia e da
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continuidade cultural. Isto faz com que o design da informacao visual seja
também antigo como qualquer cultura ou grupo social. Foi e é produzido
por pessoas com curiosidade, proximas aos fenomenos (WINKLER, 2011, p.
57)-

No Brasil, Redig (2004), registra como inicio da consolidacio do design da
informacao, a fundacao da Sociedade Brasileira de Design da Informacao — SBDI, em 2002.
Trata-se da institucionalizacdo dos debates académicos acerca do tema, como a criacao do
curso de especializacao em Design da Informacao pela Universidade Federal de Pernambuco
— UFPE, e de algumas iniciativas praticas de décadas anteriores, como os projetos do sistema
de comunicacao visual do metro de Sao Paulo (1967), da Avenida Paulista (1973) e do servico
de Onibus urbano de Sao Paulo (1974), de Cauduro/Martino* (Figuras 06 e 07); e a
sinalizacdao urbana do Rio de Janeiro (1976) da PDVI, de Aloisio Magalhaes'’; e o sistema de

comunicacao visual do servico de 6nibus urbano de Recife, de Edna da Cunha Lima.

Figura 06 — Sinalizacio da Avenida Paulista, de Cauduro/Martino.

Figura 07 — Comunicacdo Visual da Frota de 6nibus urbanos de sdo Paulo, de Cauduro/Martino.
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Fonte: LONGO, 2014.

Apds um inicio funcionalista e um posterior periodo ligado a experimentacoes
estilisticas, muitas delas proporcionadas pela introducao do computador, o foco parece estar,
atualmente, em uma comunicac¢ao visual mais funcional que se utiliza da estética sem perder

de vista os objetivos do design da informacao.

Funcoes sociais tornam-se cada vez mais especializadas, criando maior complexidade

e, consequentemente, novas necessidades de informacdo (PASSINI, 2000). No ambiente

16 Para uma visdo dos pioneiros e importantes projetos do escritorio Cauduro/Martino ver o livro “Design Total
Cauduro Martino”, LONGO (2014); e o artigo “Origens do Design de Sinalizacdo do metré de Sao Paulo: uma
autoria coletiva”, PEZZIN (2014).

7Ver o livro “A heranca do olhar. O design de Aloisio Magalhaes”, LEITE (2003).
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urbano e arquiteténico, que também cresceu enormemente, orientar-se em torno do
ambiente construido era uma tarefa trivial que passou a ser um desafio diario. Nos dias de

hoje, a concepcao da informacao e sua comunicacao eficiente sdo mais criticos do que nunca.

No que se refere a sinalizacao, o objetivo no design de informac¢do nao é o projeto
dos elementos e dos sinais em si, mas ajudar as pessoas a se moverem de forma eficiente e
encontrarem seus destinos. A medida de qualidade para um projeto nao é simplesmente o
produto concebido, mas também o comportamento e a satisfacio dos usuarios (PASSINI,

2000).

Para Redig (2004), as condicOes indispensaveis para que exista o design de
informacao sao: (i) o destinatario, (ii) a forma como vai ser passada e (iii) e o tempo no
processo de transmissao da informacao. Por exemplo, no caso de um projeto de sinalizacao, o
destinatario é o usuario, o receptor da informacao; a forma corresponde ao arranjo da
informacdo e suas almejadas caracteristicas de analogia, clareza, concisdo, énfase,
coloquialidade, consisténcia, cordialidade e, acrescenta-se, hierarquia; e no que diz respeito
ao tempo, esta relacionado ao senso de oportunidade e a estabilidade, é essencial que a
informacao esteja presente quando se precisa dela, e fique em segundo plano, quando deixa
de ser util. Nesta linha de raciocinio, a conceituacao de sinalizacao em termos de resolucao de
problemas é composta por trés processos principais: (i) tomada de decisao e
desenvolvimento de um plano de acao para alcancar um destino, (ii) a execucao das decisoes,
transformando o plano em comportamento nos lugares apropriados ao longo do caminho, e
(iii) percepcdo e cognicao (processamento da informacdo), fornecendo as informacoes

necessarias para tomar e executar as decisoes (PASSINI 1984, ARTHUR; PASSINI, 1992).

Segundo Frascara (2011), o design da informacao, no caso especifico da sinalizacao,
requer conhecimento e habilidade no trato de problemas de deteccao e acuidade visual,
conhecimento de ergonomia e conhecimento nas areas de desenho de produto e urbanismo,
arquitetura e arquitetura de interiores. A sinalizacao se distingue de outros tipos de resolucao
de problemas por operar em um espaco tridimensional. O autor ainda classifica as areas de
sinalizacao (wayfinding), ponto de venda e exposi¢coes (exhibition), além de embalagens,

como trabalhos situados no espago, em oposicao aos trabalhos realizados no plano.

Neste contexto, a sinalizacao se sobrepde aos limites profissionais das duas disciplinas
possivelmente menos congruentes do campo do projeto: arquitetura e design grafico. As
relacoes entre as duas profissdes muitas vezes sdo probleméticas. Arquitetos costumam ver
sinalizacdo como um mal necessario que deve ser controlado de modo a nao desfigurar um
edificio. Os designers, por sua vez, reclamam que s6 tomam parte no projeto apos
importantes decisoes a respeito da orientacao espacial terem sido tomadas e o cenario ja

estar construido. Segundo Passini (2000), a solucao para este problema é bastante complexo
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e passa pelo campo politico, onde cada profissao procura manter sua area de atuacdo e
influéncia. Arquitetos devem estar cientes dos aspectos referentes a orientacao espacial e
como suas concepgoes arquitetonicas (definicoes de entradas, cruzamentos, circulagoes etc.),
podem afeta-la. Designers graficos também precisam estar cientes dos aspectos relativos a
orientacdo espacial e compreender sua base conceitual, mas também compreender as
dimensoes e a materialidade arquitetonica presentes nos espacos a serem sinalizados. O
autor ainda coloca que para a construcdo e a consolidacdo de um campo especializado em
design de sinalizacao é necessaria uma base de conhecimento em disciplinas relacionadas a
orientacdo espacial, tais como arquitetura, design grafico e comunicacao. Os projetistas
também deveriam ter conhecimento em pesquisa comportamental, ndo necessariamente a
realizacdo de estudos complexos, mas entender a pesquisa e ser capaz de incorporar a

investigacdo sobre o processo de design.

No século I, Vitravio apresentou trés principios para a boa arquitetura em seu famoso
livro De architectura libri decem. S3o as virtudes ou triade vitruviana: firmitas, utilitas,
venustas, ou seja, uma construcdo deve apresentar as caracteristicas, respectivamente, de
solidez, utilidade e beleza. Unindo arquitetura e design, Van de Moere e Purchase (2011)
levaram esses principios para o design da informacao. Assim, o primeiro principio é solidez
(soundness) e refere-se ao fato de a informacao apresentada ser correta, completa e
fundamental para o usuario. O segundo é a utilidade (utility) e refere-se ao atendimento, por
parte do projeto, das necessidades do usuario e dos objetivos do designer. O terceiro € a
beleza (beauty) e refere-se ao fato do resultado do projeto ser adequado e atraente também
em relacdo ao usuario e aos objetivos do designer. Relacionando a sinalizagio, tem-se que
solidez refere-se a consisténcia do sistema de informacao; utilidade refere-se a pertinéncia da
informacdo; e beleza, por sua vez, refere-se a adequacdo ao repertério do usuario e ao
ambiente onde esta inserida. Redig (2004) reafirma que a sinalizacao nao deve se desvincular
da beleza, pelo contrario, esta € uma das fun¢des compulsoérias a serem cumpridas por ela, na
medida em que é parte do ambiente arquitetonico. O desafio do projeto apresenta-se em
como usar a informacdo (variavel conteido) como ambientacdao (variavel espago) e o
elemento estético como informacdo. Reencontram-se aqui as variaveis conteudo
(informacao) e espaco (ambiente), faltando a variavel usuério para completar a equacdo do

projeto de sinalizagao.

2.1. Design Centrado no Usuario

Como observado no item anterior, a nocao de design centrado no usuario parte

do pressuposto que o objetivo do design ndo é a producado de objetos, mas a
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geracao de reacOes desejadas nas pessoas. De acordo com Sless (1998), uma vez que o
objetivo do design de informacao ¢é alcancar eficiéncia e equidade na relacao entre as pessoas
e a informacao, em vez de um produto/sistema (objeto) deve-se olhar para o desempenho do
projeto, em um processo dinamico. Assim, o problema central do designer de informacao é a
criacdo de meios que sirvam para as pessoas aprender, recordar, agir, interagir (com objetos,
pessoas e informacoes), realizar seus desejos e satisfazer suas necessidades (FRASCARA, 2011).
Norman (2006) afirma que conhecer o modelo que o usuario tem do sistema ou de similares
seria a melhor forma de aproximar o modelo conceitual do designer do modelo mental do
usuario, de modo a facilitar o desenvolvimento dessa representacdo mental. E importante
ressaltar que o corpo de conhecimento do design centrado no usuéario considera, porém, “nao
somente as capacidades fisicas e funcoes cognitivas, mas também o entorno cultural e a
situacdo social dos usuarios no periodo em que utilizam o produto ou servico” (MORAES,

2008, p. 92).

Segundo Redish (2000), em grande parte do tempo, a maioria dos usuérios de
informacoes funcionais utiliza essa informacao para alcancar um objetivo pessoal (para
responder a uma pergunta ou para completar uma tarefa) e que esses, e nao o designer de
informacao, decidem quanto tempo e que esforco vao dispender para encontrar e entender as

informacoes de que precisam.

Neste contexto, design centrado no usuario pode ser entendido como um processo
que é dirigido e formado a partir dos dados obtidos em observagoes e/ou avaliagoes,
realizadas com os seus usuérios. O termo design centrado no usudrio surgiu nos ambitos da
ergonomia, ergonomia cognitiva e da area da computaciao (com sua preocupagao com seus
sistemas e interfaces)!$, e possui variacoes em sua definicdo, sendo chamado também de
design centrado na pessoa (NORMAN, 2006) e design centrado no humano (KRIPPENDORFF,
2000; ABNT NBR ISO 9241-210, 2011%9). De acordo com essa ultima, ele ¢ uma abordagem para
o desenvolvimento de sistemas interativos que visa torna-los mais uteis e com boa
usabilidade, com foco nos usuarios, suas necessidades e requisitos, ao aplicar conhecimento e

técnicas de ergonomia/fatores humanos e de usabilidade.

Para Padovani et al (2012) o design centrado no usuério visa ampliar os requisitos de
projeto de modo a incluir as necessidades dos usuarios, tarefas e contextos de uso do produto
em desenvolvimento. Para que esses requisitos sejam corretamente identificados, é

necessario envolver os usuarios no processo de design. Pode-se lancar mao de varias

18 Embora a preocupac¢do com o usudrio e sua rela¢cdo com a informacao tenha surgido antes, na primeira metade
do século xX, em estudos das areas da antropologia e da sociologia. Nesse sentido ver “Métodos de coleta de dados
em estudos de usuarios da informacao”, ARAUJO (2012); e “Estudos de usuérios: visdo global dos métodos de
coletas de dados”, BAPTISTA e CUNHA (2007).

19 Correspondente nacional & norma americana 1ISO WD 9241-210. Ergonomics of human-system interaction —
Part 210: Human-centred design for interactive systems (2010).
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estratégias de investigacdo: entrevistas, grupos focais e motivacionais, observacao
antropologica e etnografica, estatisticas e testes, dentre outros. As vezes um projeto justifica
pesquisas formais e extensas e em outras situacoes podem ser rapidas e informais. A intencao
comum dessas estratégias é otimizar o projeto antes que passe para a producdo e
distribuicdo. De qualquer forma, como alerta Frascara (2011), uma vez que o produto é

distribuido convém também monitorar seu desempenho em escala real.

Especificamente na area do design da informacdo, como serd visto mais adiante,
varios sao os métodos, técnicas e ferramentas utilizadas na participacao/avaliacao do
usuario. O Instituto Internacional para Desenho da Informacdo — IIID esta trabalhando na
catalogacao, descrevendo e estruturando os métodos existentes, e buscando continuamente
novos métodos, mas ainda nao possui uma taxonomia desenvolvida que atenda aos muitos

atributos da informacao (SIMLINGER, 2011).

Segundo Smythe (2014) a importancia do design centrado no usudrio para o processo
de design se d4 em decorréncia da complexidade das relagcoes de projeto e das relacdoes com
os usuarios, dentro dos contextos econdmico, social e ambiental, sem desconsiderar todas as
questoes politicas que permeiam o processo. Em seu estudo sobre a insercao do usuario na
fase inicial do projeto de orientacao, a autora coloca que a utilizacao da abordagem do design
centrado no usuario pode contribuir de forma positiva com institui¢oes, empresas,

profissionais e, claro, usuarios.

Referindo-se aos beneficios da ado¢ao do design centrado no usuario, Maguire (2001)
reconhece, pragmaticamente, que eles podem ser encontrados no aumento da produtividade,
na reducado de erros durante a interacdo, na minimizacao da necessidade de treinamento e
suporte externo ao sistema, e na melhoria da aceitacao e satisfacdo do usuario em relacao ao
sistema. Além das vantagens citadas, as quais beneficiam todos os envolvidos na concepc¢ao e
uso do produto, existem outras de carater mais implicito como, por exemplo, a consideracao
de todos os aspectos do ciclo de vida de um produto, sistema ou servico, desde a concepcao,
projeto, implementacao, suporte, utilizacdo e manutencao até o descarte/eliminacao (ABNT
NBR ISO 9241-210, 2011). Embora as caracteristicas apontadas por ambos os estudos tenham
sido descritas referentes a usabilidade de um sistema genérico, nessa tese elas estdo sendo
entendidas sob a perspectiva da usabilidade de um sistema de sinalizacdo, seja ele digital ou
analdgico: aumento da produtividade, reducdo de erros, aumento da aceitacdo e melhora da

reputacao.

Assim, a pratica do design de informacdo aborda questoes de como as pessoas
aprendem ou preferem aprender e como elas percebem e usam as informacoes. Para O’Grady
e O’Grady (2008) trés sao principios que regem os projetos na area do design de informacao

centrado no usuario:
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* De comunicacgdo: estudos de comunicacdo procuram entender como as pessoas
transmitem conhecimento, compartilham conceitos e processam informacao
através da linguagem. O estudo da comunicacido é amplo, continuamente em
evolucgdo e alcanca intimeras disciplinas. Um grande nimero de licoes da teoria
de comunicacdo pode ser aplicado diretamente nos projetos de design de
informacao, fornecendo uma visao sobre a estruturacdo da mensagem, uso da

linguagem e necessidades e expectativas do publico.

» Cognitivos: o estudo da percep¢cao humana, pensamento e aprendizagem podem
dar ao designer ideias essenciais das necessidades do usuario final. Mesmo um
conhecimento basico da ciéncia cognitiva e da teoria educacional pode fazer uma
grande diferenca na maneira que as decisOes sao tomadas. Tem relacdo com os
estilos de aprendizagem (os trés mais comuns sdo visual, auditivo/verbal e

sinestésico/tatil) e com os processos relacionados a percepcao e a memoria.

= Estéticos: historicamente o interesse primario do designer tem sido a
apresentacao visual da mensagem. A correta aplicacao desses principios conecta o
publico com a mensagem desejada. Para propositos de estudos de design de
informacao, a maioria dos principios estéticos pode ser organizada em duas

categorias: estrutura (grid e hierarquia) e legibilidade (cor, contraste, tipografia).

Segundo Krinner (2007), no design centrado no usuario, a participacao do usuario
pode ocorrer de duas formas distintas: (i) design para o usuario e (ii) design com o
usuario. O design para o usudrio segue principios do design centrado no usuério, que
participa como fonte de informacao. J4 o design com o usuério exige o envolvimento ativo do

usuario com a aplicacdo de métodos de design participativo, que participa como colaborador.

Neste ponto faz-se necessario a diferenciacao entre design centrado no usuario,
design participativo e co-criacdo. Alguns autores dividem os termos design centrado no
usuario e design participativo como abordagens de design distintas. O design centrado no
usuario, seja ele para ou com os usuarios, de acordo com Norman e Draper (1986), tem seu
foco principalmente em atividades e processos no desenvolvimento de sistemas originais. De
acordo com Schuler e Namioka (1993), o design participativo procura envolver os usuarios
mais profundamente no processo como co-criadores, capacitando-os a propor e gerar
alternativas proprias de design, requerendo a inclusdo social e a participacao ativa dos
usuarios. Para Prahalad e Ramaswamy (2004), a co-criacdo é uma forma de inovacao que
acontece quando fornecedores, colaboradores e clientes associam-se agregando valor,
conteado, conhecimento e experiéncias, recebendo em troca os beneficios de sua

contribuigao, seja através do acesso a produtos customizados ou da promogao de suas ideias.
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Embora haja uma mudanca lenta, o fato de serem vistas como pesquisas caras e de resultados
pouco ou nao previsiveis e/ou ainda como um esforco académico com pouca relevancia, tem
atrasado a difusao e aplicacio do design participativo e da co-criacio no contexto do

mercado.

Em relacdo ao tipo de envolvimento que o usuério tem no desenvolvimento de um

projeto, Cybis et al (2007) propdem trés formas:

* Informativo: é possivel coletar informacGes para o projeto, extrair ideias,

anotar opinioes etc. (usuario fonte de informacao);

= Consultivo: é possivel avaliar solucoes de projetos em andamento (ex. no nivel
de prototipos), identificar estratégias e dificuldades de uso (usuario como

avaliador de um sistema ou proto6tipo);

*» Participativo: o usuario tem poder de decisio podendo opinar sobre as
alternativas de projeto ou tarefa que realizam com o sistema ou produto.

(usuéario com poder de decisao).

Observa-se que o design para o usuario pode equivaler tanto ao envolvimento
informativo quanto consultivo, enquanto o design com o wusuario corresponde ao

envolvimento participativo.

Maguire (2001) e a norma ABNT NBR ISO 9241-210 (2011) apresentam os seis
principios unificados referentes ao envolvimento do usuario: (i) compreensao clara das
exigéncias do usuario, da tarefa e do contexto; (ii) participacdo ativa dos usuarios em toda a
concepcdo e desenvolvimento; (iii) avaliacdo sob a perspectiva do usuério durante a
conducao e refinamento; (iv) experiéncia do usuario ou alocacao adequada de funcao entre o
usuario e o sistema; (v) iteracdo de solugoes de design; (vi) equipes multidisciplinares de
design (é importante que a equipe de desenvolvimento seja formada por especialistas com as
habilidades técnicas e especialistas na tarefa). Com esses principios fica evidente que o design
centrado no usuario é uma abordagem diferenciada que valoriza a participacdo do usuario

(em sua ampla concepcao de pessoa participante).

Segundo D’Agostini e Gomes (2010), uma das necessidades fundamentais em projetos
de sinalizacdo é conhecer os tipos de usuarios que estardo circulando e utilizando as
informagoes dispostas no ambiente, uma vez que cada individuo possui caracteristicas e
limitacoes proprias, o que representa um importante dado inicial. Na busca de informacdes,
pode-se partir do perfil dos usuarios dos espacos: sexo, idade, escolaridade (alfabetizado ou
nao alfabetizado), nivel social, nivel cultural e possiveis deficiéncias (fisica, visual, auditiva ou

mental, de forma parcial ou completa). Também é importante observar a quantidade de vezes
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que o usudrio utilizarda um ambiente. Os usuarios habituados tem a caracteristica de possuir
um conhecimento bastante grande sobre os diversos percursos e setores de um determinado
espago. JA o usuario ndo habituado necessita do auxilio imediato de informacdes para
navegar pelo ambiente, uma vez que sua principal necessidade é compreender o mais rapido

possivel o que lhe é estranho e novo.

Estas informacgdes enquadram-se na classificagio de envolvimento informativo de
Cybis et al (2007), ou seja, apesar de sua importancia, fornecendo dados sobre as
necessidades dos usuarios, estdo muito concentradas na fase inicial do projeto e tendem a
nao levar em consideracao a opiniao do usuario em relacao as propostas e/ou o resultado
final. Smythe (2014) corrobora ao concluir também que a participacdo do usuario tem
ocorréncia maior na fase de pré-design e com grau informativo. Quando os usuarios sao
envolvidos desde cedo no processo, tende-se a reduzir o risco de falhas conceituais no
projeto. Da mesma forma, quando é levada em conta a participacdo dos usuarios a cada
rodada de teste e avaliacdo, o sistema respondera cada vez melhor as expectativas e

necessidades dos mesmos.

Os estudos de Smythe (2014) atestam e reforcam a necessidade e a importancia da
inclusao do usuario no processo de projeto em sinalizacdo. Demonstram também certa
resisténcia dos profissionais da area em adotar metodologias e incluir o usuario no processo
de projeto. A maioria dos entrevistados pela autora mencionou achar o processo um
mecanismo de auxilio importante, no entanto, alguns consideram que (i) pode engessar o
processo, restringindo a criatividade, (ii) pode demandar muito tempo e (iii) o desinteresse
do cliente/mercado (SMYTHE, 2014). Neste ambito, este trabalho se propoe a identificar quais
e em que fases da metodologia os métodos, técnicas e ferramentas do design centrado no

usudrio sao possiveis de serem implementados.

Antes de passar para o topico metodologia de projeto de design da informacao
centrado no usuario (ver item 2.2.3) cabe relatar algumas experiéncias de uso do design
centrado no usuario nas areas da arquitetura e urbanismo. Arrolaram-se algumas
bibliografias, especificamente livros, com a inten¢do de mostrar um panorama geral do
campo. Na arquitetura e no urbanismo (variavel espaco), a insercdo do usuario de maneira
formalizada no processo de projeto tem ocorrido de forma lenta e disforme (mais presente
em algumas areas do que em outras), e passa por autores como: Voordt e Wegen (2013) que
ressaltam a importéancia da etapa de pré-projeto (programa de necessidades) no processo de
projeto e a avaliacao pelo usuario antes do término da construcao, depois do término e em
uso (este ultimo denominado avaliacao pés-ocupacao), identificando que, infelizmente, ainda
nao ha garantia da aproximacao e participacao de todas as figuras no processo de edificacao e

do uso do edificio; Villa e Ornstein (2013) detendo-se mais na questdo da qualidade
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ambiental da habitacdo; e Duarte et al. (2007), sinalizando que os projetos estao se
encaminhando para o didlogo com os habitantes da cidade. Verifica-se que ainda esta
bastante ligada a questao da avaliaciao p6s-ocupacao em detrimento de pesquisas nas fases

mais iniciais.

2.2. Metodologia de Projeto de Design de Informacao
centrado no usuario

Todo projeto de design deve basear-se na identificacado de uma realidade que se deseja
mudar. Para isso é indispensavel estabelecer os objetivos do projeto, ou seja, o que o
produto/sistema deve fazer (e nao como ele deve ser), além de definir os objetivos
intermediarios necessarios para alcancar o objetivo final. Os objetivos finais de qualquer
projeto devem centrar-se no usuario, consoante com mudangas de conhecimento,
sentimentos, atitudes ou condutas pretendidas/esperadas. Para Frascara (2011), os objetivos
de um projeto de design devem ser realizaveis e mensuraveis. Ainda segundo o autor, para
realizar um projeto de design usam-se métodos de investigacao (ou pesquisa) e métodos de
projeto. Os métodos de pesquisa tém como objetivo estudar um problema para gerar
conhecimento e centram-se na coleta de dados, geracdo de informacdo e na avaliacao de
aspectos fisicos e propostas. Os métodos de projeto sao maneiras de tomar decises sobre
estratégias e formas de implementa-las fisica ou visualmente e compreendem a gestao da
relacdo com o cliente e todos os processos de interpretacao da informacao, apresentacoes,
desenhos, prototipos e produto final. A pesquisa e o projeto se complementam e se alternam.
No caso do design da informacdo nao se pode conceber um projeto que nao requeira
investigacdo. Como visto no Capitulo 1, os problemas de design podem ser totalmente
determinados (racionalidade técnica), mal determinados e indeterminados (DORST, 2006).
Ambos os métodos, de investigacdo e de projeto, devem ajudar no aumento das defini¢oes
dos problemas mal determinados e indeterminados, assim como da sua solugdo, e no

decréscimo das incertezas durante o processo.

Adams (1994) faz uma distincdo entre dois tipos de pesquisa em design da
informacao: (i) pesquisa resultado, normalmente feita por pesquisadores especialistas que
avaliam produtos/sistemas de acordo com a metodologia cientifica, e (ii) pesquisa de
processo, onde os designers incorporam mudancas, muitas vezes de carater flexivel, em
pequena escala. Embora designers mostrem preferencia por esse tltimo tipo de pesquisa por
causa de sua acessibilidade, eficiéncia de tempo e liberdade para estudar as questdes que se

considera mais importantes, o autor alerta que a pratica tem suas armadilhas, especialmente
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se os projetistas ndo entendem ou nao consideram completamente os conceitos cientificos de

confiabilidade e validade.

Na area do design da informacao, Petterson (2013) coloca que cada problema de
pesquisa especifico precisa de seu método de investigacao especifico. Assim, um processo de
investigacdo sempre comeca com a (1) a analise do problema ou da situacao, e segue com (2)
o planejamento do projeto, (3) o estudo da literatura, (4) a coleta de dados, (5) a analise de

dados, (6) a interpretacao e discussao e (7) a publicacdo do relatorio final (Figura 08).

Figura 08 — Planejamento do processo de investigacao.

Fonte: Adaptado de Petterson (2013).

O modelo, como alguns dos analisados no Capitulo 1, apresenta-se como linear com
feedback. As setas em cinza escuro indicam as possibilidades de feedback. A seta em cinza
claro destaca que o estudo da literatura é uma atividade que possui interacées com o processo
como um todo, mas principalmente com a interpretacao e discussao dos dados. O autor ainda
salienta que muitas vezes precisamos desconsiderar praxis tradicionais dentro das
"disciplinas base" e ousar criar novos métodos de pesquisa que satisfacam as necessidades do
problema de design de informacdo em questdao. “Precisamos ser capazes de coletar esses
dados que sdo necessarios para responder as questoes de pesquisa, em cada caso especifico.
Obviamente, isto pode incluir certos riscos e pode ser bastante complicado. No entanto, é

necessario, a fim de nao ser pego em becos sem saida” (PETTERSON, 2013, p. 176).

Segundo Redish (2000) as caracteristicas de um modelo de processo de design da
informacao sao: (i) a importancia das questoes de planejamento e de analises iniciais, (ii) o
papel de avaliacao iterativa, ou seja, do processo de repeticio de uma ou mais acoes, (iii) a
interacao e a igual importancia da informacao e da apresentacao da informacao, (iv) o fato de
que as orientacOes especificas que se usa dependem das respostas as questdoes de
planejamento, ou seja, ndo ha uma solugdo tinica e melhor para todas as situacoes. Mais
pragmaticamente, seu modelo de projeto, na busca de informacoes que trabalhem para os

usuarios, passa pelas seguintes fases:
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@

(i1)

(iii)

(iv)

v)
(vi)

Planejamento da informacao, entendendo qual objetivo se quer alcancar, por
quem, como e onde sera usado o produto/sistema, e que informacao sera
necessaria;

Planejamento do projeto, acordando cronograma, equipe e valores, entre
outras questoes;

Selecao e organizacdo do contetido, comecando pela reunido das informacoes,
passando pela selecdo e organizacdo do contetido, chegando aos primeiros
testes com usuarios;

Esbocos e testes, projetando alternativas e testando com usuéarios cada fase do
processo (informacao, organizacdo, fechamento) levando em consideracao a
usabilidade na busca de consisténcia e exatidao;

Producao final do produto/sistema; e

Continuidade do processo, reunido e usando o feedback para revisar e manter
o projeto atualizado. Na etapa de selecdo e organizacao pode ser necessario
retornar a etapa de planejamento da informacao buscando clarificar os

objetivos e/ou entender melhor o usuario e a informacao necesséaria.

No seu modelo de desenvolvimento de projetos em design da informacao, o

International Institute for Information Design (2007) é mais especifico e estabelece nove

etapas:
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@)
(i1)

(iii)

(iv)

v)

(vi)

(vii)

(viii)

(ix)

Identificar o objetivo a ser cumprido e as tarefas a serem realizadas;

Definir o usuéario, através de métodos apropriados como, por exemplo,
observacao, entrevistas e/ou desenvolvimento de personas;

Compor a informacdo usando caracteristicas verbais, pictoricas, acusticas,
elementos tateis e/ou olfativos, que dao forma e estrutura de acordo com os
principios da psicologia cognitiva e perceptual;

Prestar a devida atencdo aos meios de comunicacdo e aos processos de
reproducao/distribuicao a serem empregados dentro de uma infraestrutura de
comunicacao existentes ou a ser desenvolvida;

Integrar etapas de feedback ao processo;

Documentar os elementos de informacdo, os objetos a que se referem, os
processos envolvidos e as responsabilidades de quem tém de salvaguardar a
producdo e manutencao de materiais e sistemas relacionados;

Realizar testes de usabilidade, avaliando os resultados e refinando as
informacdes em conformidade;

Aucxiliar os clientes com a implementacao e com monitorizacao do projeto; e

Fornecer informacoes sobre a dimensao do valor dos resultados medidos.



Frascara (2011), por sua vez, também apresenta um método de design da informacao

composto de nove passos:

6))] Contato com o cliente*;

(i1) Busca de informacoes**;

(iii)  Desenvolvimento da estratégia de projeto*;

(iv)  Desenvolvimento do projeto e producao de prototipos*;
W) Avaliacao**;

(vi) Reprojeto*;

(vii) Fabricacao e implementacao*;

(viii) Avaliacao em escala real**; e

(ix)  Revisao do projeto*.

Observa-se que as etapas de projeto (marcadas com *) se alternam com as de
investigacao (marcadas com **) e que os passos (iv) desenvolvimento do projeto e producao
de protétipos e (v) avaliacao frequentemente podem se repetir varias vezes, reprojeto, antes

de passar para (vii) fabricacao e implementacao.

Constata-se que o modelo de Redish (2000) é mais generalista ao propor e descrever
suas fases, enquanto os modelos de Smilinger (2007) e Frascara (2011) apresentam-se mais
detalhados, dai o maior nimero de fases, que aparecem com objetivos bem declarados.
Todos, porém, ressaltam a importancia do levantamento de informacoes acerca dos usuarios
(pesquisa) e da avaliacdo (projeto) das propostas, nas suas diferentes fases, também pelos

usuérios.

Percebe-se também a intrinseca relacdo entre método de pesquisa e método de
projeto no design da informacao, onde cada problema pode demandar pesquisas e métodos
especificos. Nao obstante, ambos devem estar alinhados com o objetivo pretendido. Ainda
que problemas semelhantes possam compartilhar a mesma estrutura de projeto,
particularidades e especificidades fazem com que as técnicas e ferramentas utilizadas possam
variar. Nesse contexto, os métodos de Redish (2000), Smilinger (2007) e Frascara (2011)
destacam, nas etapas iniciais, a importancia do planejamento da informacgédo (o
conhecimento do escopo do projeto e dos seus usuarios) e do planejamento do projeto (o
estabelecimento de uma estratégia). Os autores também ressaltam o papel da avaliagdo e do
feedback nas diferentes fases do projeto, ajudando a direcionar e fornecendo informacoes
sobre o processo. Cruzando as trés etapas do arquétipo basico de projeto (entrada —
processo — saida) com estes trés momentos do projeto de design da informacao, pode-se

inferir o entrelacamento entre pesquisa e projeto.
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Neste contexto, para este trabalho serdo utilizadas as seguintes definicoes:

Design da Informacdo — trata-se do desenvolvimento de recursos (fisicos ou
virtuais) que transformam dados em informacgoes, de tal forma que forneca

conhecimento ao usuario no desempenho de uma tarefa, de uma forma eficaz.

Design Centrado no Usuario — pode ser entendido como um processo que é
estruturado e conduzido a partir dos dados obtidos em observacoes e/ou avaliacoes

realizadas com os potenciais usuarios.

Metodologia de Projeto Centrado no Usuario — é o conjunto de métodos,
técnicas e ferramentas utilizados no desenvolvimento de um projeto que leva em
consideracdo os dados obtidos em observacdes e/ou avaliacoes realizadas com os

potenciais usuarios do projeto.

Especificamente sobre a introduc@o do usuario no processo de projeto em design da

informacao, de acordo com Smythe (2014), a partir do momento em que se decide adotar

essa abordagem, deve-se prestar atencdo ao conteido da ABNT NBR ISO 9241-210 (2011). A

norma coloca que o processo pode ser aplicado para qualquer modelo (linear, ciclico etc.),

todavia deve conter obrigatoriamente quatro atividades: (i) entendimento e especificacao de

contexto de uso, (ii) especificacdo de requisitos organizacionais e do usuario, (iii) producao

de solucoes de design e (iv) avaliacao das solucoes propostas a partir dos requisitos dos

usuarios. O desenvolvimento dessas atividades nao implica em um processo linear e sim em

uma cadeia iterativa com repeticao até que a solugao de design atinja os requisitos definidos

na fase de especificacao (Figura 09).
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Figura 09 — Planejamento do processo centrado no usuério.

planejar o processo
centrado no usuario

entender/especificar

contexto de uso

avaliar solucoes especificar requisitos
envolvendo usuarios usuario + organizagdo

atende aos produzir
requisitos? solucoes de design

Fonte: Adaptado da norma ABNT NBR ISO 9241-210 (2011).



A fase de especificacdo de contexto de uso compreende o entendimento das
caracteristicas dos usuarios e das tarefas a serem realizadas, além de um conjunto de
caracteristicas que possam afetar o uso do sistema. Essas informacoes podem ser utilizadas
posteriormente na especificacdo de requisitos ou para o planejamento de testes de
usabilidade in loco. Neste estigio, Maguire (2001) propde a utilizacdo de algumas
técnicas/ferramentas: analise de contexto de uso, survey, observacdo, diario e analise da
tarefa (algumas destas e outras técnicas/ferramentas, algumas descritas nas fases

subsequentes abaixo, serdo detalhadas e analisadas mais adiante nessa tese — Capitulo 7).

A fase de especificacdo de requisitos é considerada de suma importancia no
desenvolvimento de sistemas. De acordo com Maguire (2001), essa especificacao deve
abarcar os seguintes aspectos: (i) identificacao das necessidades dos usuarios; (ii) definicao
precisa das metas de design; (iii) indicacdo de prioridade dos requisitos; (iv) forma de
afericdo do cumprimento dos requisitos nas solugoes de design; (v) evidéncia da aceitacdo e
entendimento dos requisitos pelos stakeholders e representantes; (vi) documentacdo
explicita dos requisitos para gerenciamento de modificacoes ao longo do processo. Ainda de
acordo com Maguire (2001), os métodos mais indicados para esta fase sdo: entrevista de
requisitos, grupo focado (focal), cenario de uso, persona, analise de competidores,

mapeamento tarefa-funcao e alocacao de funcoes.

A fase de producao de solucgoes envolve a geracao de ideias com base nos requisitos,
desenvolvimento de mock-ups e simulacées em um ciclo de design iterativo. O nivel de
fidelidade dos protétipos pode variar, dependendo do estagio de desenvolvimento. Mudancas
no design sdo orientadas pelo feedback de especialistas e/ou usuérios finais. Neste estagio,
segundo Maguire (2001), os métodos mais direcionados seriam: brainstorming, design

paralelo, storyboarding, diagrama de afinidades, cardsorting e paper prototyping.

Por fim, a fase de avaliacao consiste em julgar as solucoes produzidas de acordo com
os requisitos estabelecidos em fases anteriores. As avaliacoes sao conduzidas com prototipos
cujo grau de fidelidade gradativamente é incrementado. Podem ser formativas, quando visam
melhorar o produto durante o processo ou somativas, quando exploram de forma holistica o
produto pronto. Quanto ao nivel de formalidade envolvido nas avaliagoes, as mesmas podem
ser controladas, assistidas ou participativas (variando da maior para a menor formalidade).
Novamente Maguire (2007) aparece, sugerindo métodos e técnicas, que neste estagio variam
entre abordagens walkthrough, avaliacoes heuristicas, testes de usabilidade, questionarios
de satisfacdo, verificacdo de carga cognitiva, analise de incidentes criticos e entrevistas pos-

teste.

Embora apresentado como um padrao normatizado, as atividades fornecidas pela

ABNT NBR ISO 9241-210 (2011) nao sao fornecidas dentro de um processo com métodos
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especificos, deixando a escolha livre, apenas ficando explicito que deve ocorrer a iteragao até
que as metas sejam atingidas. Assim, a sequencia de execucao e o nivel de detalhamento
variam de acordo com o ambiente de projeto e com o foco do projeto. Desta forma, destaca-se
“que o resultado efetivo nao dependera apenas da utilizacao das atividades em um processo,
mas da escolha adequada dos métodos e de pessoas com habilidades para conduzir o

processo de forma que seja adequado aos objetivos do projeto” (SMYTHE, 2014, p. 75-76).

2.3. Considerac6es Parciais

O exposto neste capitulo tratou do levantamento dos principais pontos do design da
informacao (dimensao contetido) e uma das suas mais importantes bases, o design centrado
no usuario (dimensao usuario). Os autores consultados compactuam na importancia das
questoes da transformacao de dados em informacao (e da informacao em conhecimento), da
visualizacdo da informacdo e da atencdo ao usuario (suas necessidades e interesses nas
diferentes fases do projeto). O design centrado no usuério abrange as pessoas que possuem
alguma relacdo com o projeto (sejam eles os usuarios do espaco, os clientes, os fornecedores
ou os fabricantes, entre outros) e as coloca no centro do processo, como referéncia para a
tomada de decisao. Informacao e usuario sao variaveis de uma equacao que deve propiciar,
como resultado final, contexto e significado para a informacao de acordo com as necessidades
e interesses dos usuérios. Para atingir este objetivo, pode-se lancar mao das necessidades e

dos interesses dos diferentes usuarios nas diferentes etapas de um projeto.

As quatro fases colocadas pela ABNT NBR ISO 9241-210 (2011) (de especificacao de
contexto de uso, especificacdo de requisitos organizacionais e do usuario, producao de
solucoes de design e avaliacao das solucoes propostas a partir dos requisitos dos usuarios)
possibilitam a participacio do usuario, seja de forma informativa, consultiva e/ou
participativa (os trés tipos de envolvimento de Cybis et al, 2007). Para a aplicacdo nessa tese
sera necessario levantar métodos, técnicas e ferramentas oriundos ou contextualizados no
design centrado no usuério. Tendo como ponto de partida os estudos de Smythe (2014),
serao analisadas técnicas com origem principalmente no (i) design de informacao
(principalmente interfaces humano-computador), mas também no (ii) design de produto e
nos (iii) estudos sobre o ambiente construido, além de (iv) estudos especificos da area da
sinalizacdo. Sera imprescindivel saber, entre aqueles oriundos de outras areas, quais sao
passiveis de aplicacdo em sistemas de sinalizacao, com todas as suas especificidades. Para
isso, serd necessario levantar caracteristicas que possam balizar as avaliacGes relativas as

formas de participacdao dos usuarios no processo de projeto (ver requisitos a seguir). Outra
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questao ainda é entender em que fases da metodologia eles poderao ser inseridos e com que

objetivos.

Assim, em relacdo ao design centrado no usuério, resgatando algumas das diretrizes

apontadas por Maguire (2001) e pela ABNT NBR ISO 9241-210 (2011) tem-se:

@) Entendimento e especificacao de contexto de uso;
(i) Especificacao de requisitos organizacionais e do usuario;
(iii)  Producao de solugoes de design; e

(iv)  Avaliacao as solucoes propostas a partir dos requisitos dos usuarios.

Especificamente no que diz respeito a participacao do usuario no processo de projeto,

tem-se, nas atividades de:

@) Compreender o entendimento das caracteristicas dos usuérios;

(i) Identificar e hierarquizar as necessidades dos usuarios;

(iii)  Dar feedback das ideias geradas, nos diferentes estagios de desenvolvimento; e
(iv)  Julgar as solucoes produzidas de acordo com os requisitos estabelecidos nas

fases anteriores.

Observa-se que o usuario é levado em consideracdo em todas as fases do projeto,
contemplando os trés tipos de envolvimento de Cybis et al (2007): informativo, consultivo ou
participativo. Todavia, como se trata do design centrado no usuario, e nao de design
participativo ou cocriativo, o projeto segue sempre sob a coordenacdo e a criacdo de um

especialista no assunto (projetista).

Nestas circunstancias e com base nas anéalises feitas neste capitulo, apresenta-se como
requisitos a serem verificados na investigacdo das metodologias existentes de projeto de

sinalizacao e na proposi¢ao de uma nova metodologia:

(1) Entendimento das necessidades do usuario, abarcando ele e o contexto
de uso;

(ii) Participacdo do usuario no processo de projeto e, em caso afirmativo;

(iii) Em que etapas ocorre; e

(iv)  De que maneira ela se manifesta: informativo, consultivo e/ou participativo.

Neste contexto, como ja mencionado, essa tese se propoe a identificar quais e em que
fases da metodologia os métodos, técnicas e ferramentas do design centrado no usuério sao

possiveis de serem implementados. Também, a propor e validar uma metodologia que possa
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ser utilizada, preferencialmente, em escritérios de médio e pequeno porte de modo a

propiciar a insercao do usuario no processo de projeto.
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Capitulo 3 — Sinalizacdo enquanto Design Grafico
Ambiental

Novas especializacoes no campo do design surgem em resposta as enormes mudancas
culturais e economicas da nossa sociedade. O design grafico, que trabalha fornecendo
informacdo para o usuéario, seja por meio da linguagem, da imagem ou de simbolos,
desdobrou-se em varios caminhos no periodo compreendido entre o final do século XX e o
inicio do XXI. Um deles diz respeito a transmissao de mensagens e informacoes por meio do
ambiente construido. Trata-se de varias camadas de comunicacdo que ajudam a moldar
nossa compreensio e senso de lugar (BEDROSSIAN, 2008). E interessante observar que as
fronteiras entre disciplinas que interferem no espaco — arquitetura e design — comecaram a
fundir-se em meados do século XX, com influéncia de outros campos como a psicologia, a
ergonomia e a comunicagdo. Neste contexto, a arquitetura trabalha com a concepcao do
espaco e o design com a disponibilizacdo da informac¢ao (HUNT, 2003). Esta fusdo veio a ser
denominada, posteriormente, de Design Grafico Ambiental (Environmental Graphic Design)
que, com seu conjunto Gnico de habilidades, ajuda-nos a ler o mundo. E um bom exemplo
que demonstra o valor e a importancia do design em geral, pois desempenha um papel
muitas vezes esquecido, mas fundamental na forma como as pessoas interagem com o

ambiente.

Desde os homens das cavernas e suas inscri¢oes nas paredes até os dias de hoje, uma
enorme quantidade de informacdo é comunicada com sinais e outros objetos localizados no
ambiente construido (CALORI, 2007)2°. Na sua configuracdo atual, a atuacdo do Design
Grafico Ambiental encontra-se em ambientes tridimensionais como as proprias cidades,

os sistemas de transporte de massa, os complexos hospitalares, os centros culturais,

20 Para Poulin (2012), embora se possa considerar o Império Romano como o ber¢o da narrativa visual ocidental
(imagem, simbolo e tipografia), os primoérdios da interagdo do homem com seu mundo comegou no inicio da
histéria da humanidade, na era pré-historica (30.000 AC-5.000 AC), com as pinturas rupestres, os primeiros
desenhos elementares da humanidade representando conceitos, objetos, atividades, lugares e/ou eventos que
evoluiram em diferentes formas e sistemas de comunicacao grafica.
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educacionais e esportivos, e as lojas de varejo, por exemplo. E compreende desde a
sinalizacdo, que quando bem projetada é reconhecida como um dos principais
contribuintes para o aumento do bem-estar e seguranca; a ambientacdo, que tem
importancia pela sua capacidade de criar um senso de lugar para determinado espaco e seu
poder de reforcar uma imagem de marca; e o design expositivo, que trabalha com
informacdes interpretativas ao narrar ou contar uma histéria desde um conceito ou tema até
uma empresa e seus produtos. Percebe-se uma area de conhecimento antiga em relacao a sua
pratica, mas nova em termos de teorizacao e formalizacdao. Trata-se de uma disciplina que
vem crescendo e amadurecendo, mas carece ainda de uma maior discussao de seus conceitos

e praticas.

Para Campi (2007, p. 220), “uma disciplina se define quando se determina seu objeto
de estudo e estabelece seus proprios limites, ainda que polémicos”. Assim, este capitulo tem
como objetivo discutir os conceitos relativos ao design grafico ambiental, dentro da area do
design, e procurar delimitar suas ténues fronteiras. Os conceitos, apresentados em ordem
cronoldgica, de sinalizacao, sefalética, wayfinding e design grafico ambiental, bem como de
as subareas deste ultimo: sinalizacdo, ambientacao e design de exposicoes, serao abordados

na sequéncia.

3.1. Sinalizacéo

Segundo a Society for Experimental Graphic Design — SEGD? (Sociedade de Design
Grafico Experimental) dos Estados Unidos, dentro dos sistemas graficos para ambientes, o
processo de sinalizacdo pode ser definido como o planejamento, projeto e
especificacdo de elementos graficos no ambiente construido ou natural. Estes
elementos sao usados para comunicar informacoes especificas em sistemas de identificacao,

informacao, direcao, interpretacao, orientacao, regulamentacao e ambientagao.

Segundo a Associacdo dos Designers Graficos — ADG Brasil (2000), o design de
sinalizacdo procura otimizar, por vezes, até viabilizar, a utilizagdo e o funcionamento de
espacos, sejam eles abertos ou construidos. Este tipo de projeto costuma ser implantado em
espacos abertos (pracas e parques e estacionamentos), em edificacbes com certo nivel de

complexidade (shopping centers, supermercados, escolas e universidades, aeroportos,

21 Desde sua fundacgio, em 1973, a entidade denominava-se Society for Environmental Graphic Design. Ap6s 2013
passou a ser Society for Experimental Graphic Design - SeGD, devido a incorporacdo cada vez maior da tecnologia
nos projetos e a conotacao sustentivel/ecoldgica que o termo environmental (ambiental) adquiriu desde a criagao
da entidade.
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rodoviarias, hospitais e clinicas, museus e espacos culturais, bancos, lojas, restaurantes) até

de eventos de grande abrangéncia (olimpiadas, feiras mundiais etc.).

Embora o termo sinaliza¢do possa ser considerado muito amplo e genérico, de acordo
com Velho (2007), ao ir se modificando ao longo dos anos, ele reflete a complexidade ao
incorporar novos atributos no seu desempenho (tais como o seu relacionamento com o
ambiente, a introducao de uma linguagem grafica mais expressiva e uma maior liberdade na
escolha e no uso de tipografias, cores, com a introducao da informética). Assim, um projeto
de sinalizacao pode ser caracterizado pelo resultado da combinacdo de varios de seus

subsistemas. A saber, segundo Velho (2007):

» Sistema de informacOes: necessidades, definicdo de hierarquia entre as

informacoes, padronizacdo da nomenclatura e normatizacao das informacoes;

» Sistema grafico: definicdo de elementos graficos — tipografia, cor, pictogramas e

imagens, e da linguagem grafica, além do planejamento grafico;

» Sistema fisico/formal: definicdo dos suportes para as informacdes — formatos,
dimensionamentos, caracteristicas funcionais e formais, através de conceituacao
da linguagem formal e dos recursos tecnolégicos, prevendo questoes de

durabilidade e manutencao;

» Sistema construtivo: definicio dos componentes do sistema, modularidade,
seriacao, otimizacao dos materiais e processos produtivos, demonstrados através
de detalhamentos técnico-construtivos e especificacoes tanto do sistema fisico

quanto do grafico;

» Sistema ambiental (wayfinding): definicdo dos pontos de decisdo, analises de
fluxos e circulacao, da escala, da linguagem arquitetonica e interferéncias fisico-

espaciais;

» Sistema de acessibilidade e seguranca: atendimento aos principios estabelecidos
para acessibilidade e seguranca em geral, atendendo a leis e normas

estabelecidas;

» Sistema normativo: definicdo de manuais, do projeto e de implantacao, planilhas
de quantitativos e plantas de locacdo, além de orientacGes para instalacio e

manutencgao.

No que se refere as funcgoes da sinalizacao, segundo a SEGD sao (i) ajudar os usuarios
a entender o espaco, identificando, orientando e informando; (ii) realcar visualmente o
ambiente; (iii) e proporcionar seguranca as pessoas. Em uma perspectiva histérica, Follis e

Hammer (1979), dentro dos preceitos de um design funcionalista, colocam as funcoes

95



basicamente como identificar, direcionar e advertir. Porém Bastos (2004) salienta que além
destas funcoes, a sinalizacao ainda trabalha com as questdes de ambientar e particularizar a

informacao.

A existéncia destes sete subsistemas, onde entram aspectos desde o design da
informacao até o design de produto, demonstra a complexidade de um projeto de sinalizacao
e explica a necessidade de utilizacdo de métodos que direcionem, balizem e avaliem as

propostas.

3.2. Senalética

Neste estudo trabalha-se com o conceito de sefialética estabelecido por Costa (1989 e
2007) que € usado em sua grafia original, pois em portugués, este termo é traduzido como
“sinalética”, cujo significado esta ligado ao processo de registrar sinais, marcas e cicatrizes
externas, o que nao corresponde ao significado em espanhol. O autor cunhou este termo para

diferencia-lo de sefializacion (sinalizacao).

Costa (2007) considera a sefialética como uma evolucao da pratica da sinalizacao,
aplicada aos problemas particulares de informacao espacial, que se integra ao espago, ao
ambiente e contribui para reforcar uma identidade. A adaptacao da sefialética ao meio é uma
premissa fundamental desta disciplina e um dos principais fatores que a distinguem da
sinalizacdo. Ela responde a necessidade da informacao ou orientacdo, provocada e ampliada
pelo fendomeno contemporaneo da mobilidade: deslocamento de grupos de individuos de
diferentes procedéncias geograficas, condicoes socioeconomicas e culturais distintas, gerando

novas situacoes.

Assim, sua finalidade é a informacao, inequivoca e instantanea. O seu funcionamento
se da através da interacao das mensagens visuais e a reacao a estas mensagens. A sefialética
ndo impode a aten¢do do publico, ndo provoca impacto, nem recorre a atragao estética, pois
sua linguagem é predominantemente sintetizada, nao discursiva e evita a retomada visual. Ao
retirar a questdo da atracao estética dos objetivos da sefialética, Costa (2007) reforca seu
carater funcionalista, sua presenca e importancia na qualidade de vida das pessoas, em
oposicao as questoes formalistas caras ao pds-modernismo (o termo foi cunhado no final dos
anos 1980). Seu principio é o da economia generalizada: maxima informacao com o minimo
de elementos e com o minimo de esforco do receptor para sua identificacdo e compreensao.
Sua presenca ¢€ silenciosa, sua ocupacao € discreta, e deve desaparecer de imediato do campo
de conhecimento do usuario. Para Costa (2007), a sefialetica pode ser definida como o

conceito mais funcional de sinalizacéao.
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Para a sefaletica, cada projeto é diferente e nao existem dois iguais, pois as variaveis
sao miultiplas. Pode-se classificar estas variaveis em trés grandes areas de atividades:
arquitetura (volume, morfologia, estilo, complexidade estrutural do lugar); servico (objetivos,
logistica, distribuicdo do espago, complexidade funcional) e design grafico (informacao,
orientacdo visual, identidade, servico: simplicidade de uso). Todos os conjuntos de elementos
que se incluem nestes trés ambitos os fazem interdependentes e assim constituem um

sistema integrado.

3.3. Wayfinding

Em inglés, o termo sinalizacao é usado como signage, compreendido normalmente
como sinalizacao viaria (indicacdo ou adverténcia para orientar motoristas), ou como suporte
fisico sobre o qual se aplicam informac6es de qualquer natureza (VELHO, 2007). O que nao
impede alguns autores (SMITSHUILJZEN, 2007 e UEBELE, 2007) de utiliza-lo devidamente
contextualizado. Outros autores unem signage a wayfinding (CALORI, 2007). Porém, outras
bibliografias (BERGER, 2005) preferem usar apenas o termo wayfinding que pode ser
entendido como orientacdo espacial ou a capacidade do ser humano de

“navegacao” no espaco, denotando um dos sistemas que compdée o projeto de sinalizacao.

O termo wayfinding foi usado pela primeira vez por Lynch (1997) no cléassico estudo
de 1960, “A imagem da cidade”. Nele, o autor considerou os mapas, as ruas, a sua numeracao,
os sinais direcionais e outros elementos como auxiliares na busca ou como a “maneira de se
encontrar”. Seu trabalho é baseado no conceito da orientacao espacial e seu pré-requisito € a
capacidade que o ser humano tem para desenvolver o mapa cognitivo, o qual ele chama de
imagem. Aproximadamente 20 anos depois, em 1984, Arthur e Passini (1992), o primeiro
designer e o segundo arquiteto e psicologo, publicaram Wayfinding in architecture,
articulando o moderno conceito de wayfinding como um processo dinamico para solucionar

os problemas de mobilidade das pessoas no ambiente.

De acordo com Velho (2007) os aspectos mais importantes do wayfinding sdo o
planejamento espacial e a comunicacao. O planejamento espacial consiste na ordenacao das
informacdes para a tomada de decisao dos usudarios, um relacionamento dinamico com o
espacgo, e a comunicacao, sendo a percepcao do espaco, circulacao, fluxos, referéncias, os
marcos e o mais importante, a informacao. Para Arthur e Passini (1992), a informacao é
concebida segundo critérios de legibilidade, visibilidade, compreensibilidade, estética, cor e
forma. As informacoes por sua vez, podem ser classificadas em trés grupos: para tomada de
decisao (opcoes de caminhos), execucdo da decisao (direcdo do caminho) e conclusao

(identificacao do destino). Os autores consideram que esta classificacdo pode ser criticada
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devido a sua simplicidade, contudo, justificam como sendo uma forma de focar o problema.
Ainda questionam os paradigmas do design de sinalizacdo, notadamente os de carater
funcionalista, propondo e sugerindo estudos e pesquisas que identifiquem tipografias,
cartografias, pictogramas e ilustracoes que melhor se adequem as necessidades de um projeto

de sinalizacao.

O wayfinding design, segundo Arthur e Passini (1992), varia também conforme as
condi¢Oes em que o usuario se encontra, seja em situacoes de viagem, em locais de trabalho,
em situacoes de lazer e entretenimento, em compras, em shoppings. As caracteristicas de
cada um dos espacos, ou seja, o tipo de planta-baixa, os fluxos, a circulacdo e as
caracteristicas arquitetonicas interferem nas formas de localizacao dos usuarios. Os autores
também reforcam a necessidade de informacoes direcionadas a deficientes visuais e fisicos,
apresentando preocupacdo com questoes de acessibilidade, assunto, até entdo, inteiramente

novo neste ambito.

3.4. Design Grafico Ambientalz:

Segundo a SEGD, design grafico ambiental abrange disciplinas de design
(grafico/visual e de produto), arquitetura, urbanismo, paisagismo e interiores, todos
preocupados com os aspectos visuais da sinalizacao, identidade e comunicacao, informacao e
formacao da ideia de lugar. Para Berger (2005) o conceito de design grafico ambiental baseia-
Se na sua concep¢ao, ou seja, deve fazer parte do planejamento dos espacos e das construcoes
desde o inicio do processo. Em sua definicao, nao cabe limitar o design grafico ambiental, e,
portanto, o design de sinalizacao, em uma tnica area de conhecimento. Um projeto deste
porte envolve a interseccao entre areas relacionadas com projeto, como o design e a

arquitetura, com outras areas, como a comunicac¢ao, a ergonomia e a psicologia.

Assim, o design grafico ambiental apresenta-se como uma area multidisciplinar sem
fronteiras nitidamente definidas, formado pela fusao de diferentes disciplinas. Essa falta de
definicao clara, no entanto, é um dos seus pontos fortes. Calori (2007), para quem os projetos
na area do design gréafico ambiental sdo tipicamente complexos, com muitos problemas e
subproblemas, que atravessam as fronteiras das varias disciplinas que o compde, elenca o
espectro de disciplinas envolvidas ao acrescentar o planejamento urbano e a arquitetura de
interiores, numa escala que vai do macro ao micro (Figura 10). Destaca-se que as questoes
ligadas estao principalmente envolvidas a arquitetura e ao design, que durante séculos tém

coexistido no ambiente construido. Apesar de cada disciplina falar seu proéprio idioma

22 Parte deste subcapitulo deu origem ao artigo: Design grafico ambiental: revisdo e definicdo de conceitos,
SCHERER (2014).
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original, tem historicamente tentado um dialogo, preocupadas com os aspectos visuais da
informacao e da identidade, na formacao da idéia de lugar; a arquitetura, através da forma
e do espaco, e o design grafico, através da tipografia, da imagem e do simbolo (POULIN, 2012),
ambas comunicando as sutilezas do tempo e do lugar, ao contar historias, esclarecendo o

proposito de um edificio e ecoando a sua mensagem arquitetonica.

Figura 10 — Evolucao da area de design grafico ambiental.

Planejamento Arquitetura Arquitetura Design de Desenho Design
de Cidade / da Paisagem Interiores Industrial Grafico
Design Urbano

Cidades, Vilas, Espacgos Abertos  Construgoes Espacos Objetos de Objetos que

Campus Planejados, Internos uso diario e Comunicam
Parques de trabalho

Macro » Micro

Fonte: Adaptado de Calori (2007).

Segundo Finke (1998), os designers graficos ambientais tém a missao de tornar o
espaco social mais “legivel”, sendo atribuicdo do designer responder ao contexto social e
arquitetonico. Para o autor, os designers graficos ambientais devem apresentar competéncia
no uso de atributos como forma, cor e tipografia e devem possuir conhecimento em
orientacdo espacial (wayfinding) e processos de fabricagdo. Os projetistas devem desenvolver
um sistema global, possibilitando que as pessoas naveguem por ambientes complexos,
interferindo no ambiente, tanto no sentido de reforcar a identidade do cliente, como
atendendo os objetivos definidos pela drea de marketing. O designer grafico ambiental tem o
cuidado de moldar a informacao ao seu contexto, associando-a as questoes ecologicas e de
preservacao. Para Velho (2007), é neste sentido que o termo design grafico-ambiental
suplanta a ideia de sinalizacao (signage), pois esta diferenca semantica reforca e distingue a
pratica profissional e tedrica consciente (design grafico ambiental) da pratica essencialmente

comercial (sinalizacdo).

Inscricoes classicas, murais figurativos e superficies ornamentais tem sido parte da
arquitetura e tém influenciado os estilos graficos e as formas tipogréficas e sua representacao
visual no ambiente construido, demonstrando a integraciao do design grafico e arquitetura.
Para Poulin (2012), o design grafico tem se integrado com o ambiente construido na
formacdo nao sb das cidades, mas também na vida de seus habitantes. E o que se verifica, por
exemplo, nas marcacoes de distdncia nas estradas do Império Romano; nos murais
construtivistas ao longo das ruas de Moscou durante a Revolucdo; nas grandes formas

luminosas de Times Square (Nova York), Piccadilly Circus (Londres) e Las Vegas, e na
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identificacdo das corporacoes multinacionais nas suas diversas sedes, todos respondendo

diretamente as condicoes culturais, sociais e economicas do seu tempo. Ferrara coloca que:

(...) da cidade antiga a po6s-moderna, essas marcas escrevem uma historia
visual (...). Porém essa visualidade nido acumula, mas cria outros
significados. O constante valor de culto das cidades antigas, grega e
medieval é substituido pela visualidade cenografica renascentista e
barroca com exacerbado valor estético, para expandir-se na estrutura do
valor de troca da cidade comercial oitocentista e culminar na utbpica
cidade radiosa do modernismo funcional das primeiras décadas do século
XX (FERRARA, 2002, p. 124).

Neste contexto, o design grafico ambiental evoluiu ndo sé por suas melhorias técnicas,
mas também pela sua relagio integral ao longo do tempo a movimentos culturais ligados a
arte e arquitetura. Poulin (2012) classifica em sete fases, muitas vezes sobrepostas, a
evolucao historica da integracdo entre a arquitetura e o design grafico: (i) O impacto da
invencao — 1879-1933, (ii) Arte e Tecnologia: uma nova unidade — 1901-1928, (iii) Estilo e o
mercado de massa — 1924-1940, (iv) Entre guerras — 1924-1945, (v) Popluxe: a influéncia
americana — 1946-1963 (vi) Modernismo e Estilo Internacional — 1950-1979, e (vii) Pbs-
modernismo e depois — 1966-1995. Compreende-se, neste contexto, que prevalecem
movimentos historicos e artisticos que diretamente influenciaram e inspiraram as areas da
arquitetura e do design e alguns de seus personagens que transformaram o ambiente

construido com inovadoras soluc6es durante o curso do século XX.

Verifica-se, também, que a partir do segundo pods-guerra, com o crescimento
economico constatado ao longo dos anos 1950 e 1960, principalmente nos paises
desenvolvidos, as areas da arquitetura e do design mesclaram-se cada vez mais, em projetos
que cresceram em tamanho e complexidade (Figura 11). E o caso dos centros comerciais e de
transporte, por exemplo, que demandaram mais atencdo aos sistemas de sinalizacao e
orientacdao. Avancando algumas décadas, nos anos 1990 e 2000 percebe-se a legitimacao do
design grafico ambiental, em que cada novo edificio construido e/ou revitalizado necessita de
um sistema de signos (Figura 12, na pagina seguinte), cada novo terminal rodoviario precisa
de mapas e programas de sinalizacio, os museus devem comunicar enormes quantidades de
informacao a um publico amplo e lojas de varejo precisam marcar presenca na mente de seus

consumidores.

No Brasil, de acordo com Velho (2007), é na década de 1970, por meio da
consolidacao dos pioneiros cursos superiores em design e da demanda gerada por empresas
publicas e privadas, que surgem os primeiros trabalhos relacionados ao Design Grafico

Ambiental, mais especificamente no que tange a sinalizacao (ver item 2.2). Assim como em
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outros paises, surge de demandas que mesclam, como ja pontuado, as areas da arquitetura e
do design. Para um campo relativamente novo, percorreu-se um longo caminho em poucos

anos.

Figura 11 — Sinalizacdo/Ambientacio Texaco, Matawan, Estados Unidos (anos 1960), (esquerda).
Figura 12 — Sinalizagdo/ Ambientacao LAX Aeroporto Los Angeles, Estados Unidos (anos 2000), por
Selbert Perkins Design (direita).

Fonte: Acervo do Autor.

O design grafico ambiental pode ser entendido ainda como a interface visual
entre a informacéo (design gréfico) e a edificacdo (arquitetura). E interessante
observar que, em principio, informacdo e edificacio podem ser consideradas de dificil
combinacdo. Mas, segundo Ferrara (2002, p. 55), “(...) o designer tem uma funcdo nao s6
abrangente, mas, sobretudo, integradora de um modo de pensar o espaco para qualifica-lo,
para dar a coeréncia que o identifica”. Constata-se que o profissional da area deve exibir
competéncia no uso de ferramentas para trabalhar com tipografia, cores e formas, possuir
conhecimento em processos de fabricacao, assim como na leitura do espago e em orientacao
espacial (wayfinding). O designer grafico ambiental tem o cuidado de moldar a informacao

ao seu contexto, associando-a as questoes ambientais e sociais.

Neste cenario, a SEGD trabalha com o termo design grafico ambiental. JA a ADG
trabalha esta vertente apenas como design ambiental, dividindo-a em duas categorias: de
sinalizacdo e de ambientacdo, também denominado design total. Unindo as terminologias, a
adotada nessa tese — Design Grafico Ambiental — aproxima-se da utilizada em inglés
Environmental Graphic Design. Ainda que a palavra ambiental esteja vinculada muitas vezes
a questoes ecoldgicas, defende-se o uso dessa nomenclatura por ser a que mais se aproxima

do sentido pratico desejado. Salienta-se que ambiente € aqui entendido como o entorno de
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um individuo, conforme Gibson (1986, p. 43) define: “a esséncia de um ambiente é o entorno
de um individuo”. Este nao é conformado por limites tacteis, como paredes ou muros, mas
estabelecido pelo observador durante o processo de leitura e interpretagdo dos cddigos
presentes na linguagem. Por essa perspectiva, segundo Jacob (2007), a noc¢ao de informacao
nao se separa da nocao de ambiente e é concebida em unicidade. Nesse sentido, o uso da
palavra grafico é justificado por representar o registro fisico da informacao que necessita, na
maioria das vezes, de meios mecanicos para ser produzida, ao mesmo tempo em que delimita
a forma com a qual sera disponibilizada. O nao uso da palavra grafico ou o uso da palavra
visual no lugar de grafico, por exemplo, deixam o escopo ainda bastante amplo, nao

colaborando para a delimitacio da 4rea.

Unindo as classificacoes da ADG e da SEGD, bem como o estudo evolutivo da area feito
por Hunt (2003) (Figura 13), nessa tese, serao consideradas trés as praticas do Design
Grafico Ambiental: sinalizacao (architectural signing), ambientacao (placemaking) e design
de exposicoes (interpretative design). Todas abarcam o desenvolvimento de um sistema

informativo visualmente coeso especifico para um determinado local.

A colocacao das duas outras praticas, além da sinalizacao, nesta etapa do trabalho,
objetiva contextualizar a area do design grafico ambiental. A metodologia que sera proposta é
vinculada a sinalizagdo, mas talvez possa, no futuro, devidamente adapatada e

contextualizada, ser expandida para as areas de ambientacado e design de exposic¢ao.

Figura 13 — Evolucao da area de design grafico ambiental.

1974 - 1984 1985 - 1994 1995 - ATUAL

Sinalizacdo Sinalizacio : . Sinalizagdo _
= tilicaed Ambientagdo (orientacio) Ambientacdo

(arquitetdnica) (orientagao)

Design de
Exposicao

Fonte: Adaptado de Hunt (2003).

Ambientacéo

Originado de placemaking, conceito criado nos anos 1970 significando o modo pelo

qual os seres humanos transformam os espacos, dando significado aos lugares, ambientando-
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o0s, a ambientacao, para Calori (2007), cria uma imagem distinta para um local. O que separa
ambientac¢ao, no sentido do Design Grafico Ambiental, de outras formas de ambientacao, é a
comunicacdo de informacdo explicita. Sem essa intencdo de comunicacdo explicita, a
ambientacdo se torna um exercicio de arquitetura ou de design de interiores. O que nao
impede que os designers nao possam se integrar aos profissionais dessas disciplinas, a fim de

potencializar as ambientacoes.

Assim, as ambientacOes estdo intimamente ligadas a promocao e ao consumo de
produtos e servicos e, dessa forma, opoem-se ao design de exposicoes, outra vertente do
Design Grafico Ambiental. Aqui o objetivo principal € atrair, entusiasmar e encantar o
consumidor criando uma experiéncia no ponto de venda (lojas e quiosques, por exemplo),
ambientes teméticos (parques de diversoes) e eventos (shows, convencoes e lancamentos de
produtos). Ao criar esta experiéncia compartilhada, percebe-se que o projeto que tenha
entendimento do que é significativo para o seu puablico tende a ter o reconhecimento deste,
que passa a se envolver e se apropriar do espaco. Nesse sentido, a ambientacdo pode ser
influenciada por condicOes sociais, econdmicas, culturais, estéticas, politicas e historicas, no

desenvolvimento dos seus processos de concepcao.

Deve-se ter em mente que o propodsito da ambientacdo consiste em possibilitar a
promocao e a venda de produtos e servigos. Trata-se de uma area que se relaciona com o
mundo das marcas, tornando-a ainda mais complexa. Um mundo em que o sucesso nao
depende apenas da marca ou do produto, mas também de estratégias de organizacao do
espaco, desde a entrada até a finalizacdo do processo de compra, compreendendo toda a
experiéncia. Todavia, estas estratégias, muitas vezes debaixo de pretensa neutralidade,
podem contribuir efetivamente para a construcao da imagem de uma marca e o aumento do
consumo de um determinado produto ou uso de um determinado servico. A questao aqui é
relacdo emocional e a experiéncia, através da disponibilizacao de informacoes no espaco, que

conecta a marca com o consumidor.

Design de Exposicdes

Para Calori (2007), o Design de Exposicoes (interpretative design) conta uma historia
sobre o significado de um conceito ou tema (por exemplo, a democracia ou ciéncia), um
objeto, um espaco, um evento, uma figura histérica, uma empresa e seus produtos, e assim
por diante. Nesse contexto, observa-se que informacao interpretativa é mais frequentemente
expressa sob a forma de exposicoes, onde a questao preponderante é a narrativa, com a qual
se quer comunicar e/ou contar um relato. Para Hughes (2010), toda exposicao se inicia com
uma narrativa, que pode ser desde muito simples até uma historia complexa baseada em

pesquisas minuciosas. A estratégia da exposicao determina em detalhes como sera
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desenvolvida esta narrativa dentro de um espaco determinado. As exposi¢coes podem ser
compostas de um local em si, artefatos fisicos, imagens, meios audiovisuais e conta, muitas
vezes, com recursos interativos. Como tal, exige que se considere uma ampla gama de fatores,
incluindo o contetido da mostra, a divisao ou classificaciao dos objetos e os modos de envolver

oS visitantes.

Ja a taxionomia ou a classificacdo das exposicoes admite tantas variacoes, tais como
critérios museologicos e técnicos, que podem ser aplicadas para destacar as caracteristicas e
usos deste meio de comunicacao. Locker (2011) traz como exemplos de exposicoes desde
feiras comerciais e experiéncias de marca (que nessa tese sao classificadas como
ambientagdo), até atracdes tematicas, exposicoes mundiais, galerias de museus, centros
turisticos, casas historicas e instalacoes de arte. Para Fernandez e Fernandez (2010), devem-
se distinguir também as formas de apresentagido de acordo com a evolucao das relagdes entre
espaco expositivo e contetido: exposicoes podem ser permanentes ou temporarias, com uma
vida util de cinco anos ou cinco dias; e podem variar em escala desde pequenas telas até o
tamanho de uma pequena cidade, no caso de exposi¢des mundiais. Os autores ainda
destacam que em um sentido histérico e de acordo com o desenvolvimento sociocultural, as
funcoes de uma exposicdo podem ser classificadas, de forma nao excludente, em: (i)
simbolicas, relativo ao valor de ostentacao dos objetos; (ii) documentais, ligado ao valor

informativo ou cientifico dos objetos; e (iii) estéticas, inerente ao valor artistico dos objetos.

Neste cenario, o design de exposicdo procura materializar a ideia, tornando-a
experiéncia nos espacos relacionados com a cultura material coletiva das sociedades. Sendo
importante observar que a narrativa, ou seja, a atividade de contar histérias, com frequéncia

inclui a historia, a preservacao, a conservacao e a educacao.

Como visto, pode-se dizer que a sinalizacdo procura otimizar, por vezes até
viabilizar, a utilizacdo e o funcionamento de espacos, sejam eles abertos ou
construidos através de elementos direcionais, locacionais e informativos, em diversos
formatos e materiais. A ambientacdo se apresenta como importante local de
comunicacdo e interacdo dos consumidores com o0s produtos/servicos e a
identidade visual da marca (desde o estande até o ponto de venda — PDV). E o design de
exposicdes, por sua vez, trabalha com narrativas, utilizando elementos com o intuito de
proporcionar uma experiéncia que é proposital e original, criando uma relacao
forte e memoravel entre o visitante e o contetido da exposic¢do. Destaca-se que estas
subareas do Design Grafico Ambiental muitas vezes trabalham de forma integrada (Figura
14). Por exemplo, a0 mesmo tempo em que a sinalizacao e orientacao estdo informando,

podem servir para unificar visualmente um espaco, desempenhando o papel de ambientacao
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(grande parte dos centros comerciais). Da mesma forma, uma ambientagdo também pode
servir para expor informacées sobre um produto/servico (maioria das lojas e parques
tematicos). E o contrario também; uma exposicao pode ambientar um espago (maioria dos

museus).

Figura 14 — Design grafico ambiental e suas areas.

Sinalizacio
(orientacdo)

Ambientacdo

Design de
Exposicao

Fonte: Elaborado pelo autor.

No que se refere aos conceitos propriamente ditos, embora as defini¢oes fechadas
possam prejudicar o desenvolvimento de uma disciplina, engessando-a, ao mesmo tempo,
desempenham um papel vital nas formas em que esta se manifesta, se consolida e se renova.
Além disso, as definicoes dao ferramentas para a critica reflexiva e aprofundamento deste
campo de conhecimento. Apds a caracterizacdo da area e de suas subareas, tém-se entao

como conceitos caros a este trabalho:

Design Grafico Ambiental — area multidisciplinar que une arquitetura e design
no planejamento dos espacos e de seus elementos graficos (informac6es) em um

sistema visualmente coeso, com o intuito de sinalizar, ambientar e expor.

Sinalizacdo — planejamento, projeto e especificacio de elementos graficos no
ambiente construido ou natural, com o intuito identificar, informar, direcionar e

orientar.
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O ambiente que vivenciamos em nossas vidas diarias continuamente depende de
design para comunicar informacoes de uma identidade, moldar a percepcao global e a
memoria, além do senso de lugar e, finalmente, animar, enriquecer e humanizar a vida. O
design grafico ambiental configura-se como uma &area que se consolidou e se legitimou
através de sua pratica profissional e s6 recentemente foi reconhecido como uma disciplina

dentro das profissoes de design, comparando com as pioneiras areas do grafico e do produto.

O exposto neste capitulo tratou do levantamento dos conceitos pertinentes ao design
grafico ambiental (dimensao espaco) e sua relacao com a informacao (dimensao conteudo).
Percebe-se que o campo do design grafico ambiental tem um enorme impacto sobre a cultura
visual e a identidade social. Desta forma, a compreensdo da integracao cultural da
informagdo com o ambiente construido ou natural é um componente imprescindivel do

projeto.
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Capitulo 4 — Estudo das Metodologias de Projeto
de Sinalizacaoz2s

Os estudos em metodologia de sinalizagdo foram separados em dois grandes grupos:
investigacao teorica (Capitulo 4) e investigacdo pratica (Capitulo 6). O primeiro grupo diz
respeito ao levantamento em bibliografias especializadas da area; o segundo grupo preocupa-

se com a pratica profissional realizada em escritérios também especializados na area.

4.1. Investigacdo Teorica da Metodologia de Projeto de
Sinalizacéo

Os métodos utilizados neste estudo foram selecionados através da bibliografia
sugerida pela Society for Experimental Graphic Design - SEGD, que oferecem uma visao
norte-americana do processo. Sao eles: Wayshowing: A Guide to Environmental Signage
Principles and Practices de Per Mollerup; Signage and Wayfinding Design: A Complete
Guide to Creating Environmental Graphic Design Systems de Chris Calori; e The
Wayfinding Handbook: Information Design for Public Places de David Gibson. Outros trés
livros sugeridos pela SEGD nao foram utilizados, pois Environmental Graphics: Projects &
Process de Wayne Hunt; Wayfinding: Designing and Implementing Graphic Navigational
Systems de Craig M. Berger; e Wayfinding People, Signs, and Architecture de Paul Arthur e
Romedi Passini, apesar de sua importancia para a area, nao apresentam uma metodologia
sistematizada em suas publicacbes. Da mesma forma, os pioneiros em escrever sobre
sinalizacao (architectural signage), Crosby et al (1970), nao abordam o tema metodologia de

projeto.

23 Parte do contetdo deste subcapitulo deu origem ao capitulo de livro: caARDOSO, Eduardo et al. “Analise
comparativa para contribuicdo metodologica em design de sinaliza¢do” no livro “Metodologia em design: inter-
relacbes”; e ao artigo: CARDOSO, Eduardo et al. “Contribui¢cao metodoldgica em design de sinalizagdo” na Revista
Infodesign, n. 8.
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Além destes foram selecionados também, devido a sua importancia historica,
Architectural Signing and Graphics de John Follis e Dave Hammer, uma das primeiras
tentativas de sistematizar o projeto de sinalizacdo; e a visao européia do processo, com
Signage System & Information Graphics de Andreas Uebele; Signage Design Manual de

Edo Smitshuijzen, e Sefialética Corporativa de Joan Costa.

No que se refere a bibliografia nacional, dois livros e um capitulo de livro apresentam
a tematica do projeto de sinalizacdo: o livro “Marcas e Sinalizacdo: praticas em design
corporativo”, de Norberto Chamma e Pedro Pastorelo; o livro “Design de Sinalizacao:
planejamento, projeto e desenho” de Douglas D’Agostini e Luiz Antonio Vidal de Negreiros
Gomes; e o capitulo “Sinalizacdo: a comunicacao visual a servico da identidade e dos
ambientes” do livro “Pensando Design”, de Roberto Severo Bastos. Dentre estas, Chamma e
Pastorelo (2007) apresentam um método bastante detalhado, que sera analisado na

sequéncia deste estudo, em conjunto com as bibliografias estrangeiras.

D’Agostini e Gomes (2010), a despeito de sua relevante contribuicdo, trazem um
método simplificado de projeto dirigido a estudantes e baseado em Costa (2007), com cinco
fases: (i) identificacdo, contato com o problema; (ii) preparacao, coleta de informacoes e
organizacao; (iii) incubacao, analise e reflexao; (iv) “esquentacao”/ iluminacao/elaboracao,
projeto grafico; e (v) verificacdo, implantacao e supervisao. Deixa-se a cargo dos estudantes
ordenar e compreender quais sao as tarefas de cada etapa, ressaltando similaridade com o
projeto de arquitetura e a importancia da correta finalizacao de cada fase para o andamento

do processo.

Bastos (2004) apresenta um método direto e simplificado, resultado de sua
experiéncia profissional, recomendando trés etapas de projeto: planejamento, projeto e
producdo. Na primeira etapa sdo levantadas as informacGes subjetivas e objetivas, as
condicionantes e limites de projeto (¢ a fase onde deve ser feita uma avaliacao do perfil do
usuario). A etapa de projeto visa definir um conceito que sera trabalhado. E a etapa de
producao consiste no acompanhamento da producao e da instalacao dos elementos da

sinalizacao.

Todas as bibliografias nacionais mostram-se relevantes por seu pioneirismo e
contribuicdo para a area. Nota-se que os métodos e os apontamentos de Bastos (2004),
Chamma e Pastorelo (2007) tiveram sua origem nas experiéncias que os autores tiveram no
mercado, sendo apresentadas de maneira académica, ao contrario do constatado em algumas
das metodologias do capitulo Metodologia de Projeto (ver item 2.1). Apenas o método de
D’Agostini e Gomes (2010) teve sua origem na academia, demonstrando a lacuna e as

possibilidades existentes.
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Neste contexto, em ordem cronoldgica de publicacdao, os seguintes métodos serao

estudados:
»= John Follis e Dave Hammer (1979)
* Per Mollerup (2005)
» Andreas Uebele (2007)
»  Chris Calori (2007)
* Edo Smitshuijzen (2007)
» Joan Costa (1989 - 1° edicao / 2007 - 2° edi¢ao)24
» Norberto Chamma e Pedro Pastorelo (2007)
» David Gibson (2009)

Apos a descricao dos métodos e suas etapas, os mesmos serao analisados de acordo
com as categorias de analise das metodologias (Capitulo 1) e do design centrado no usuério

(Capitulo 2).

4.1.1. John Follis e Dave Hammer (1979)

Em um dos precursores estudos sobre sinalizacdo - Architectural Signing and
Graphics, John Follis e Dave Hammer2s (1979) propoem quatro etapas no processo de
organizacao e desenvolvimento de projetos de sinalizacdo: (i) planejamento; (ii) projeto; (iii)
documentacao e licitacOes; e (iv) supervisao. Baseados nestas quatro fases, os autores fazem
uma diferenciacdo entre o método de um projeto, que serve mais as pessoas envolvidas no
projeto, e o denominado esquema de servicos, descrito mais adiante, que serve mais para o
cliente entender a sequéncia do trabalho. Ambos, fluxograma e esquema de servico,

apresentam uma estrutura bem semelhante, diferindo de acordo com seus objetivos.

Assim, o método possui quatro etapas: planejamento, projeto, documentacio e
supervisao (da producao) (Figura 15, p. 113). Na primeira etapa, tém-se a coleta e analise de
dados, as definicoes de requisitos, restricoes e escopo do projeto, além do cronograma ou
programacao do trabalho com o objetivo de orientar a evolugdo do trabalho. A etapa finaliza

com um relatério e a aprovacao do cliente.

24 Ressalva-se que o livro de Joan Costa aparece na sua segunda edicdo, pois se trata de uma versdo revisada e
ampliada da publicagdo de 1989.

25 John Follis (1923-1994), norte-americano, designer (The Art Center School), pioneiro na area da sinalizacao,
tendo fundado a John Follis and Associates em 1960. Dave Hammer fez parte da equipe da empresa de 1961 até
1979, quando fundou sua propria consultoria na area. Foram responsaveis por importantes e projetos nas areas de
sinalizacdo, ambientacao e design de exposicao.
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Na etapa de projeto tem-se uma primeira rodada de identificacao, locacdo e
desenvolvimento dos componentes do sistema grafico (tipografia, simbolos, cores e layout),
que culmina com a apresentacdo de um relatorio escrito e desenhos esquemaéticos para
aprovacao. Apods tem-se uma rodada com definices dos mesmos itens, incluindo materiais e

fabricantes, que finaliza novamente em uma apresentacio e aprovacao.

Na etapa de documentacao, tem-se a producdo dos desenhos de todos os elementos
do sistema e as especificacoes de materiais, fabricantes e instalacdo além de uma estimativa
de custos de fabricacao e instalacao. Apds a aprovacao, tem-se a apresentacao dos desenhos e

especificacoes e a avaliacao das propostas de fabricacao.

Na etapa de supervisao tem-se a verificacao dos desenhos do fabricante (subentende-
se que a empresa que fabricara os elementos sera a responsavel pelos desenhos técnicos para
execucao do projeto) e de todas as amostras de materiais além do acompanhamento da
fabricagdo. Nesta etapa podem ser necessarios desenhos adicionais. Na sequéncia ocorre a
instalacdo de todos os elementos, a inspecao e avaliacdo deste sistema, e a preparacao de um
relatorio final, a ser entregue ao cliente, com vistas a futuras modificacbes ou adicgoes.
Observa-se que em varios momentos, a fase de aprovacao pelo cliente2¢ é definidora da
evolucao do projeto. Observa-se também que antes da producao efetiva, os desenhos e

amostras sao alvos de aprovacao.

O esquema de servico também possui as mesmas quatro etapas. Porém, na etapa de
planejamento, tém-se duas fases: analise dos requisitos de projeto para comunicacao grafica
e planejamento e projeto esquematico. Na primeira sao realizadas as pesquisa das condicoes
existentes ou previstas da area, projetos de instalacGes e elementos existentes; a revisao das
plantas arquitetonicas; a obtencdo das informacGes necessarias sobre o funcionamento do
espaco; e a determinacdo de requisitos de sinalizacdo para todos os usuérios, incluindo as
pessoas com deficiéncias. Na segunda fase, tem-se o desenvolvimento do conceito para o
sistema de elementos graficos com os quais se quer comunicar a informacao de forma
eficiente; permitindo a viabilizacdo da programacao preliminar, com a lista completa de
elementos graficos, locacoes preliminares nas plantas arquitetonicas e os desenhos
esquematicos com tamanhos e formas aproximados; e revisao e aprovacao junto ao cliente

dos tipos e localizacao dos elementos de sinalizacao.

Na etapa de projeto tém-se também duas fases: o projeto final e a coordenacao.

Utilizando, segundo os autores, técnicas adequadas e conforme necessario, o projeto final

26 Qs autores nao esclarecem como é feita a aprovacdo pelo cliente. Se de maneira formal (ata de reunido,
formulério especifico etc.) ou informal. Assim como Follis e Hammer (1979), os demais autores estudados aqui
nao explicitam, salvo quando mencionado, as formas e os meios de avaliacdo e aprovagao (tanto pelo cliente
quanto pelo proprio projetista/equipe). Como salientam Evbuomwan et al. (1996), os indicadores de desempenho
raramente sdo explicitados em profundidade tanto na bibliografia quanto na pratica.

110



consiste em: desenvolver projetos para todos os elementos de sinalizacdo, que foram
aprovados na fase anterior; conceber e/ou selecionar letras, alfabetos etc., para todos os
itens; e selecionar a cor e materiais para todos os itens. Na etapa de coordenacao, rever todos
os elementos de sinaliza¢do com o cliente; coordenar a cdpia final para o cliente; obtencao de

estimativas de custos para a fabricacao.

A etapa de documentacao e licitacoes divide-se em desenhos de trabalho e
especificacoes e em licitagoes. Devem-se fornecer desenhos completos do projeto para
posterior execucao dos itens graficos e dos itens “estruturais”, e as especificacoes finais para
todas as cores e materiais de todos os itens (nota-se aqui a clara divisao entre o grafico e

produto); e fornecer plantas de localizacao e cronograma de entrega e implantacao.

E, finalmente, a etapa de supervisao divide-se em supervisao do trabalho do
fabricante e a avaliacio e futura implementacdo. A supervisdo abarca administrar a
celebracdo de contratos com licitantes vencedores, conforme necessario; supervisionar os
desenhos fornecidos pelos fabricantes; inspecionar o trabalho na obra; e supervisionar a
instalacao dos trabalhos do fabricante no local do projeto. E a avaliacao consiste em fornecer
desenhos completos do sistema de sinalizacdo; desenvolver relatorio final do projeto;
desenvolver critérios de avaliacao; analisar e avaliar o sistema de sinalizacao apds a operacao
por um determinado periodo de tempo; e fazer alteracoes ou adi¢Oes ao sistema, de acordo

com proposta e projeto feitos posteriormente.

Retomando as categorias de analise das metodologias (Capitulo 1), tem-se, apds a
descricao das metodologias de projeto, a verificacao da atitude metodoldgica (descritiva ou
prescritiva), da estrutura das etapas (linear ou ciclica), da flexibilidade entre as etapas
(continua ou descontinua) e da presenca ou auséncia de feedback (e quando possivel
verificar, o tipo de feedback, predeterminado ou flexivel). Assim, tem-se (i) atitude
metodolbgica prescritiva ao especificar os passos a seguir e como fazé-lo, (ii) estrutura linear
dividida em 4 etapas, (iii) flexibilidade das etapas descontinua, uma vez que dependendo da
situacao e aprovacao pode-se retornar as etapas anteriores; e (iv) presenca de feedback visto
a possibilidade de descontinuidade entre as etapas. A avaliacao final do projeto implantado e
aprovacao pelo cliente implicam também em feedback final. Destaca-se que nao apresenta o
emprego de manual do sistema de sinalizacdo nem execucao de protétipos enquanto etapas

ou acOes sistematizadas no processo, porém apresenta relatorios parciais e de detalhamento.

Em relacdo ao design centrado no usuario, resgatando as diretrizes apontadas pela
ABNT NBR ISO 9241-210 (2011) e por Maguire (2001) (Capitulo 2), tem-se: entendimento das
necessidades do usuéario, abarcando ele e o contexto de uso, participacdo do usuario no
processo de projeto e, em caso afirmativo, em que etapas ocorrem e de que maneira ela se

manifesta: informativo, consultivo e/ou participativo. No caso do método de Follis e Hammer
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(1979), pondera-se que, por ser pioneira e pela época e contexto em que foi elaborada, por
sua aderéncia aos métodos oriundos da area da arquitetura, (i) existe o entendimento das
necessidades do usuério, ainda que de forma superficial, e a (ii) participacdo do mesmo pode
acontecer na (iii) fase inicial do processo de modo (iv) informativo. Ressalta-se, porém que os
dados sao coletados de forma generalizada e por meio da observacao (por exemplo, quantos
novos usuarios acessam o prédio, quais as caracteristicas sociais dos usuarios) e, em nenhum
momento, é informado um contato mais préximo com o publico, a fim de verificar suas

necessidades.
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Figura 15 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacdo de Follis e Hammer (1979).
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4.1.2. Per Mollerup (2005)

Para Mollerup> (2005), no seu livro Wayshowing: a guide to environmental
signage?8, o processo de projeto pode ser dividido em 10 etapas, sendo que algumas podem
ser subdivididas enquanto outras podem se mesclar: (i) definicio do problema, (ii)
composicao da equipe, (iii) entrada da informacao, (iv) analise de dados, (v) planejamento
estratégico, (vi) planejamento do sistema de sinalizacao, (vii) projeto grafico-visual, (viii)
projeto de produto, (ix) implementacao e (x) avaliacao dos resultados (Figura 16, p. 119). Esta
ordem indica uma sequéncia logica e linear, ainda que algumas fases possibilitem o retorno
as anteriores. O autor ainda apresenta sua metodologia dividindo cada etapa em acoes a

serem realizadas, questionamentos para sua efetiva realizacao e resultado final ou “saida”.

Como visto anteriormente (Capitulo 1), a definicao do problema em design trata-se de
uma atividade na qual a definicdo e elaboragdo do problema e seus objetivos sdo criados,
elaborados e construidos em interacdo com o contexto (CROSS, CHRISTIAANS e DORST 1996;
DORST, 2006). Nestas circunstancias, em design de sinalizagdo, pelas suas caracteristicas e
complexidade, é bastante improvavel que se tenha uma definicao do problema no inicio do
processo. Ele é, por natureza, mal definido e aberto. Neste contexto, Mollerup (2005) nao
deixa claro se esti se referindo a definicdo completa do problema ou a uma aproximagao
maxima. Na sequencia sera descrito o método de acordo com a proposicao do autor, ainda
que se faca esta ressalva quanto a restricbes de uma completa definicio do problema no

inicio do processo.

O processo tem inicio na etapa denominada Definicdo do Problema, onde uma boa
compreensao do problema aponta caminhos para sua solucdo, definindo assim o problema
para inicio do planejamento do projeto. Entre os questionamentos destacam-se: Qual o
problema real? Existem outros problemas relacionados? O que é especifico para o caso?
Quando o projeto final deve ficar pronto? E, quais as condi¢oes econdmicas? Como resultado

desta etapa espera-se ter a descricao do problema com atribui¢oes para o planejamento.

Na segunda etapa — Composicdo da equipe — monta-se a equipe adequada ao
problema de projeto, definindo seu lider e as prioridades caso haja necessidade de aprovacao
superior. Questiona-se quanto a qualificacdo da equipe, o tamanho da mesma, qual o
processo de decisdo mais adequado, chegando-se ao organograma da equipe com as

competéncias e responsabilidades de cada membro.

27 Per Mollerup (1942-), dinamarqués, graduado e doutor em design e professor (National Academy of the Arts,
Oslo, Noruega) e na Swinburne University of Technology (Melbourne, Austrélia). De 1984 a 2009 esteve a frente
do premiado escritério DesignLab, especializado em identidade e sinalizacdo.

28 Em 2013 foi lancada uma edi¢do completamente renovada, Wayshowing>Wayfinding.
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A etapa 3 — Entrada de Informacao — utiliza o resultado da etapa 1 como ponto de
partida para a compreensao e coleta de informacao, consultando os clientes, profissionais
envolvidos e usuarios para determinar as informacoes relevantes. Busca-se saber como &,
exatamente, o local do projeto? Qual a circulacdo desejada? Fluxos, de onde para onde as
pessoas movem-se? Como os usuarios chegam e utilizam o local? Quem usara o sistema?
Grupos com necessidades especiais usardo o sistema? Tém-se usuarios com deficiéncias
fisicas, visuais ou outras? Quais os requisitos legais e de seguranca necessarios? Em que grau
a imagem corporativa pode ou deve influenciar o sistema? Existem edificacdes ou marcos
proximos? E, por fim, quais similares devem ser analisados? Como resultado final tem-se a

descricao de todas as questoes que influenciam o projeto.

Na etapa de Analise de Dados (quarta etapa) sao averiguadas as informacoes
coletadas na etapa anterior e esta pode indicar que se precisa voltar a etapa anterior para
coleta de mais informacoes. Esta etapa ainda pode unir-se ou sobrepor-se as etapas 3 e 5;
Neste momento questiona-se quanto as situacoes criticas de projeto, quanto a nomenclatura
e linguagem empregadas e se sao suficientes para o sistema de sinalizacdo. Desta forma, tem-
se como resultado a descricao completa do local focada no funcionamento, fluxos e possiveis

areas/situacoes criticas.

Na etapa 5 — Planejamento Estratégico — desenvolve-se uma estratégia compreensiva
de sinalizacao para descrever como atender os requisitos elencados na etapa anterior. Busca-
se saber: Qual o papel que as informagoes gerais devem desempenhar? Quais elementos
serao utilizados e se os mesmos atendem as necessidades dos usuarios. Como resultado tem-

se a estratégia do projeto de sinalizacao, com a lista dos requisitos para o projeto.

Na sexta etapa — Planejamento do Sistema de Sinalizacdo — especificam-se as
mensagens, sinais graficos, tipograficos, fisicos e suas localizacoes baseadas no planejamento
estratégico do sistema (etapa anterior). Ainda, defina-se a locacdo dos elementos, suas
dimensoes, posicao e materiais empregados. Chega-se entdo ao lancamento inicial do projeto
que serve como ponto de partida para o projeto grafico e fisico (etapa 8) de todo o sistema. A

analise do resultado final obtido pode indicar que se deve retornar a etapa anterior.

Na sétima etapa — Projeto Grafico-visual — desenvolve-se todo o projeto grafico-visual
a partir das etapas anteriores, detalhando completamente o sistema. Nesta etapa questiona-
se quanto aos elementos graficos e familias tipograficas que serdo necessarios, além da
hierarquia e organizacao da informacao conforme o seu meio de transmissao? Ainda, quais
tipografias, setas, pictogramas, cores, formas e grids serdo empregados? Quais os substratos?
Por fim, quais os sistemas de aplicacao da informacao grafica (adesivo, serigrafia etc.) e tipos

de acabamentos sao recomendados? Desta etapa tém-se as especificacoes de todo o projeto
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grafico, detalhado e documentado através de um manual, que é submetido a revisao,

apreciacao e aprovacao final.

Na etapa 8 — Projeto de Produto — desenvolve-se todo o projeto de produto
(estrutural e fisico dos elementos) a partir das etapas anteriores, detalhando completamente
o sistema. Neste momento busca-se saber quantos elementos serdo necessarios e qual sua
hierarquia e organizacdo. Quais os sistemas de montagem, desmontagem, transporte e
manutencdo sao mais adequados? E sobre demais sistemas como de iluminacao,
ambientacao, elementos internos e/ou externos. Desta etapa tém-se as especificacoes de todo
o projeto de produto detalhado e documentado por meio de um manual e de modelos fisicos
(todos os elementos do sistema), que sao submetidos a revisdao, apreciacao e aprovagao.
Observa-se com as etapas 7 e 8 que, assim como Follis e Hammer (1979), mais de 25 anos

depois ainda ocorre a separacao entre grafico e produto.

Na etapa de Implementacdo (etapa 9) busca-se especificar, orcar, selecionar e
contratar os fornecedores de acordo com a organizacdo do cronograma do projeto. Ainda,
acompanha-se a montagem e avalia-se sobre a necessidade de reparos e/ou ajustes.
Questiona-se sobre o que pode dar errado e como evitar e chega-se ao sistema totalmente

implementado, como resultado final da etapa.

Na ultima etapa — Avaliacao dos Resultados (etapa 10) — avalia-se o sistema apds um
periodo de uso com dois objetivos: erros e omissoes devem ser detectados e corrigidos, e
deve-se aprender com acoes do passado para melhorar o desempenho no futuro. Nesta etapa
busca-se saber se existem reclamacoes ou indicacoes de erros e/ou falta de compreensao ao
utilizar o sistema. E, quanto ao método de avaliacdo, questiona-se quem fara a avaliacdo
(equipe), como (método) e com quantos usuarios? Por fim, chega-se ao relatorio de avaliacao

final.

De acordo com os critérios de avaliacao, tem-se (i) atitude metodologica prescritiva,
(ii) estrutura das etapas de forma linear dividida em 10 etapas, (iii) flexibilidade descontinua,
possibilitando retornar as etapas anteriores, porém em algumas etapas apenas; e (iv)
presenca de feedback em algumas etapas (Figura 16). A avaliacao final do projeto implantado
e aprovacao pelo cliente implicam também em feedback final. Quanto aos aspectos em
particular, apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacdo e execucdao de

prototipos.

Em relacao ao usuério, tem-se que (i) o entendimento das necessidades do apresenta-
se de forma bastante técnica, ou seja, transparece que o conhecimento técnico do projetista
(ou da equipe) é suficiente para entender quais sdao os requisitos a serem considerados. A (ii)
participacao do usuario no processo de projeto da-se (iii) na fase inicial e (iv) de maneira

informativa. Mesmo passados mais de 25 anos da publicacdo do método de Follis e Hammer
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(1979), percebe-se no método de Mollerup (2005) que os dados a respeito dos usuarios ainda
sao coletados apenas no inicio do processo e de forma generalizada. Em nenhum momento, é
informado um contato mais proximo nem quais ferramentas devem ser utilizadas para

obtencao das necessidades dos usuérios.

Nota-se que, no intersticio de mais de 25 anos que separam a publicacao de
Architectural Signing and Graphics de John Follis e Dave Hammer (1979) de Wayshowing:
a guide to environmental signage de Mollerup (2005) nao foi encontrado, na bibliografia,
nenhum outro de relevancia na area da sinalizacdo. Observa-se também que, como os
métodos em geral, que tornarem-se mais detalhados e especificos em suas fases (Capitulo 1),
o método de Mollerup (2005) também se apresenta mais particularizado, mais atento as
questoes especificas da area, embora ainda seja perceptivel a estrutura/arquétipo béasico:
entrada — processo — saida. Porém, a participacao do usuario no processo nao acompanhou
a evolucdo dos demais métodos, sendo o levantamento de dados ainda generalizado e a
analise atrelada ao julgamento do projetista, e restrita a fase inicial. Mesmo a fase final de

avaliacao dos resultados nao aventa a possibilidade de participacao do usuario.
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Figura 16 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacdo de Mollerup (2005).
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4.1.3. Andreas Uebele (2007)

O livro Signage System & Information Graphics, de Uebele2 (2007), aborda a
sinalizacdo nas suas diferentes abrangéncias e tras informacoes desde a concepcgao grafica do
projeto, passando pelos aspectos da codificacdo de espacos, da tipografia, cores e malhas de
diagramacao, até os detalhes de producao. Sao apresentados também alguns exemplos de
projetos de sinalizacao para aeroportos, escolas e parques. Neste contexto, o autor propoe um
guia para o processo de planejamento configurado em dez passos, oferecendo alguma ajuda
sobre a estruturacao de um projeto: (i) contrato, (ii) obtencao de informacoes, (iii) projeto
preliminar, (iv) projeto, (v) desenho, plano de trabalho e proto6tipo, (vi) especificacoes e
orcamentos, (vii) propostas e contratos, (viii) entrega das especificacoes, (ix) supervisao da

implantacao; e (x) conclusao (Figura 17, p. 125).

A fase de contrato é essencial para estabelecer uma boa relacdo entre cliente e
designer. O contrato deve detalhar tudo o que é esperado do designer e se houver um
conflito, ele deve resolver, porque os termos ja foram acordados, ressaltando que, muitas
vezes, nao é possivel fazer um detalhamento preciso, pois nao se tem claro quais itens devem
ser desenvolvidos. Aqui entra novamente a questdao de que problemas em sinalizacdo sao
abertos e mal definidos no principio do processo. Os diferentes estagios de planejamento
(projeto preliminar, projeto, fiscalizacdo da producao, acompanhamento da implantacao)
podem estar ligados aos pagamentos. O autor lembra que em projetos menores e mais

simples, muitas vezes, pode-se fazer uma abordagem um pouco diferente.

Na fase de obtencdo de informacOes, uma vez que o contrato foi formalizado, é
essencial obter as plantas-baixas, cortes e vistas dos espacos a serem sinalizados, pois se
precisa adquirir um grande conhecimento da edificacdo, seus espacos, sua estrutura e
acabamentos (paredes, pisos e tetos), e suas funcoes. Ainda é de grande importancia saber
quais as informacoes que precisam ser mostradas e onde, qual a hierarquia das informacoes,
e o quanto flexivel o sistema deve ser. O nivel de informacdo necessaria é um fator
determinante no projeto, pois um elemento de sinalizacao que deva listar, por exemplo, uma
instituicdo de destaque, sete institutos, treze salas de professores, salas de aula, biblioteca,
sanitarios etc., s6 pode ser efetivado por meio um layout adequado: alinhamentos, cores,
diferentes tamanhos de fonte e espacamentos ajudam na diferenciacao entre as massas de

informacao.

Na fase de projeto preliminar, todos os dados sao reunidos em uma planta-baixa com

um apontamento em cada ponto onde a informacao se faz necessaria. Seguindo um percurso

29 Andreas Uebele (1960-), alemao, arquiteto (Universitat Stuttgart) e designer (Kunstakademie Stuttgart),
professor de Comunicacao Visual na Universidade de Ciéncias Aplicadas de Dusseldorf (Alemanha) e autor,
através do escritorio Buro Uebele Visuelle Kommunikation, de varios projetos premiados nas areas de identidade
e sinalizacao.

121



pelo espaco, normalmente, deve haver uma placa de informacOes gerais na entrada,
indicando o caminho para areas especificas. Onde quer que as pessoas tenham de se decidir
ir para a esquerda, direita, para cima, para baixo ou para frente, um novo sinal deve ser
marcado. Em qualquer projeto, sempre ha certos elementos que podem ajudar o designer a
tomar decisoes, como a funcao do espaco, ou seja, a natureza do negocio, a estrutura do
edificio ou o orcamento. Uma vez que o elemento de sinalizacdo sera sempre visto no
contexto global, nesta etapa procura-se entender as intencoes do projeto realizado pelo

arquiteto, assim como se procura a sua aprovacao ao conceito do projeto de sinalizacao.

O projeto preliminar mostra a ideia basica. Ela deve ser funcional, mas também
realizavel dentro de um orcamento. Se nenhum orcamento foi fixado, a estimativa deve ser
fornecida com o plano preliminar. O plano deve estabelecer, detalhar e descrever as seguintes
partes do sistema: sistema tipografico e area ocupada pelos tipos, estrutura modular e
dimensoes, sistema de sinais e pictogramas, sistema de superficies e cores, sistemas de

codificacao para as secgoes, pisos e salas.

Apos a apresentacdo do projeto preliminar, o cliente, os usuarios e/ou o arquiteto
provavelmente vao querer mudancas que podem estar relacionadas com a funcao ou com a
aparéncia estética do sistema. O autor ressalta que se as mudancas sdo necessarias em
termos de adequacao e qualidade do plano, as revisoes e as alternativas devem ser realizadas
sem qualquer custo adicional. Se o cliente ou arquiteto tem dtvidas sobre a proposta, mesmo
se o designer esta convencido da sua qualidade, ele ainda pode ser trabalhado e revisto. No
entanto, se o cliente tenta impor uma solucdo e/ou a relacdo cliente/projetista fica

desagradavel, vale a pena considerar se o contrato deve ser encerrado.

Na fase de projeto, depois que o cliente concordou com o conceito, o projeto pode
evoluir para a producao e desenho dos diversos elementos, onde deverdo constar as solugoes
funcionais para todos os problemas. Cada parte do sistema tem que ser trabalhada e testada
para cada aplicacao. Se necessario, protétipos deverao ser providenciados. O projeto também
deve ser acompanhado de um orcamento, com base na quantidade necessaria. Outros
profissionais, como arquitetos de interiores e engenheiros estruturais, podem ser integrados

a0 processo nesta etapa.

No que se refere as apresentacdes do projeto, esbocos e desenhos finais deverao estar
sempre em escala, e é sempre interessante conter pessoas, arvores, carros etc., pois estes
contribuem para se ter uma melhor nocao de escala. Perspectivas e vistas axonométricas

pode ser tteis para transmitir uma ideia geral.

Na fase de desenho, plano de trabalho e prototipos, todos os elementos devem ser
apresentados em escalas compativeis, assim como as quantidades necessarias devem ser

indicadas com precisdo. Esta é a base sobre a qual todo o sistema sera construido, e por isso é
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essencial testar previamente a viabilidade técnica, os requisitos de manutencao e o custo de
cada um dos elementos. Os testes podem ser feitos através de mock-ups e prototiposs©, e
estes feitos, preferencialmente, pelas empresas que executardo o projeto. O conhecimento

adquirido a partir desses pode sugerir modificacGes na fase final.

Nesta altura do trabalho, deve-se obter a aprovacdo do arquiteto em relacao a
integracdo do projeto de sinalizacdo com o projeto arquitetonico observando se as
informagoes podem ou nao ser conectadas diretamente as superficies existentes, se existem
alguns sistemas que podem funcionar sem a introducao de nova estrutura etc. Como ja visto,
projetos de sinalizacdo s@o um meio tridimensional de comunicacdo e os elementos
estruturais devem ser da mesma qualidade dos sistemas graficos. Deve-se sempre, desde a
fase de estudo preliminar, procurar trabalhar alinhado com os outros profissionais e

empresas envolvidas no projeto.

A fase de especificacbes e orcamentos (o autor denomina things to be done — coisas a
serem feitas) contém uma lista com detalhes de todos os itens que um projetista tera que
fornecer a fim de que o licitante, ou seja, a empresa que vai se candidatar a executar o
projeto, precisa para fazer um calculo de custos. Isto inclui o detalhamento de todos os
elementos do projeto. Alguns componentes desta lista sdo as expectativas e o tempo do
trabalho (cronograma), o uso de fontes (com especial atencao a licenca de uso) e o
detalhamento do sistema de cores. Juntamente com esta lista, se necessario, sdo entregues

também mock-ups, aprovados pelo cliente.

A fase de propostas e contratos consiste na lista detalhada que servira de base para as
propostas, que poderao ser solicitadas publicamente ou por meio de convite, diretamente
para um namero de licitantes. Estas sao depois avaliadas, o que pressupoe a verificacao de
cada item para possiveis erros e anomalias (por exemplo, os precos excessivamente altos ou
baixos), pois grandes diferencas no valor podem indicar que os requisitos nao foram
devidamente compreendidos ou que tenha havido um erro nas especificacdes. E o trabalho
do departamento de planejamento apontar tais questOoes e, se necessario, para fornecer
explicagoes. Os precos sdo comparados, e uma lista é elaborada para que os concorrentes
sejam convidados, um apds o outro, para fazer suas apresentacoes. Ressalta-se que, embora o
autor esteja falando dos mercados norte americano e europeu, esta também é uma realidade
no mercado brasileiro, mas apenas para projetos de grande envergadura. Esta é também uma

oportunidade para discutir as alternativas técnicas que podem nao ter sido levadas em conta

30 Entende-se por mock-up a reproducdo de um conceito préoximo da realidade, em tamanho real ou escala, que
ndo tem a necessidade de reproduzir as fungbes da pega. O protétipo deve possuir tamanho real e precisa
reproduzir as funcionalidades, sem, contudo, necessariamente ser elaborado com o mesmo material que seria
utilizado no elemento final.
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anteriormente. Quando todas as apresentacoes e negociacoes sao finalizadas, a empresa que

foi escolhida recebe uma confirmacao por escrito do cliente e ocorre a assinatura do contrato.

Uma vez que a empresa executante foi escolhida, na fase seguinte, entrega das
especificacoes, o projeto e suas particularidades sdo discutidos com ela. A entrega dos
projetos finais é acompanhada por um layout que deixa claro todas as informacoes ao
executor por meio das plantas e diagramas, incluindo a localizacdo exata para instalagao. O
desenho em escala precisa também ajudar o executor ou quem fara a instalacdo dos
elementos, ressaltando que cada elemento vai ter um desenho. Coloca-se ainda que a entrega
da especificacio é regida por um calendario, mas é aconselhavel fazer protoétipos,

inicialmente, de modo que possa ser testada antes da producao em série comecar.

Na fase de supervisao da implantacao deve-se ficar atento a colocacao das estruturas e
de todos os elementos do projeto de sinalizacdo. Ha sempre a possibilidade de que problemas
relacionados com o projeto ou com o proprio edificio possam surgir. Por exemplo, pode
acontecer que haja um alarme de incéndio ou algum outro aparelho no local preciso de
instalacdo de um elemento; é neste ponto que entra em cena o acompanhamento da
implantacdo. Por conseguinte, é essencial que o acompanhamento seja feito, de preferéncia

com alguém que esteja familiarizado com todos os aspectos do projeto.

Na ultima fase, a conclusao, realiza-se uma inspecao formal do projeto implantado
pelo cliente, pelo executante e pelo designer. Quando algum item é considerado fora do
previsto, ou seja, quando deficiéncias sao observadas ou faltam itens, busca-se um consenso
sobre como sanar estes problemas e um acordo sobre a data em que estes devem estar
resolvidos. Se tiver sido previamente acordado que todo o trabalho deve ser documentado, os

documentos devem ser entregues ao cliente antes que o pagamento final seja efetuado.

A representacao grafica deste método pode ser observada na figura a seguir:
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Figura 17 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacido de Ubele (2007).
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De acordo com os critérios de avaliacao, tem-se (i) atitude metodologica prescritiva,
(ii) estrutura das etapas de forma linear dividida em 10 etapas, (iii) flexibilidade descontinua,
dependendo da aprovacdo em certas etapas; e (iv) presenca de feedback visto a possibilidade
de descontinuidade entre as etapas dependendo da aprovacdo pelo cliente. As avaliacGes
consideram nao s6 a aprovacao pelo cliente, mas também pelos usuérios e arquiteto
responsavel pelo projeto. Assim sendo, a avaliacdo final e as aprovagdes implicam em
feedback final. Quanto aos aspectos em particular, apresenta relatério de documentos finais
como memoria do projeto, semelhante ao manual do sistema de sinalizacao. Apresenta ainda
o uso de mock-ups e prototipos em varios momentos do processo como estudo e/ou

validacao das propostas.

Em relacdo ao usuario, tem-se que (i) o entendimento das suas necessidades
apresenta-se, novamente, de forma bastante técnica, ou seja, o conhecimento técnico do
projetista (ou da equipe) prevalece e parece ser suficiente para entender quais sao os
requisitos a serem considerados. O método pressupoe uma (ii) participacao bastante discreta
do usuério (iii) entre o projeto preliminar e o projeto propriamente dito, (iv) de maneira
consultiva. Ou seja, o usuario é citado apenas como um dos atores (os outros sao o cliente e o
arquiteto) que podem solicitar mudancas na proposta apresentada. Nota-se que em nenhum
outro momento € informado um contato mais préximo com o usuario, nem a forma com que

este usuario pode ser consultado na apresentacao do design preliminar.

Observa-se que, assim como o método de Mollerup (2005), o de Uebelle (2007)
apresenta-se detalhado e especifico em suas fases, atento as questoes especificas da area. A
comparacdo com o método de Mollerup (2005) mostra que este se detém mais nas fases
iniciais, esmiucando a definicdo do problema, captacdo e analise dos dados, montagem da
equipe e planejamento estratégico do projeto; ja o de Uebelle (2007) detém-se mais nas fases
finais, com a especificacdo e orcamento, as propostas e contratos, a execucao e implantacao,
além da conclusao com a avaliacdo e documentacdo. No que se refere a participacao do
usuario no processo, destoa ao nao trazer explicitamente a busca pelas suas necessidades nas
fases iniciais, aventando sua participacdo no decorrer do processo de forma consultiva.
Novamente, mesmo a fase final de avaliacdo dos resultados ndo aventa a possibilidade de

participagao do usuario.

4.1.4. Chris Calori (2007)

Chris Calori3t, no livro Signage and wayfinding design: a complete guide to creating

environmental graphic design systems32, aborda a disciplina do design grafico ambiental, o

3t Chris Calori (-), norte-americana, com graduacao e mestrado em design (Ohio State University), professora da
disciplina Environmental Graphic Design no Fashion Institute of Technology (Nova York) e na Ohio State
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modelo piramide de sinalizacdo (baseado no tripé: sistema de informacdo/contetdo —
sistema grafico — sistema hardware) e as caracteristicas de cada um dos sistemas e o
processo de projeto. Nesse contexto, o livro apresenta um método que, segundo a propria
autora, assemelha-se ao utilizado em projetos arquitetonicos e é util para “educar” o cliente
sobre o processo de evolucao de um projeto em design e de como as alternativas de solucoes

sao geradas, desenvolvidas e implementadas.

Neste contexto, Calori (2007) apresenta o processo de projeto em trés grandes
grupos: pré-design, design e pos-design, divididos em sete fases: (i) levantamento e anélise
de dados, (ii) desenho esquematico, (iii) desenvolvimento, (iv) documentacdo, (V)
contratacao de fornecedores, (vi) fabricacao, instalacdo e acompanhamento, e (vii) avaliacao
pos-instalacao (Figura 18, p. 133). Porém, a autora ressalta que mesmo apresentadas como
fases distintas e linearmente em ordem, elas podem, muitas vezes, se mesclar ou provocar
retornos. Salienta ainda que, diferente dos projetos convencionais de design grafico, seja para
midia impressa ou digital, o projeto de sinalizacio comumente leva meses e pode levar até

mesmo anos para estar completo.

Como primeira etapa de todo o processo e pertencente ao grupo de pré-design, a
coleta e analise de dados é o momento de planejamento, pesquisa e discussao que, segunda a
autora, muitas vezes é negligenciado. Toda informacao coletada é relacionada e analisada
para melhor compreensao do problema. Quanto mais informacdo, melhores as condigoes
para compreensao do problema e proposicao de alternativas. Como resultado desta fase
chega-se a varios diagramas, listas, esbocos e esquemas para representacao das informacgoes
levantadas por meio de informacoes fornecidas pelos usuarios e do local de implantacao do
sistema/projeto, entre outros. Os resultados obtidos devem ser levados em consideragao nas

fases seguintes e discutidos com o cliente.

Uma vez concluida o grupo de pré-design (coleta e analise de dados), quando o
planejamento e pesquisa estao concluidos, parte-se para a criacdo do projeto/sistema, fase
denominada desenho esquematico. Inicialmente esta etapa é a mais divergente (ampla) e
exploratoria, buscando gerar o maior numero possivel de alternativas para a solucao do
problema e torna-se convergente de acordo com a evolucdo do processo, com etapas tal como

a selecao e avaliacao de alternativas, desenvolvimento etc.

Os aspectos visuais de um projeto de sinalizacao sao profundamente influenciados
por seu conteudo informacional, destacando a importancia de iniciar a segunda etapa com a
exploracao destas informacoes, desde aspectos como localizacdo, funcées, nomenclaturas e

hierarquia. Calori (2007) nao explicita os métodos de geracao de alternativas utilizados,

University (Columbus, Estado Unidos) e sbcia do escritério Calori & Vanden-Eynden, atuante nas areas de
sinalizacdo, wayfinding e sistemas de navegac¢ao do usuério.
32 O livro teve nova edicao, lancada em 2015, com coautoria do socio David Vanden-Eynden.
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porém ressalta a importancia de se fazer varios testes e nao contentar-se com poucas
alternativas ou cedo demais com as opcoes encontradas, pois a maturacao do processo
criativo demanda tempo. Destaca ainda que quanto maior o namero de profissionais

envolvidos, mais criticas e questionamentos, melhor.

A conclusao da segunda fase acontece com a apresentacdo do lancamento do projeto
inicial ou esquematico ao cliente. Em muitos casos, trata-se do primeiro contato do cliente
com o projeto visual fruto do trabalho de pesquisa e criativo dos profissionais envolvidos. O
material apresentado pode conter diferentes propostas, avaliando as vantagens e
desvantagens de cada uma, até mesmo possuir conceitos diferentes, desde que nao confunda
o cliente com muitas alternativas, o que, em muitos casos, pode representar certa incerteza
ou falta de confianca no proprio projeto. Como resultado final desta fase tem-se a geracao de
alternativas com: locacdo das alternativas geradas em planta baixa; organizacdo da
informacdo (nomenclaturas, hierarquia etc.); selecdo de tipografia, simbolos, cores e
materiais; e estudos tridimensionais geradas para avaliacao e apresentacao ao cliente. Todo o

material é mostrado ao cliente para avaliacao e feedback.

Uma vez aprovado o projeto esquematico, parte-se para a terceira fase
(desenvolvimento). Como dito anteriormente, o processo torna-se cada vez mais
convergente, focando mais profundamente na(s) alternativa(s) selecionada(s). Nesta fase o
conjunto completo de elementos de sinalizacao deve ser organizado, locado, ter sua
diagramacao (tipografia, cores, pictogramas etc.) e organizacao das informacoes finalizadas.
Todo este desenvolvimento deve manter uma mesma identidade para o sistema. Desta forma,
uma lista ou inventario completo de todos os elementos é fundamental para organizacao e
compreensao/visualizacao do todo, tanto do ponto de vista grafico (design da informacao)
quanto fisico (projeto estrutural, especificacio de materiais etc.). Assim, é de fundamental
importancia a codificacdo de todo o sistema, preferencialmente de uma forma simples e
clara. Este sistema de codificacao distingue e indica cada elemento, tanto no inventario (lista
do sistema) quanto nas locacoes. A locacdo é associada a codificacdo dos elementos e as
informacbes contidas na programacdo de mensagens ou programacdo de informacoes

(tabelas), que contém todas as informacoes essenciais de cada elemento.

Nesta fase sdo realizados os testes de legibilidade tanto da tipografia empregada
quanto dos pictogramas. Estes testes sdo feitos em fun¢do do dimensionamento, seleciao
tipografica, cores e substratos aplicados. Dois métodos béasicos podem ser utilizados para
avaliacdo através de: -caracteristicas fisicas (tamanho, material, forma etc.), e/ou
caracteristicas comunicacionais (funcdo do elemento, o que ele comunica — direcao,

identificacao).
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Ainda nesta fase, os detalhes do sistema grafico sdo relacionados aos detalhes do
sistema fisico para resolver problemas que se tém em ambas as areas e na juncao delas. Para
tanto se pode utilizar modelos fisicos em escala reduzida, modelos virtuais, desenhos e até

mesmo prototipos para estudar e refinar o projeto.

Como resultado final desta fase espera-se a definicdo e refinamento do conceito
explicitado na fase anterior, apresentacdo e aprovacdo do cliente antes de seguir para o
detalhamento do projeto. Dependendo da abrangéncia do projeto pode-se ter outra
apresentacao para o cliente ou apenas a submissao do progresso do processo com o material
desenvolvido até o momento (plantas de locacdo, inventario ou planilha de elementos,
desenhos técnicos e especificagoes etc.). Em ambos os casos a revisao e aprovacao do cliente é

fundamental antes de seguir para a proxima fase.

Na quarta fase (documentacdo) sao desenvolvidos os detalhamentos e refinamentos
executivos do projeto de sinalizacdo para possibilitar seu orcamento e execucdo. Desta forma
o projeto iniciado na fase de desenvolvimento é finalizado na fase de documentacio para
possibilitar sua execucao. A documentacdo do projeto ou detalhamento deve conter nao s6 a
intencdo de projeto, muitas vezes expressa com menor nivel de informacao (através de
representacoes mais formais), mas também desenhos técnicos detalhados com o maior
numero possivel de especificacbes (cores, materiais, acabamentos etc.) para que o projeto
possa ser perfeitamente compreendido e assim corretamente orcado e posteriormente

executado.

Também se deve ter cuidado especial com o dimensionamento dos elementos
expresso por cotas em todos os projetos e pela escala utilizada para que os detalhes sejam
bem compreendidos. Assim podem-se empregar diversas escalas para melhor compreensao,
desde que todas fiquem claras em sua representacao e que possibilitem mensura¢ao manual

caso necessario (por exemplo, 1:5, 1:10, 1:20, 1:50 etc.).

A documentacao presente nesta fase de detalhamento inclui ainda: lista de
vocabulario grafico, incluindo fontes tipograficas, simbolos, setas e grafismos; especificacao
de cores, materiais e acabamentos; desenhos técnicos completos com vista superior, lateral e
frontal com detalhes, cotas e especificagoes; representacao detalhada da diagramacao dos
elementos e suas diferentes variacdes; sistemas de instalacio/fixacdo; e plantas de locacdo. E
importante ressaltar que o grau detalhamento do projeto pode influenciar o valor do
orcamento e de execucao. Independentemente do nivel de detalhe ou formalidade exigida, as
especificacoes técnicas para sinalizacdo devem atender pelo menos aos seguintes itens:
garantia de qualidade; apresentacoes necessarias; padrao de qualidade/obra, materiais e

produtos, fabricacao e técnicas de aplicacao grafica, instalacao e limpeza.
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Diferente das fases anteriores, a fase de documentacdo nao pressupée uma
apresentacao formal ao cliente e a interacao cliente-profissional acontece mais para resolver
problemas relativos a execucdo, orcamentos etc., culminando com a aprovacido para

orcamento completo.

A quinta fase (contratacao de fornecedores) é a primeira do bloco de fases p6s-design
e € onde efetivamente os orcamentos sao feitos para a contratacao de fornecedores. Como nas
etapas anteriores, a formalizacdo desta etapa depende do projeto estar completamente
detalhado e concluido. Durante esta fase o projetista deve se envolver na revisao dos
orcamentos e assessorar na tomada de decisdo para contratacao, cuidando das qualificacoes
dos fornecedores envolvidos. A contratacao de fornecedores é uma decisao conjunta entre o
cliente e os profissionais envolvidos no desenvolvimento do projeto, onde os designers
podem auxiliar na selecao e indicacdo de fornecedores qualificados, no fornecimento da
documentacdo necessaria para o orcamento, sanando duvidas de projeto e revisando o
orcamento pronto. Como resultado desta fase deve-se ter a convicgdo de que o fornecedor
contratado tem capacidade para fabricacao do sistema de sinalizacdo com alta qualidade e

preco adequado.

A sexta fase (fabricacao, instalacao e acompanhamento) é a segunda do bloco de fases
pos-design e o momento onde o projeto toma forma. Aqui os profissionais responsaveis pelo
desenvolvimento do projeto devem acompanhar a execucao do sistema de sinalizacao para
garantir que o mesmo seja feito com qualidade e de acordo com as especificacoes técnicas do
projeto. A equipe de projeto também pode auxiliar na organizacdo do cronograma de
execucdo, entrega e pagamentos. Para tanto sdo necesséarias reunides de coordenacgio e
acompanhamento, revisao e especificacdo de aspectos relativos a execucao e instalacao, tais
como sistema de fabricacao e transporte, sistemas de iluminacao, prototipos e testes com os
materiais e acabamentos especificados no detalhamento. Assim evitam-se erros, imprecisoes,
defeitos e resolvem-se mal entendidos antes da execucao e instalacao do sistema. Ainda nesta
fase faz-se necessario realizar visitas ao local de fabricacdo e instalacio do sistema para
garantir a qualidade do processo, assim como realizar inspecao ap6s o término da instalacao.

Caso necessario, o fornecedor efetua reparos e a equipe responséavel efetua a conferéncia.

A tltima fase (avaliacdo pos-instalacdo) avalia a eficacia e funcionamento do sistema
de sinalizacao apods a conclusao de sua instalacdo. A avaliacdo realizada nesta etapa pode ser
aplicada a qualquer outro projeto de sinalizacao e depois de concluida pode contribuir para
processos futuros. Segundo Calori (2007), existem duas formas béasicas de avaliagao: através
do feedback do cliente e através de observacao e contato com o usuario no local do sistema. A
partir disto faz-se a redacao do relatorio de avaliacdo com as conclusdes e consideracoes

sobre este processo. Apos esta avaliacao novos elementos do sistema podem ser necessarios e
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entdo devem ser desenvolvidos de acordo com o sistema implantado. E, mesmo apos certo
tempo, novos elementos podem vir a ser necessarios e entao sao desenvolvidos como pecas

adicionais.

Em uma analise de acordo com os critérios de avaliagdo colocados anteriormente,
tem-se (i) atitude metodologica prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 7 etapas, (iii)
flexibilidade das etapas descontinua, pois mesmo apresentada linearmente deixa claro que
pode haver descontinuidade; e (iv) presenca de feedback de acordo com as aprovacgoes
intermediarias e final. A avaliacdo final do projeto implantado (cliente e usuarios) e
aprovacao pelo cliente implicam também em feedback final. Quanto aos aspectos em
particular, nao apresenta o emprego da nomenclatura “manual”, porém sistematiza o projeto
completo na fase de documentacdo, e faz uso de modelos fisicos e virtuais na etapa de

desenvolvimento.

Em relacdo ao usuario, tem-se que (i) o entendimento de suas necessidades
apresenta-se, novamente, de forma técnica. O método apresenta (ii) a participacao do usuério
(iii) em duas fases: no inicio do processo, com a coleta e anélise de dados, (iv) de maneira
informativa, tracando o perfil dos usuarios; e ao final do projeto, na avaliacao do sistema ja
instalado, (iv) de carater consultivo. Observa-se que apesar de bastante detalhado, Calori
(2007) nao informa quais técnicas e ferramentas podem ser utilizadas nas pesquisas inicias
com os usuarios. Na avaliacdo pos-instalacdo, a autora sugere dois procedimentos: a
avaliacao feita pelo cliente e a realizada pelo proprio projetista. Variando em formalidade e
profundidade, esta Gltima pode, além da observacao direta, contar com entrevistas feitas com
os funcionarios que entram em contato com o publico usuario do sistema. Percebe-se a
presenca de um intermediario no processo, que pode filtrar e/ou distorcer, ou nao, as

informacdes coletadas com os usuérios.

Trata-se do método de projeto em sinalizacdo mais bem detalhado dentre os
analisados nessa tese. Tracando um panorama do processo, o método explicita todas as
etapas de forma a atender os trés elementos da piramide proposta pela autora: sistema de
informacao (contetido), sistema grafico (como o contetdo vai ser transmitido em duas
dimensoes) e sistema hardware (como o contetido vai ser transmitido em trés dimensoes).
Ao contrario dos métodos de Mollerup (2005) e Uebelle (2007), Calori (2007) demonstra o
entrelacamento entre a parte visual e fisica do projeto. Apresenta também o papel de cada
um dos envolvidos no processo, assim como destaca a importancia das pesquisas iniciais,
para que o projeto comece sobre bases solidas, e do entendimento de materiais e processos,
para que termine sem percalcos. No que se refere a participacao do usuario no processo, o
método traz avancos se comparado aos analisados anteriormente, principalmente na questao

da avaliacao do sistema instalado, ainda que de forma indireta.
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Figura 18 — Esquema das etapas de projeto de sinaliza¢io de Calori (2007).
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4.1.5. Edo Smitshuijzen (2007)

Para Smitshuijzen3s (2007), em seu livro Signage design manual, a metodologia
bésica para projetos de sinalizacdo (signage) deve estar atenta aos mesmos principios que
sdo aplicados aos projetos de orientacao espacial (wayfinding). Preliminarmente, o autor
salienta que design nao é apenas um exercicio ou experiéncia de estilo ou puramente visual,
diz respeito também sobre o desenvolvimento de ideias para encontrar solucdes novas e
adequadas dentro dos limites e restricoes dados. Este tipo de desenvolvimento do projeto s6
pode ser baseado em uma profunda compreensao do problema de projeto em todos os seus
aspectos. Neste contexto, Smitshuijzen (2007) destaca que o objetivo do projeto de um
sistema de sinalizacdo é criar boas condi¢oes de orientacdo e “navegagdao” do usuario no
espaco. Assim, deve fornecer todas as instrucdes necessarias e complementares para criar
oportunidades de transmitir informacgdes sobre o espago e seu uso. A existéncia de uma
ampla gama de diferentes requisitos, extremamente relacionados, torna o trabalho de projeto
em sinalizacao bastante complexo, estabelecendo a metodologia empregada como o fator

primordial para alcancar bons resultados.

Sua proposta de método identifica seis etapas basicas34 para o desenvolvimento dos
projetos de sinalizacdo: (i) planejamento, (ii) criacao e desenho do sistema de sinalizacao,
(iii) design visual, (iv) documentacao e contratacado de fornecedores, (v) supervisao, e (vi)
avaliacdo e elaboracdo do manual (Figura 19, p. 137). Porém, para projetos maiores, o autor

destaca que as duas primeiras fases podem ser desmembradas em mais partes.

A primeira etapa (planejamento) procura criar uma base para todo o projeto e fazer
todas as preparacoes necessarias para a fase seguinte. Nela inicia-se o contato com o cliente e
a busca para encontrar informacées gerais sobre o projeto de acordo com o cliente, tal como
orcamento, prazo e escopo do trabalho (abrangéncia), estabelecendo os aspectos gerais para
fazer o contrato. Define-se a equipe e nomeia-se o coordenador do grupo, assim como o
representante por parte do cliente para contato direto, e demais profissionais, caso
necessario (engenheiros, arquitetos etc.). Comeca-se a pesquisa por dados legais, tipo de
usudrios e seus requisitos, assim como coleta de dados sobre seguranca e identidade
corporativa. Por fim faz-se o relatério dos dados coletados e a visdao da equipe do escopo a da

coleta de dados para assim definir e revisar as diretrizes de projeto com o cliente.

O objetivo da segunda etapa (criacdo e desenho do sistema de sinalizacdo) é a

concepcao e desenvolvimento de cada elemento do sistema que, juntos, irdo compor a

33 Edo Smitshuijzen (1944-), holandés, designer (Rietveld Academy), trabalhou em diversos projetos de
identidade corporativa e sinaliza¢do para o governo holandés. Atualmente reside na Franca e atua como escritor e
consultor independente na area do design.

34 £ interessante notar que o arquétipo do método, colocado nos apéndices do livro, ndo corresponde exatamente
ao método descrito no corpo do texto. No arquétipo a questdo do contato com o cliente e da proposta inicial do
trabalho foi separada da etapa de planejamento.
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“familia” que devera satisfazer todas as necessidades de informacao e orientacao do projeto.
Esta etapa resultara em fornecer todos os dados e requisitos visuais para o projeto de todos
os elementos do sistema. Observa-se a énfase na questdo visual do sistema. Nesta fase
analisam-se os fluxos e percursos, reais e possiveis, e faz-se uma visita ao local verificando os
meios de locomocgao e de acesso. A partir disto, trabalha-se sobre os quatro tipos principais
da sinalizacdo (orientacdo, direcdo, destinacdo e instrucdo e informacao), enfatizando a
orientacdo do usuario, iniciando-se uma lista de elementos necessarios, organizando-os e
codificando-os para localizacao geral dos mesmos em planta. Por fim, revisa-se a lista de
elementos, locacdo e codificacio dos mesmos para organizacado do cronograma geral do

projeto e aprovacao pelo cliente.

Na terceira etapa (design visual) faz-se a selecao, teste e escolha final da tipografia a
ser utilizada, bem como dos tamanhos adequados para cada uso, e dos demais elementos
graficos, como pictogramas, ilustracoes e grafismos. Selecionam-se ainda as cores e materiais
para as diferentes aplicacoes e layout de cada elemento. Elabora-se suas vistas gerais,
modelos tridimensionais e testes em tamanho real para avaliacdo, revisao e aprovacao pelo

cliente.

A quarta etapa (documentacdo e contratacdo de fornecedores) tem como objetivo
estabelecer as condi¢Oes gerais e regulamentagoes para execucao do projeto, desenvolvendo o
detalhamento completo para cada elemento do sistema com a lista de quantitativos, detalhes
construtivos e especificacoes detalhadas sobre cada um dos aspectos anteriormente citados.
Ainda, prevé a revisao, apreciacao e aprovacao do cliente para acompanhamento da selecao

de fornecedores.

A quinta etapa (supervisao) consiste em realizar a locacao detalhada dos elementos do
sistema com referencias para correta instalacao, além de solicitar e avaliar o projeto através
de modelos e protoétipos. Ainda, acompanhar com o fornecedor a instalacio completa e

reportar os resultados ao cliente.

Por fim, a sexta etapa (avaliacao e elaboracao do manual) consiste em avaliar o
sistema cerca de dois meses apos a conclusao e produzir a documentacao necessaria para
futuras alteracgoes, atualizacOes e acréscimos através da elaboracao do manual do sistema de

sinalizacao.

A representacdo grafica deste método pode ser observada na figura a seguir:
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Figura 19 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacao de Smitshuijzen (2007).
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De acordo com os critérios de avaliacdo anteriormente citados, tem-se (i) atitude
metodolégica prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 6 etapas, (iii) flexibilidade
descontinua entre etapas, uma vez que dependendo de aprovacdo; e (iv) presenca de
feedback visto a possibilidade de descontinuidade entre as etapas. A avaliacdo final do
projeto implantado e aprovacao pelo cliente implicam também em feedback final. Quanto aos
aspectos em particular, apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacao e utilizagao
de modelos virtuais e fisicos. Apresenta ainda a situacdo de complementacdo do sistema e

alteracao para manutencao futura apos a avaliacao final.

Novamente, em relacao ao usuario, tem-se que (i) o entendimento das necessidades
do usuario apresenta-se de forma bastante técnica. Observa-se que sempre que mencionado,
os usuarios sdo vistos sob o prisma técnico (eles sao apontados, por exemplo, segundo sua
profissao, funcdo ou conhecimento em relacdo ao espaco; ou como tendo ou nao plenas
capacidades cognitivas e/ou mentais), ou seja, o conhecimento técnico do projetista (ou da
equipe) parece ser suficiente para entender quais sao os requisitos a serem considerados, nao
sendo apresentadas quais técnicas ou ferramentas sdo necessarias para apreendé-los. Assim,
a (ii) participacao do usuario no processo de projeto da-se (iii) na fase inicial e (iv) de

maneira informativa.

No método de projeto de sistemas de sinalizacao apresentado, observa-se uma grande
énfase nos aspectos visuais, relativos as demandas de como passar e apreender a informacao,
e da conducao do processo de projeto, em detrimento das questoes fisicas (materialidade da
ideia). Alinha-se, assim, com as metodologias de Mollerup (2005) e Uebelle (2007). Credita-
se este fato a complexidade da area ao unir conhecimentos especificos de areas distintas —
arquitetura e design; e a falta de bibliografia na area, lembrando que se trata da primeira leva
de livros sobre o assunto em 25 anos (excecao feita ao livro de Joan Costa, tratado na

sequéncia deste trabalho).

4.1.6. Joan Costa (2007)

A reedicdo, em 2007, do livro Sefialética publicado em 1989, tras uma rica pesquisa
na histéria do ato de sinalizar, informacoes sobre o vocabulario da area, além de apresentar
uma metodologia especifica para conducao dos projetos de sinalizacdo. Segundo Costa3s
(2007), cada projeto de sinalizacao ¢ diferente e nao existem dois iguais, pois as variaveis sao
multiplas. Podem-se classificar estas varidveis em trés grandes areas de atividades:

arquitetura (volume, morfologia, estilo, complexidade estrutural do lugar); servico (objetivos,

35 Joan Costa (1926-), autodidata espanhol, Doutor Honoris causa pela Universidad Jaume | (Espanha), atuante
nas areas de comunicacao e design, professor de Sociologia da Comunicacao no Istituto Europeo di Design e na
Escuela Elisava (Barcelona, Espanha) e de Gestdo Estratégica das Comunicacoes e da Imagem na European
Communication School (Bruxelas, Bélgica).
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logistica, distribuicao do espaco, complexidade funcional) e design grafico (informacao,
orientacao visual, identidade). Todos os conjuntos de elementos que se incluem nestes trés

ambitos os fazem interdependentes e assim constituem um sistema integrado.

Na pratica, todo projeto de sinalizacdo é um processo e, como tal, implica em um
modo de proceder que busca a articulacao entre suas diversas partes. Visto da perspectiva do
design gréfico, este processo é claramente distinto do que projetar um cartaz, uma
identidade, uma embalagem ou uma péagina da web. Estas diferencas dizem respeito a escala
e, consequentemente, as dimensoes (implicadas do entorno arquitetonico), a orientacao do
usudrio e a intencionalidade comunicativa. Estas quatro circunstancias ligadas a percepcao
das mensagens que integram a informacdo da sinalizacdo ja poem em evidencia a

necessidade de uma metodologia especifica.

Para Costa (2007) todo método é simultaneamente um procedimento intelectual
(aspecto semantico, cognitivo, criativo) e um procedimento operacional (aspecto técnico,
pragmatico, material) que objetiva um resultado que se determinou antes com a maxima

precisao possivel.

Dado que cada caso é diferente e cada problema de sinalizacao possui uma infinidade
de variaveis, Costa (2007) optou para explicar seu método de projeto por um caso de porte
intermediario (nem um imenso aeroporto internacional nem uma agéncia bancaria). Neste
contexto, o processo inicia com a assinatura dos contratos e as primeiras reunides de
trabalho com o cliente. O cliente deve ter alguém Sushiresponsavel, preferencialmente que
conheca o tema, como contato. Poderao fazer parte também da equipe, que deve ser na
medida do possivel pequena, o arquiteto e o construtor, nos casos que o espaco esteja sendo
edificado. Nessa etapa preparatoria, deve ser analisada a documentacdo entregue pelo
cliente: contrato, plantas, entre outros, e manual de identidade visual. Também deverao ser
feitas visitas ao local de projeto, fazendo os percursos pertinentes, as observacoes, as

anotacoes e fotografias, se conveniente.

O método de projeto propriamente dito comeca apos este contato e ocorre conforme
as seguintes etapas: (i) coleta de informacoes, (ii) concepcao do sistema, (iii) sistema de
sinais ou codigo base, (iv) design grafico, (v) fichas técnicas para producgao, (vi) supervisao e

implementacao (Figura 20, p. 144)3°.

Ainda que se tenha antecipado os critérios preparatoérios, na primeira etapa (coleta de
informacoes) realiza-se a familiarizacdo com a informacao recebida nas primeiras reunies e

com o conhecimento do lugar para o qual vai se criar o projeto de sinalizacao. Depois disto ja

36 0 método de 1989 também tras seis etapas: (i) contato, (ii) coleta de informacoes, (iii) organizacgao, (iv) design
grafico, (v) realizacio, e (vi) supervisao (COSTA, 1989). As principais mudancgas, em relagdo a proposi¢ao de 2007,
dizem respeito ao fato de que nesta tltima, a etapa de contato saiu do processo e os procedimentos relacionados
ao design ganharam mais destaque e se tornaram mais especificos.
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se tem uma ideia bastante clara do problema, com os dados quantitativos (percursos,
sentidos dos deslocamentos, pontos e localizacdo das informacdes e quantidades de
informacao) e os dados qualitativos (identidade, estilo arquitetonico, complexidade funcional
e condicdes de iluminacdo do ambiente). Este também é o momento de verificar se os
enunciados estao corretos, se sao demasiados longos ou imprecisos e propor alternativas se
for o caso. A tendéncia seria “ver” mais do que “ler” e nesse caso se enquadram os

pictogramas.

Na segunda etapa (concepcao do sistema) marcam-se os elementos de sinalizacao que
serao necessarios sobre os percursos, os itinerarios obrigatorios e possiveis, de acordo com a
organizacao dos espacos, servigos e das proibigoes, se houverem. Esta marcacao, feita através
de codigos, indicara os lugares em que devem situar-se os sinais, sejam estes de direcao, de
identificacdo, de proibicao e adverténcia ou de informacdo geral. Ainda nesta etapa sera
consultado o manual de identidade do cliente, se houver, com o fim de introduzi-lo na

estratégia de comunicagao.

A terceira etapa (sistema de sinais) trata da definicdo do repertorio de formatos e
tipos de sinais que serao requeridos no projeto. Por exemplo, as alturas dos tetos e a largura
dos passeios podem sugerir elementos de sinalizacao junto ao teto ou, ainda, necessitar
elementos perpendiculares. O sistema de sinais deve ter o menor nimero de variacoes ou
modelos construtivos. A excessiva diversidade de formatos torna mais complexa a
compreensao para o usuario e encarece o custo de producdo. Deve-se também ater-se a
questao da iluminacao, seja natural ou artificial e também a questado de estimulos visuais que

podem competir com os sinais.

A quarta etapa (design grafico) s6 comeca quando foi consolidada a compreensao do
problema em todas as suas partes. Partindo do sistema de sinais, que foi decidido na etapa
anterior, faz-se a eleicao do “tom cromatico geral” do sistema, ja que a cor é o primeiro item
recebido pela percepcao Optica. Por isso, o tom cromatico do sistema é parte essencial do
codigo visual que estabelece um laco de conexao entre todos os elementos de sinalizacao. Em
outras palavras, é o suporte optico do discurso de sinalizacdo. Percebe-se a cor dominante
que unifica o ambiente antes de perceber os signos que contem e as cores destes. A eleicdo de
tom cromaético tem que basear-se em quatro eixos e deve buscar a sintese apropriada destes:
(i) a ambiéncia do lugar, ou seja, organizacdo e animacao de um meio fisico e, a0 mesmo
tempo, estético e psicologico; (ii) o tom geral do mesmo, a densidade de estimulos que
competem com os sinais e a iluminacdo existente; (iii) a necessidade de hierarquizacao

cromatica da informacao; e (iv) o manual de identidade corporativa.

A tipografia e os pictogramas vém na continuacdo. Fala-se de tipografia e nao

tipografias, ja que esta sera tnica para todo o programa. As trés variantes tipograficas
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principais: tamanho das letras, espessura do traco e inclinacGes (reta ou inclinada) sao
suficientes para que os textos sejam bem modulados e hierarquizados, sem cair no erro de
combinar familias com diferentes caracteres, o que gera dispersdo e confusdo. E no que se
refere a pictogramas é recomendével utilizar os modelos mais habituais e, se for preciso,
redesenha-los para fazé-los mais expressivos, e assegurar a identidade de estilo. A
composicao dos elementos de sinalizacdo, ou seja, dos signos informativos sobre uma reticula

¢ o ultimo passo desta etapa.

A quinta etapa do método (fichas técnicas para producao) requer o assessoramento e
colaboracao da equipe técnica do fabricante que vai produzi-lo, pois se trata de um trabalho
orientado a producdo, e inclui o conhecimento preciso dos materiais mais adequados,
sistemas de iluminagao, de fixacao etc. Cada elemento de sinalizagao sera objeto de uma ficha
técnica na qual deve constar a reproducdao do elemento, suas cores, suas medidas gerais.
Indica-se o cddigo correspondente para identificar em que lugar do espaco o elemento estara
instalado, assim como sua posicao e altura do solo. Deve-se anotar também se tem duas

faces, repetidas ou diferentes, e se possui iluminacao interior.

Entrega-se ao fabricante o codigo cromatico e o alfabeto tipografico, mais a arte final
dos pictogramas. Supoe-se que o cliente contatou previamente com diferentes fabricantes
selecionados com o fim de preparar suas propostas de materiais, construcao e fixacao assim
como os orcamentos e prazos de entrega e instalacio. Em muitos casos, o projetista é
consultado antes da escolha do fabricante com o intuito de intervir nos aspectos técnicos,
estéticos e funcionais. Outras vezes é o projetista quem recomenda determinados fabricantes
a seu cliente. De qualquer forma, é recomendéavel que o projetista supervisione a fabricacao.
Primeiro, para a construcao de prototipos, que serdo verificados no local, em diferentes
posicoes do trajeto para assegurar a visibilidade e a legibilidade em diferentes distancias e
campos visuais. Segundo, a supervisao da fiel reproducao dos elementos graficos assim como

na correta execucao dos elementos construtivos e sua eventual iluminacao.

Na implantacao o projetista deve cuidar para que os elementos tenham a maxima
eficacia, corrigindo aspectos de localizacao ou altura, caso necessario. Paralelamente a esta
ultima etapa realiza-se o manual de sinalizagdo, se assim for o combinado com o cliente. Este
trabalho finaliza o projeto por duas razdes: porque se realiza quando o sistema, a producao e
a instalacao demonstraram sua funcionalidade, e porque sera ttil dispor do manual em casos
em que o cliente prevé aplicar o sistema em outras dependéncias. O autor destaca que o
manual s6 deve ser feito se houver necessidade. De todo o modo, o fato de reunir e conservar
o material grafico e os dados técnicos utilizados no projeto, ja constitui em si mesmo uma

“memoria de trabalho”, ainda que nao exista l6gica em conservar se nao vai se utilizar depois.
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De acordo com os critérios de avaliacao citados, tem-se (i) atitude metodologica
prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 6 etapas, (iii) flexibilidade das etapas continua; e
(iv) nao apresenta a presenca de feedback entre as etapas, porém a avaliacdo do projeto
implantado prevé correcoes, sendo assim um tipo de feedback final. Quanto aos aspectos em
particular, apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacdo, ainda que com
ressalvas, e execucdo de prototipos em sua ultima fase, para validacdo do sistema no local

(n2o menciona a realizacdo de mockups e/ou protétipos de estudo).

Durante a explanacdo do método nao é demonstrado (i) o entendimento das
necessidades do usuéario. Ressalta-se a busca de informacdoes com o cliente e com o
conhecimento do lugar, abordando variaveis ligadas a arquitetura e ao design grafico sob um
viés técnico. Assim, nao ha (ii) participacao do usuario no processo de projeto em (iii)

nenhuma fase e (iv) de nenhuma maneira.

Uma das contribuicoes de Costa (2007) para este trabalho se d4 na medida em que
apresenta uma abordagem dos paises de lingua espanhola (Espanha/México), em
contraposicao ao predominio das norte-europeia e norte-americana, embora traga mais
semelhancas do que discrepancias. Focado nas questoes técnicas do processo, o método é
apresentado como organizador de uma tarefa complexa, com muitos e diferentes
condicionantes (denominado tecido de interagdes). Apesar de mencionar o usuario como o
principal componente deste tecido de interacoes formado pelos condicionantes do projeto de
sinalizacao, ndo o leva em consideracao em nenhuma das etapas do processo. Pode-se
vincular esta questdo ao fato do método ter sido proposto inicialmente em 1989, quando a
participacdo do usuario era ainda incipiente em muitas areas do design, porém deixa
transparecer, mais uma vez, a questao de que o conhecimento do projetista (e de sua equipe)
é suficiente para coletar e analisar os dados. Salienta-se ainda que o autor aborda, de forma
pioneira, a relacao do espaco com a marca, resultado de sua experiéncia no campo do projeto
e da gestao da imagem marca, discutindo temas como marketing e comunicacao corporativa,

arquitetura corporativa e a imagem das cidades e experiéncia emocional do lugar.

A representacdo grafica deste método pode ser observada na figura a seguir:
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Figura 20 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacdo de Costa (2007).
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Fonte: Adaptado de Costa (2007).
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4.1.7. Chamma e Pastorelo (2007)

Norberto Chamma e Pedro Pastorelo3” (2007) no livro Marcas & Sinalizagao: praticas
em design corporativos8 abordam desde a criacao e gestdo de marcas até os pressupostos do
projeto de sinalizacdo, didaticamente explicados sob o viés da pratica profissional. Neste
contexto, para os autores, cada projeto tem um ponto chave que merece mais atencao (por
exemplo, os acessos no caso de hotéis e os estacionamentos em shopping centers),
ressalvando-se que eles sao complementares a arquitetura, ndo devendo competir com o
ambiente. Observa-se que se trata da tinica publicacao nacional a sistematizar um método de
projeto especifico e completo para sinalizacao (como mencionado, Bastos (2004) e D’Agostini

e Gomes (2010) apresentam métodos simplificados).

Assim, o método proposto por Chamma e Pastorelo (2007) compreende oito etapas:
(i) proposta, (ii) pesquisa, (iii) conceito, (iv) estudos preliminares, (v) anteprojeto, (vi)
prototipos e revisao, (vii) projetos executivos, e (viii) concorréncia e supervisao (Figura 21, p.
148). Trata-se de uma metodologia que abrange também algumas etapas de aprovacao por
parte do cliente, podendo esta ser simplificada quando o projeto é desenvolvido para uma
edificacdo ja em uso. Na descricdo do processo os autores se detém mais nas fases de
proposta, estudo preliminar, prototipos e projeto executivo. Algumas das informacoes
descritas a seguir sao apenas elencadas quando da explicacio do método de projeto de
sinalizacao e esclarecidas na apresentacao do método para projetos de identidade visual (que,

na ordem do livro, vem primeiro).

A primeira etapa (proposta), uma das mais complexas do processo, diz respeito a
obtencao dos dados e a definicdo do objetivo da proposta, bem como relacionar as fases e
prazos e definir honorarios e condicoes. Apos estas fases necessita-se da aprovacao do cliente

para dar sequéncia ao projeto.

A segunda etapa (pesquisa) inclui o planejamento do projeto e a busca pelas
informagoes objetivas (manual de identidade, pesquisas qualitativas e quantitativas
disponiveis, visitas aos espagos e analise da concorréncia) e subjetivas (entrevistas com
pessoas que, de algum modo, possam contribuir para o projeto), estabelecendo, entre outras

questoes, a hierarquia de informacoes.

(%

A terceira etapa (conceito) diz respeito a definicdo dos atributos e valores e

%

concepcdo da linguagem a ser adotada no projeto, abordando questoes relativas

comunicacdo visual. O conceito devera ser o tema central, o foco e a referéncia para a

37 Norberto “Lelé” Chamma (1948-) é arquiteto (FAU-UsP), fundou, em 1978, a Und Corporate Design, um dos
pioneiros na area de identidade corporativa e sinalizac¢do, escritorio no qual ingressou Pedro Dominguez Pastorelo
(1974-) também é arquiteto (FAU-USP).

38 O livro foi reeditado, revisto e ampliando, em 2014, mas nao houve mudancas na apresentacio e descricao do
método.
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concepcao da imagem do projeto. Nao sao explicitados procedimentos para se chegar ao
conceito ou a forma que ele deve ser apresentado, no entanto é destacado que ele seja
ancorado em solida fundamentacdo, com parametros que servirdo também para avaliacao,

por parte do profissional e do cliente, baseada em aspectos racionais.

A quarta etapa (estudo preliminar) compreende a integracao de dois projetos que se
complementam, viabilizando todos os tipos de sinalizacao e informacdo que devem ser
veiculados. O primeiro, nomeado suporte da informacao, consiste no projeto de placas,
totens, luminosos etc., e abrange o dimensionamento e a especificacio de materiais,
processos industriais de fabricacdo e acabamentos. O segundo trata da comunicacao visual,
ou seja, da propria informacao e sua organizacao, composta por tipos, cores, pictogramas e
diagramacao. A etapa se encerra com a aprovacao do projeto por parte do cliente, podendo ir
adiante ou retornando para ajustes ou novos estudos. Chamma e Pastorelo (2007) salientam
que projetos de sinalizacao possuem dois momentos de alta demanda: um que compreende a
aprovacao do estudo preliminar e outro, mais ao final, com o acompanhamento da

implantacao do sistema.

A quinta etapa (anteprojeto) abrange a definicao da tipografia, do c6digo cromatico,
dos icones (direcionais e iconograficos) e dos padroes graficos (diagramacao basica para os
diferentes tipos de informacoes classificadas), individualizando cada elemento do sistema
sem perder de vista a unidade. Compreende também a definicdo de materiais e processos e a
pré-quantificacao e a pré-estimativa de custos e prazos. A pré-implantacao corresponde a
fase em que se distribui a informac¢do no espaco e se define quais tipos de suportes serao
utilizados, reconhecendo e estabelecendo os principais pontos de interesse a serem
informados ao publico. Os autores alertam que projetos de sinalizacdo sdo compostos por no
maximo 10% de trabalho que envolve alguma criatividade. O restante é trabalho
essencialmente técnico e que exige muito método, rigor e disciplina. Apds a aprovacao passa-

se para a realizacao de protoétipos e avaliacao das solugoes.

A sexta etapa ¢é dividida em dois momentos: prototipos, com a analise técnica das
solucoes que suscitam criticas e sugestOes; e revisao, com a pré-qualificacdo, pré-
quantificacdo dos elementos, e a definicio de materiais e processos e de custos e prazos. E
importante ressaltar que durante o processo revisoes serao uma constante. Elementos serao
modificados, eliminados ou acrescentados, mesmo ap6s a implementacdo do projeto.

Novamente tem-se um momento de aprovacao do projeto por parte do cliente.

A sétima etapa (projetos executivos) inclui a qualificacio e a quantificacdo dos
elementos, a elaboracao das artes-finais e o detalhamento técnico tendo em vista o
orcamento e a implantacdo dos elementos. Recomenda-se separar o projeto executivo em

duas edicoes (manual de sinalizacao) distintas: um caderno contendo a documentacao
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referente ao projeto e a comunicacao visual, e um caderno envolvendo a implantacao. Os dois
tém importancia como documentacao do projeto e, no futuro, para a eventualidade de

substitui¢ao e reposi¢cdo dos componentes do sistema.

A oitava etapa também ¢é dividida em dois momentos: concorréncia, que consiste no
encaminhamento, na analise e escolha das empresas aptas a executar; e supervisao, que
compreende a execucdo e a implantacao, com o objetivo de avaliar a qualidade, dirimir as

davidas e/ou promover modificacées no projeto.

De acordo com os critérios de avaliacao citados, tem-se (i) atitude metodologica
prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 8 etapas, (iii) flexibilidade descontinua entre
etapas, uma vez que dependendo de aprovacao; e (iv) presenca de feedback visto a
possibilidade de descontinuidade entre as etapas. Quanto aos aspectos em particular,
apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacao, dividido em dois volumes (um
caderno referente ao projeto e a comunicacao visual e outro envolvendo a implantacao), e

execucao de prototipos de estudo.

Em relacdo ao usuario, tem-se que (i) o entendimento das necessidades do usuéario
apresenta-se de forma bastante indireta. Ele pode ser consultado apenas na etapa de
pesquisa (informacoes subjetivas), por meio de entrevistas. Ressalta-se que, neste contexto, o
usuario é entendido como o individuo pertencente a empresa/organizacdo que sera
sinalizada e que, de algum modo, pode contribuir com o projeto (desde o presidente até os
empregados, passando por diretores e gerentes). Assim, a (ii) participacao do usuario no

processo de projeto da-se (iii) na fase inicial e (iv) de maneira informativa.

Como destacado anteriormente, o trabalho de Chamma e Pastorelo (2007) tem parte
de sua importancia por ser uma publicacdo nacional, contextualizada com as particularidades
brasileiras. Esta caracteristica permite a comparacdo com as publicacées internacionais,
indicando que os métodos para projeto de sinalizacao tém, no contexto ocidental, muito mais
semelhancas do que diferencas. O método também mostra grande proximidade com o
processo de projeto arquitetonico, inclusive com similar nomenclatura — estudos
preliminares, anteprojeto, projeto executivo (SILVA, 1998). Ainda pode-se notar que o método
aborda primeiro as questoes visuais (etapa de conceito) para depois estabelecer os suportes e
as posicoes no espaco (etapa de anteprojeto). Entende-se que estas sao atividades paralelas,

que deveriam ser desenvolvidas de forma integrada.
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Figura 21 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacdo de Chamma e Pastorello (2007).
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4.1.8. David Gibson (2009)

Segundo David Gibson3® (2009), em seu livro The wayfinding handbook:
Information design for public spaces, cada projeto de sinalizacdo tem objetivos tinicos assim
como exigéncias técnicas e funcionais distintas. Ha, no entanto, etapas no processo que sao
comuns a todos os projetos. O método descrito a seguir fornece um modelo geral de como a
maioria dos projetos de wayfinding procedem. Em projetos menores algumas etapas sao, por
vezes, combinadas ou mesmo eliminadas. Outras vezes, algumas etapas de um trabalho tém
que ser executadas simultaneamente para acomodar um cronograma corrido. Para projetos
de longo prazo, pode haver pausas entre as fases, esperando que os demais profissionais
envolvidos na execucao da obra — arquitetos e engenheiros, por exemplo, concluam seus

trabalhos para que o processo possa continuar.

Gibson (2009) divide o processo de design em trés grandes e sequenciais etapas:
planejamento, design e implementacao. Estas, que por sua vez, podem ser subdivididas em 8
fases: (i) pesquisa e analise, (ii) estratégia e (iii) programacdo (equivalentes ao
planejamento); (iv) desenho esquemaético, (v) desenvolvimento e (vi) documentacao e
fabricacao (projeto executivo) (correspondentes ao design); e (vii) orcamentacao e (viii)

execucao (associados a implementacao) (Figura 22, p. 152).

O planejamento, ou organizacao da informacao, corresponde ao periodo assimilativo,
de levantamento das informacoes objetivas e subjetivas, dos condicionantes do projeto, assim
como da formulagdo exata do problema e dos objetivos do projeto. Na primeira etapa
(pesquisa e analise) é necessaria a realizacdo de reunioes iniciais da equipe de projeto, de
entrevista com usuarios, de reunides de grupos focais, vistas ao local e de outras pesquisas
para entender os requisitos operacionais e outras demandas. Para qualquer construcao,
precisam-se analisar as plantas arquitetonicas e os padroes de circulacao (identificar a
circulacao exterior de veiculos e pedestres e os fluxos internos de pedestres), determinar os
padrées e as necessidades dos usuérios para estabelecer a base do projeto. No final desta
etapa deve-se ter clara a definicdo do problema e seus objetivos, o relatério de pesquisa e

andlise do local e seu publico, e o cronograma de projeto.

Na segunda etapa (estratégia), feita com base nos resultados da fase de pesquisa e
anéalise, deve-se propor uma estratégia para o sistema de orientacao espacial. Esta estratégia
sera a estrutura funcional para o sistema de sinalizacdo, explicando como ele vai fornecer

informacoes e orientacoes para um lugar/espaco e como vai responder as necessidades do

39 David Gibson (-), canadense, graduado em arquitetura (Cornell University) e mestre em design (Yale
University), sécio do escritorio Two Twelve, sediado em Nova York, com projetos premiados na 4rea da
sinalizacio e orientacdio. E co-fundador da Public Design Lab, uma rede de profissionais dedicados a ajudar os
cidadaos norte-americanos a acessar as informagoes e servigos piblicos de que necessitam para viver, trabalhar e
aprender.
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usuario. Deve-se também desenvolver um esquema inicial dos tipos de elementos que serao
necessarios e estabelecer as metas de projeto. Tem-se como resultado final da etapa a
conceituacdo, os objetivos do projeto e os esquemas dos elementos graficos (tipografia,

sinais, cor etc.) a serem utilizados.

Na terceira etapa (programacio), a partir da estratégia estabelecida, dos tipos de
elementos e do conhecimento dos caminhos e circulacoes, consideram-se os pontos criticos
de decisdo e outros locais-chave que necessitem sinalizacdo para locacao dos elementos do
sistema. Desta forma geram-se as primeiras alternativas de elementos e localizacao dos
mesmos, assim como as mensagens neles contidas. Isto feito, pode-se ter uma ideia
preliminar da quantidade de elementos e custo inicial do sistema. Nas proximas etapas as

mensagens serao complementadas e a locacao pode ser redefinida.

O periodo denominado design compreende a elaboraciao do programa do projeto, os
estudos preliminares, o anteprojeto, a apresentacao do trabalho ao cliente e projeto executivo
(desenhos técnicos, prototipos). Assim, na quarta etapa (desenho esquemaético), selecionam-
se os principais tipos de elementos de sinalizacao e exploram-se alternativas de projeto,
variando as formas, materiais, cores, tipografias e contetidos. A compatibilizacdo com o
projeto de identidade corporativa pode ocorrer no inicio desta fase. Todas as opcoes devem

estar em conformidade com a estratégia previamente desenvolvida.

Na quinta etapa (desenvolvimento) ocorre a coordenacdo entre o projeto de
sinalizacao e os demais projetos (por exemplo, arquitetonico, instalacoes de ar-condicionado,
iluminacao etc.). Ainda sao realizados refinamentos nos elementos do sistema para inicio do

detalhamento e orcamento.

Na sexta etapa (documentacdo e fabricacao) desenvolve-se o memorial com as
intencoes do projeto, as diagramacoOes finais e detalhamento executivo dos elementos.
Espera-se também como resultado desta etapa as plantas-baixas com a localizacao dos
elementos, planilhas finais das especificacoes dos elementos (quantidade de elementos,
contetdo etc.), suas mensagens e especificacoes para orcamento completo e fabricacao do

sistema.

O periodo denominado implementacdo refere-se a concretizagdo e execucdo do
projeto. Na sétima etapa (suporte a orcamentacao) identifica-se e contatam-se empresas
qualificadas para executar o sistema de sinalizacdo, além de realizarem-se reunioes de pré-
orcamento (momento para explicar o projeto, discutir os documentos e responder a
quaisquer perguntas). Durante todo o processo de orcamentacgio a equipe de projeto presta
esclarecimentos sobre o projeto conforme necessario. Uma vez realizados os orcamentos,
avaliadas as opcoes e qualificacOes define-se o executor. Finalmente faz-se a revisao final do

projeto e dos servicos a serem executados.
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A tltima etapa (execucdo) compreende a participacdo em reunides de execucao e
implementacao do projeto. Ao longo do processo é fundamental revisar e acompanhar
(visitas) a fabricacdo e instalacao (assisténcia e fiscalizacdo no local) do sistema. Por fim,
deve-se inspecionar a instalacdo e, se necessario, criar uma lista de pendéncias e
correcoes/modificacoes. Deste ultimo servico podem surgir esbocos e/ou projeto de

esclarecimento/revisao.

De acordo com os critérios de avaliacdo citados, tem-se (i) atitude metodologica
prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 8 etapas, (iii) flexibilidade das etapas
descontinua em funcao de que em projetos menores algumas etapas podem ser combinadas
ou mesmo eliminadas; e (iv) nao ha indicacao de feedback entre as etapas intermediarias do
processo, havendo apenas revisao na etapa final, antes da execucao do projeto. A inspecao e
avaliacao do projeto implantado nao preveem feedback, somente revisao e adequacoes finais.
Quanto aos aspectos em particular, ndo apresenta o emprego do termo “manual” e sim do
termo “memoriais descritivos”, onde explicita as inten¢des de projeto. O autor nao deixa
claro se ha a execucdo de prototipos de forma sistematizada no processo, porém sugere a

realizacao de modelos em escala reduzida e mock-ups para testar as ideias geradas.

Em relacdo ao usuario, tem-se que (i) o entendimento de suas necessidades
apresenta-se de forma mais ampla que os métodos analisados anteriormente. Além de
numeros ou padrdes (por exemplo, quantidade de usuarios, padroes de usuarios etc.) busca-
se entender a experiéncia do usuario no espaco, como eles utilizam e quais suas necessidades
no ambiente, entre outros aspectos. Neste contexto, a (ii) participacao do usuério no processo
de projeto da-se (iii) na fase inicial e (iv) de maneira informativa, através de entrevistas e
grupos focais. Esta tltima trata-se de uma técnica de pesquisa qualitativa, orientada, que
objetiva identificar sentimentos, percepcoes, atitudes e ideias dos participantes a respeito de
determinado assunto (salienta-se que as respostas do grupo tendem a ser mais diversificadas

e profundas do que o somatorio das individuais).

O método de Gibson (2009) ¢é direcionado, como o titulo do livro indica, a projetos de
sinalizacdo em ambientes publicos. Por publico o autor entende todo e qualquer espago que
possibilite a circulacdo de pessoas, desde um parque até um centro comercial. O livro
apresenta-se bastante completo, e apesar da descricdo do método deixar algumas lacunas, o
texto subsequente tras questdoes como a aprovacdo por parte do cliente entre as etapas e a
necessidade de envolver o publico relacionado com o projeto. Nesse sentido o pablico pode
ser entendido desde associacbes comunitéarias e organizacoes nao governamentais, para um
projeto de sinalizacao de uma cidade, até diferentes setores e visitantes, para um projeto de
sinalizacao de um hospital. O papel do projetista é colocado como o de integrador entre os

diversos publicos (cliente, fabricante, usuarios etc.) e as diferentes etapas do processo.
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Figura 22 — Esquema das etapas de projeto de sinalizacdo de Gibson (2009).
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A analise dos dados levantados até aqui sera realizada em conjunto com os dados da
investigacdo pratica objetivando a sistematizacdo de uma metodologia projetual para
sinalizacdo (Capitulo 6). Nelas sera possivel identificar tendéncias quanto as classificacoes
propostas que, possivelmente, demonstrardo o melhor caminho a ser seguido no
desenvolvimento de uma metodologia de projeto de sinalizacdo (Capitulo 7), objetivo deste
trabalho. Antes, porém, sera explicitada a metodologia da pesquisa utilizada nessa tese

(Capitulo 5).
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Parte Il — Desenvolvimento da pesquisa

Capitulo 5 — Metodologia da pesquisa

Este trabalho, inicialmente, configura-se como uma pesquisa exploratéria, no qual
0 objetivo é proporcionar ao pesquisador maior familiaridade com o problema, visando
aprimorar ideias e/ou facilitar novas descobertas. Esse tipo de pesquisa envolve usualmente a
utilizacdo de maltiplas fontes de informacdo, de forma a permitir maior consisténcia e
validade interna nos resultados da pesquisa. Seu planejamento é flexivel, possibilitando a
consideracao de diversos aspectos relativos ao fato estudado, e envolve, na maioria dos casos,
a realizacao de levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que possuem experiéncia
com o problema pesquisado e analise de exemplos que estimulem a compreensao (GIL,
2008). Posteriormente, configura-se como uma pesquisa descritiva ao apresentar um
estudo de campo que identifica os diferentes aspectos envolvidos na probleméatica do
trabalho. As pesquisas de carater descritivo ocorrem onde ja ha compreensdo das variaveis
associadas a um fendmeno e o foco, entao, passa para a caracterizacdo de uma determinada
populacdo com respeito a estas variaveis (GIL, 2008). Esse tipo de pesquisa envolve o uso de
técnicas padronizadas de coleta de dados tais como questionarios, grupos focais e
observacoes sistematicas. Ainda, configura-se como uma pesquisa
explicativa/propositiva ao identificar os fatores que determinam ou que contribuem para
a ocorréncia dos fenomenos e avaliar e propor alternativas de solugdo para os problemas
diagnosticados. Utiliza técnicas relativas a pesquisa experimental onde, a partir de um objeto
de estudo e das variaveis que participam do processo, se identifica a relacdo de dependéncia
existente entre estas, visando a interferéncia na propria realidade. Mesmo que a margem de
erros represente um fator relevante, sua contribuicdo é bastante significativa, dada a sua

aplicacgao prética.

Segundo o tipo de abordagem, esta pesquisa esta delineada de forma qualitativa.

Segundo Flick (2009), caracteriza-se pela variedade de abordagens e métodos, reflexibilidade

154



do pesquisador e da pesquisa, além da predominancia de informacoes descritivas na coleta de
dados, preocupacdao com o processo, e nao apenas com resultados, e analise indutiva de
dados. Ainda segundo o autor, a subjetividade do pesquisador, bem como daqueles que estao
sendo estudados, tornam-se parte da pesquisa qualitativa, sendo, por isso, adequada a
articulacdo através da triangulacao de diferentes métodos para superar as limitacbes de um
uinico método. O uso da triangulacdo metodolégica baseia-se na ideia de que os desvios
inerentes a quaisquer fontes de dados ou métodos de coleta e analise podem ser
neutralizados pela combinacdo de diferentes métodos, complementando o estudo e
solidificando sua validade (DENZIN, 1989). O objetivo é alcancar a convergéncia e a
correspondéncia dos resultados (GREENE et al, 1989). Dentre os tipos de triangulacao
identificados pelos autores, a metodolégica intermétodos seré aplicada nessa tese, buscando
empregar diferentes métodos ao mesmo problema de pesquisa, tanto na coleta de dados
quanto na anélise do objeto em estudo. A figura 23 mostra a triangulagdo entre levantamento
bibliografico (leitura, analise e interpretacdo de texto), estudo de campo (entrevistas e
questionario) e pesquisa-acao (grupo focal e workshop), que serao abordados na sequencia

deste capitulo.

Figura 23 — Triangulacao Metodologica.
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metodologia de
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1. Planejamento da pesquisa

A classificacdo da pesquisa é util para o estabelecimento de suas possibilidades e seus
limites. Contudo, para analisar os fatos e confrontar a visao teérica com os dados da
realidade é necessario estabelecer o planejamento ou desenho da pesquisa, ou seja, sua
operacionalizagdo, buscando-se formalizar os procedimentos, decompondo o processo em

fases e interligando-as (Figura 24).
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Figura 24 — Desenho da pesquisa.
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3 - Apontar e analisar as principais metodologias levantadas em bibliografias e as utilizadas por escritérios em
projetos reais, no contexto da pesquisa, na area da sinalizacao;

4 - Identificar, analisar e selecionar técnicas e ferramentas de inser¢do do usudrio nas diferentes etapas da
metodologia de projeto de sinalizagao;

5 - Propor uma metodologia de projeto para sinalizagdo, que leve em consideragio as dimensoes espago, usuério e
informacao;

6 - Avaliar a aplicabilidade da metodologia de projeto de sinalizagdo e das técnicas/ferramentas de insercao do
usudario propostas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como descrito na estrutura do trabalho, esta tese foi dividida em 2 partes: I —
Fundamentacao Teorica (Investigacao) e II — Desenvolvimento da Pesquisa (Aplicacao). A
etapa de Desenvolvimento da Pesquisa esta resumida no quadro 05, onde para cada objetivo
especifico do trabalho corresponde uma ou mais técnicas de pesquisa e ferramentas

especificas. Ressalta-se que os dois primeiros objetivos especificos, ligados a Fundamentacao

Tedrica, por ja terem sido atendidos, nao constam do quadro.

Quadro 05 — Desenvolvimento da pesquisa.

Objetivos Especificos Etapas da Técnicas/ Ferramentas Anélise
pesquisa Procedimentos
3 - Apontar e analisar as Capitulo 4 Levantamento Quadro descritivo | Exploratéria/
principais metodologias bibliografico (sintese) Descritiva
levantadas em bibliografias
e utilizadas por escritérios
em projetos reais, no Capitulo 6 Estudo de campo | Sintese descritiva | Exploratoria/
contexto da pesquisa, na Etapa 1 (entrevista /Anélise de Descritiva/
area de sinalizagdo. semiestruturada/ | contetdo Qualitativa
questionéario
estruturado)
4 - Identificar, analisar e Capitulo 7 Levantamento Analise swot/ Descritiva/
selecionar técnicas e Etapa 2 bibliografico Matriz de Qualitativa
ferramentas de insercao do classificagio
usuério nas diferentes
etapas da metodologia de
projeto de sinalizacio.
5 - Propor uma Capitulo 8 Diretrizes/ Sintese descritiva | Explicativa/
metodologia de projeto Etapa 3 técnicas propositiva
para sinalizagdo, que leve Qualitativa
em consideracao as
dimensoes espaco, usuario
e informacdo.
6 - Avaliar a aplicabilidade | Capitulo 8 Estudo de campo | Anélise de Explicativa/
da metodologia de projeto | Etapa 3 (grupo focal/ contetido propositiva
de sinalizacao e das workshop) Qualitativa
técnicas/ferramentas de
insercao do usuéario
selecionadas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.1.Etapa 1 — Estudo de campo de metodologias de

projeto de sinalizacao

A pesquisa ou estudo de campo procura o aprofundamento de uma realidade
especifica e é, basicamente, realizada por meio da observacao direta das atividades e de
entrevistas para apreender as informacoes e interpretacoes da realidade estudada (GIL,
2008). Ressalta-se que na pesquisa qualitativa é importante que o pesquisador possua uma

experiéncia direta com o objeto ou a situacao de estudo (LESSA, 2011).
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Na etapa 1 — estudo de campo de metodologias de projeto de sinalizacao, além do
levantamento de dados em estudo de campo por meio de realizacao de entrevistas
semiestruturadas em profundidade. Conforme Milton e Rodgers (2013) o uso da
entrevista semiestruturada possibilita trazer a tona informacoes espontianeas e/ou nao
evidentes, bem como verificar e humanizar estas informacoes (MARTIN e HANINGTON, 2012),
ja que combinam perguntas abertas e fechadas, onde o entrevistado tem a possibilidade de
discorrer sobre o tema proposto. Esse tipo de entrevista foi utilizado para se obter um
direcionamento maior sobre o tema desta pesquisa que trata de metodologia de projeto de
sinalizacao, intervindo a fim de alcancar o objetivo especifico: apontar e analisar as principais
metodologias para o projeto de sinalizacao levantadas em bibliografias e as utilizadas por
escritorios em projetos reais. A aplicacao em profundidade justifica-se pelo conhecimento
especifico que os entrevistados devem possuir sobre projeto de sinalizacdo, oriundo de sua

experiéncia profissional.

Para tanto, foram considerados sujeitos da pesquisa todos os profissionais com
formacao em arquitetura, design e areas afins que atuam em escritérios que prestam servicos

de projeto e/ou consultoria na area da sinalizacao.

Neste contexto, na investigacao da pratica do projeto de sinalizacao foram realizados
levantamentos em trés escritorios de design selecionados a partir de critérios subjetivos e de
conveniéncia do autor deste trabalho e com subdivisao de sele¢ao por julgamento, de acordo
com os seus interesses, considerando o que a amostra tem a oferecer (SAMARA e BARROS,
2007), com destacada atuacdo em sinalizacdo4°. Por destacada atuacdo entende-se (i) um
portfolio de projetos diversificado, em termos de dimensdo e tipo de projeto, (ii)
reconhecimento do seu trabalho perante seus pares (sdo profissionais/escritérios de
referéncia na area) além de (iii) serem objeto de publicagcdes e premiacoes, nacionais e
internacionais. Ainda em relacao aos critérios de inclusao e exclusao dos participantes nesta
etapa da pesquisa, tem-se que todos possuem suas sedes em Porto Alegre (RS) (demarcacao
espaco temporal), embora atuem em ambito nacional e internacional, e realizam seus
trabalhos aplicando metodologias de projeto. Este tltimo critério foi considerado para que o
resultado do levantamento fosse de valia para este trabalho, uma vez que o estudo de Smythe
(2014), analisando escritorios de design atuantes na area de sinalizacao hospitalar, levantou

que quase um terco dos entrevistados, embora tenha conhecimento, nao utiliza qualquer tipo

40 Os escritorios foram selecionados dentre os 114 profissionais/escritérios associados a APDESIGN/RS — Associacdo
dos Profissionais em Design, secao Rio Grande do Sul (dados de 2016). De acordo com a descri¢do de suas areas
de atuacgdo, 31 trabalham com sinalizagdo (segundo as informacoes disponiveis em seus sites/materiais de
divulgagao), e destes, cinco possuem destacada atuagdo de acordo com os critérios mencionados no texto. Desses
cinco, trés mostraram-se abertos a participagdo na pesquisa. Os demais profissionais/escritérios que atuam em
sinalizacdo foram contactados através de questionario on line apds a sistematizacido da metodologia (ver Avaliagao
da sistematiza¢ao da metodologia de projeto de sinalizacio, no Capitulo 6).
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de método e dentre os que utilizam muitos nao tém conhecimento de metodologias

especificas, como algumas das analisadas no Capitulo 4.

Como medidas para minimizar riscos aos participantes da pesquisa foi elaborado um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Apéndice 1) e os trés escritorios serao
doravante denominados escritério#1, escritério#2 e escritério#3. Os levantamentos foram
realizados por meio de entrevistas semiestruturadas em profundidade (Apéndice 2) nas sedes
dos trés escritérios em Porto Alegre. Os objetivos foram levantar dados gerais sobre o
escritorio e sua area de atuacao (primeira parte da entrevista) e averiguar questoes a respeito
do método de projeto na area de sinalizacao (segunda parte da entrevista). O Quadro 06

mostra a relacao entre as perguntas e os objetivos especificos.

Quadro 06 — Relacao questio x objetivo no estudo de campo da metodologia de projeto.

Questéo Objetivo

Fale sobre o método/processo de projeto de sinalizacao | Verificar se existe um método sistematizado e se o
utilizado. mesmo ¢é aplicado aos projetos do escritério; se existem
etapas configuradas e, se sim, quantas e quais.
Identificar as influéncias do método.

Se existe, como € a etapa de pesquisa? Verificar se existe e como se desenvolve a etapa de
pesquisa dentro da metodologia. Identificar quais
técnicas e ferramentas sao utilizadas.

Fale sobre o processo de geracao de alternativas. Verificar como se d4 o processo de geracao de
alternativas. Trata-se de um processo realizado
individualmente ou em conjunto? Quais técnicas ou
ferramentas sao utilizadas?

Fale sobre o processo de selecdo de alternativas. Verificar como se d4 o processo de selegio de
alternativas. E um processo sistematizado? Quais
técnicas ou ferramentas sao utilizadas?

Fale sobre e existéncia de feedback. Verificar se existe ou nfo a possibilidade de retorno e,
se sim, por parte de quem (equipe, cliente etc.) e em
que etapas.

Fale sobre a finalizacao do projeto. Verificar como se da a finalizacio do projeto. E feita a

supervisdo da fabricacdo e implantacio? E feito manual
ou relatério final? Em que fase, antes ou depois da
implantagao?

Fale sobre a participacao da equipe no projeto. Verificar os papéis de cada membro da equipe no
processo de projeto. Trata-se de um processo
centralizado ou nao?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Posteriormente, os dados foram analisados e confrontados com o levantamento
bibliografico das metodologias de projeto de sinalizacao (Capitulo 4), gerando uma sintese
descritiva que procurou identificar tendéncias, similaridades e disparidades. Apos foi feita

uma sistematizacao (etapas e fases), visando a organizacao dos conhecimentos obtidos. Para
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a realizacao da sistematizacdo montou-se um quadro resumo das metodologias estudadas
(Quadro 07) e tomou-se como ponto de partida suas estruturas metodologicas, as trés
grandes etapas projetuais (planejamento, projeto e implementacao) e a intencdo de
contemplar as trés dimensoes (espaco, usuario e informacao), verificadas na fundamentacao
teodrica. Ressalta-se, porém, que a inclusao do usuéario foi realizada de forma exploratoria,
uma vez que ainda nao haviam sido levantadas as técnicas/ ferramentas de insercao no

processo de projeto (Capitulo 7).

Quadro 07 — Resumo etapas das metodologias estudadas.

Etapas levantadas nas Etapas encontradas em cada um Etapas usadas na sistematizacao
metodologias estudadas dos autores e dos escritdrios
(levantamento bibliogréfico e
estudo de campo)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa sistematizacdo foi submetida a consideracdo por parte de outros
profissionais/projetistas da area da sinalizacdo, por meio de questionarios estruturados
on-line (Apéndice 3), no intuito obter mais informacées sobre as praticas profissionais e
feedback sobre a sistematizagao, suas etapas e a questao da inser¢ao do usuario no processo
de projeto. O uso do questiondrio estruturado, onde as perguntas sdo previamente
formuladas e tem-se o cuidado de nao fugir delas, objetiva uma discussao direta dos pontos
considerados importantes e a comparacao entre as respostas dadas (MILTON e RODGERS,
2013). Objetiva também a comparacao entre o0 mesmo conjunto de perguntas (as diferencas
nas respostas acontecem devido as diferencas entre os participantes). Optou-se pelo on-line
devido a possibilidade de atingir um maior nimero e mais diversificado grupo de

profissionais/projetistas.

Assim como feito no estudo de campo da metodologia de projeto de sinalizacdo, os
respondentes desta etapa da pesquisa foram selecionados a partir da listagem dos
profissionais/escritorios atuantes em sinalizacdo da APDESIGN/RS, jA mencionada. O nimero
de participantes foi ampliado com a indicacdo, pelos respondentes, de outros profissionais.
Neste contexto, o critério de inclusdo ou exclusao dos participantes foi possuir experiéncia,

pratica e/ou académica, em projetos de sinalizacao.

A primeira série de perguntas do questionario pretendia recolher informacoes
especificas sobre o uso de metodologia de projeto pelos projetistas/escritérios. Apds a
metodologia sistematizada ser apresentada e explicada de forma textual e grafica, uma

segunda série de perguntas foi feita visando a apreensao e a avaliacdo da metodologia, suas
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etapas e fases, bem como relaciona-la a inser¢ao dos usuarios no processo de projeto. As

questoes e seus objetivos estao relacionados no quadro 08.

Quadro 08 — Relacao questao x objetivo na avaliacdo da metodologia sistematizada de projeto.

Questéo

Objetivo

01 - Quais caracteristicas sdo importantes, em sua
opinido, para uma metodologia de projeto para
sinalizacdo?

Verificar, antes de apresentar a metodologia proposta
(o que poderia induzir a resposta), quais caracteristicas
sdo importantes, para o entrevistado, em uma
metodologia.

02 - Utiliza algum tipo de metodologia de projeto para
sinalizacdo no dia-a-dia do escritério?

Verificar se o escritério utiliza alguma metodologia.

03 - Se sim, pode descrever a metodologia? Se nio,
porque nao utiliza? Gostaria de utilizar?

Identificar as influéncias e as caracteristicas das
metodologias utilizadas em escritoério, procurando
possiveis contribui¢des para a proposi¢ao deste
trabalho. Ou identificar os aspectos que levam um
projetista/equipe a ndo adotar uma metodologia de
projeto, procurando possiveis contribuiges para a
proposicao deste trabalho.

04 - Qual sua opinido sobre a metodologia
apresentada?

Obter feedback sobre a metodologia proposta.

05 - A etapa de planejamento parece adequada?

Obter feedback sobre a etapa de planejamento e as
fases de contato e levantamento de dados.

05 - A etapa de projeto parece adequada?

Obter feedback sobre a etapa de projeto e as fases de
pesquisa, desenvolvimento e detalhamento.

06 - A etapa de implementagio parece adequada?

Obter feedback sobre a etapa de implementacio e as
fases de or¢amento, producdo e instalagao.

07 - Em sua opinido, o usuario pode ser inserido no
processo de projeto? Se sim, em qual(is) momento(s)?

o planejamento, o projeto, o implementagéo

Examinar a variavel usuério no contexto de projeto dos
respondentes, especificando qual(is) etapa(s) é mais
propicia para sua participacao. Este dado pode
corroborar ou nao as informacgées do levantamento
bibliografico (etapa de planejamento).

08 - O usuério esta adequadamente contemplado no
processo de projeto da imagem apresentada
anteriormente?

Examinar a dimensao usudrio no contexto da
metodologia proposta.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os resultados foram explorados utilizando a técnica de analise de conteudo, por se
tratar de perguntas abertas. Optou-se por esta técnica, uma vez que ela procura descrever e
interpretar o conteddo de documentos e textos, conduzindo a descricoes sistematicas,
reinterpretando as mensagens em busca de uma compreensao de seus significados (BARDIN,
1977; MORAES, 1999; FRANCO, 2008). Para sua aplicacao, além do conteudo explicito deve-se
levar em consideragao o contexto, ou seja, o autor, o destinatario e as formas de codificacao e
transmissdao da mensagem. Necessita-se também explicitar claramente seus objetivos para

delimitar os dados efetivamente significativos. Dentre as categorias em que se podem
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classificar os objetivos4, segundo Moraes (1999), a que se relaciona com a questdo “para
dizer o que?” configura-se como uma analise tematica, direcionando-se para as
caracteristicas da mensagem propriamente dita, seu valor informacional, as palavras, os

argumentos e as ideias expressas.

Bardin (1977) coloca que a anélise de contetido pode ser dividida em etapas que se
organizam em torno de trés polos: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos
resultados (inferéncia e interpretacdo). Segundo Moraes (1999), de uma maneira mais
detalhada tem-se: (i) preparacdao das informacoées, (ii) unitarizacdo ou transformacao do
conteado em unidades, (iii) categorizacao ou classificacdo das unidades em categorias, (iv)
descricao e (v) interpretacao. Salienta-se que o processo da-se de forma ciclica.
Operacionalmente, as questoes das questoes do Quadro 08 (pagina anterior) foram

analisadas seguindo as etapas de Moraes (1999):

» A preparacao das informacoes foi realizada de forma conjunta para todas as
questoes (foram corrigidos erros de digitacao e as informacoes foram agrupadas
por questoes).

* A unitarizacao transforma o conteido em unidades de analise que podem ser
tanto palavras, frases ou temas quanto o documento em sua forma integral. A
decisdo sobre o que sera a unidade depende da natureza do problema, dos
objetivos da pesquisa e do tipo de material a ser analisado. Nesta pesquisa, a
unitarizacao e a categorizacao (definicao das palavras que serviram de unidade de
analise e suas relacoes significantes) e a descricao (textos sinteses, com descricoes
diretas) foram realizadas em separado para cada questao, de acordo com suas as
especificidades. Nesse sentido, as unidades de analise foram definidas de acordo
com as palavras que mais foram mencionadas em cada questdo, descartando as
como menos de 5 letras (na sua maioria artigos e preposicoes) e as que nao foram
significativas ao tema abordado. Ressalta-se que nao foi estabelecido um limite de
palavras, nem um nimero minimo de citacoes;

» A categorizacado agrupa informacoes considerando a parte comum existente entre
elas. Trata-se de um processo de reducao de dados. Pode-se agrupar por
semelhanca ou analogia, segundo critérios previamente estabelecidos42. Neste
estudo os critérios semanticos, que originam categorias teméticas, relacionadas a
questao “para dizer o que?”, foram adotados porque se estd interessado no

sentido das informacoes (relacoes das unidades significantes);

41 Segundo Moraes (1999) sao seis as categorias de classificacdo de uma analise de contetdo: (i) Quem fala? (ii)
Para dizer o que? (iii) A quem? (iv) De que modo? (v) Com que finalidade? E (vi) Com que resultados?

42 Estes critérios, além de semanticos, podem ser sintaticos, definidos a partir de verbos, adjetivos e substantivos
etc.; 1éxicos, com énfase nas palavras e seus sentidos; ou expressivos, relacionados a problemas de linguagem.
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» Na descricdo, uma categoria devera produzir um texto sintese no qual esteja
expresso o conjunto de significados presente nas diferentes unidades de analise.
No que se refere a categorizacao e a descricdo, as unidades de analise foram
localizadas nas respostas de cada questdao, por meio de trechos que mostram
relacao da palavra com o contexto onde ela aparece, e agrupadas. Estes trechos
apresentam-se em forma de citagoes diretas, na medida do possivel, ou sintese da
resposta. Informacdes entre colchetes revelam acréscimos explicativos do
respondente, dados que aparecem em outro momento, ou do autor desta tese,
sintetizando explicacoes;

* A interpretacdo, na pesquisa qualitativa diz respeito a uma compreensao mais
aprofundada do conteddo que pode ser feita relacionando-se com a
fundamentacao teorica explicitada a priori e com estudos construidos nos dados
e nas categorias que emergem. Assim, recorreu-se ao software NVIVO43 que, além
da finalidade bésica de facilitar e agilizar, tendo o objetivo de precisar e validar as
andlises, qualificando o material coletado e potencializando os resultados da
pesquisa. Contudo, como qualquer software, além da necessidade da utilizacao
correta, os dados que o alimentam devem ser corretamente apropriados, exigindo
grande envolvimento do pesquisador. Com base nos objetivos das questoes, cada

grupo de descricoes gerou uma ou mais diretrizes.

A interpretacdo destes dados, apos a definicao de todas as diretrizes geradas pelas
respostas aos questionamentos, definiu diretrizes finais a serem levadas em consideracao na

proposicao da metodologia de projeto de sinalizacao (Capitulo 8).

5.1.2. Etapa 2 — Levantamento de técnicas e ferramentas
de insercao do usuario no processo de projeto

A Etapa 2 — Levantamento de técnicas e ferramentas de insercao do usuério no
processo de projeto, objetiva identificar, por meio de levantamento bibliografico, quais
sdo possiveis de aplicacdo em projetos de sinalizacdo, levando em consideracdo os aspectos
ligados ao design centrado no usuéario (Capitulo 2). Os dados qualitativos levantados deverao
ser, predominantemente, trechos da bibliografia com descricoes das técnicas e ferramentas
que permitiram fazer uma analise da situacdo apresentada. Na pesquisa serao empregadas
palavras-chave em portugués e inglés, do sentido mais amplo ao mais restrito: design

centrado no usuario, usuario no processo de projeto (estudos dos usuarios) e processo de

43 Criado pela empresa QsR International, o software suporta métodos qualitativos de pesquisa, tal como a anélise
de contetido. Ele ajuda a organizar, analisar e encontrar informagdes em dados nao estruturados como:
entrevistas, artigos, midia social e conteido web. Possui uso licenciado para a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul — UFRGS.
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projeto para sinalizacdo, e suas respectivas traducoes que pudessem identificar publicagoes
nas areas do design e da arquitetura que tratassem do tema. A busca se deu em: (i) livros
impressos, (ii) livros em mecanismo de busca na internet (Google Académico), (iii)
dissertacgoes e teses (Portal de periodicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de

Nivel Superior — CAPES e Science Direct), e (iv) artigos publicados em congressos.

Assim, tendo como base inicial os estudos de Smythe (2014), que selecionou métodos
de participacao do usuéario para a fase inicial em projetos de sistemas de wayfinding para o
ambiente hospitalar, foram analisados autores, com estudos oriundos ou contextualizados no
design centrado no usuario, vindos principalmente das areas (i) de interfaces humano-
computador e (ii) do design de produto; de (iii) estudos sobre o ambiente construido e (iv)
estudos especificos da area da sinalizacdo. Cada uma das técnicas e ferramentas destacadas

foi fichada e analisada de acordo com questdes e objetivos pertinentes (Quadro 09).

Quadro 09 — Ficha padrao para anélise das técnicas.

Questéo Objetivo

Nome Explicitar a denominacdo utilizada neste estudo de cada técnica, bem como suas
variacOes encontradas na literatura.

Autor(es) Apontar os autores, dentre os levantados, que apresentam a técnica.

Descrigao Descrever suscintamente a técnica, de acordo com as defini¢cées encontradas na
literatura.

Conteado Destacar qual o objetivo (contetido) da técnica.

Informar sobre os tipos de participacdo dos usuarios (informativo, consultivo ou
participativo) que a técnica possibilita.

Processo Destacar como (processo) a técnica pode ser aplicada e quais recursos sao necessarios
(esta relacionado ao ambiente interno).

Informar em que etapas/fases do processo de projeto (planejamento, projeto e/ou
implementacao) a técnica pode ser inserida.

Contexto Destacar quando (contexto) a técnica pode ser aplicada e quais recursos sido
necessarios (esta relacionada tanto ao ambiente interno - projetista e/ou equipe,
quanto externo - diferentes tipos de clientes).

Analise swoT Destacar as forcas e fraquezas (ambiente interno) e as oportunidades e ameacas
(ambiente externo) de aplicagao da técnica através de uma matriz.

‘ 1 ‘ M | X ‘ Total

Ambiente Interno
Forcas

Fraquezas

Ambiente Externo
Oportunidades

Ameacas

Total geral

Observacoes Trazer informacdes gerais, tais como se existe autor pioneiro e/ou principal indicado,
que possibilitem um aprofundamento do conhecimento sobre a técnica.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As fichas trazem informacoes como: (i) denominacao e as variacoes encontradas nos
(ii) diferentes autores pesquisados, bem como uma (iii) descricdo da técnica/ferramenta.
Ainda, de acordo com a abordagem de Pettigrew (1987)44, verificar-se-a4 o (iv) conteido da
técnica, destacando seu objetivo e os tipos de participagdo dos usuarios (informativo,
consultivo ou participativo) que ela possibilita; o (v) processo de aplicacdo da técnica,
destacando em que etapas/fases de projeto (planejamento, projeto e implementacao) elas
podem ser inseridas; e o (vi) contexto de aplicacao da técnica. A (vii) utilizacdo da técnica de
analise swoOT (o termo refere-se ao acronimo das palavras Strengths, Weaknesses,
Opportunities e Threats que significam, respectivamente, forcas, fraquezas, oportunidades e
ameacas) destacara as forcas e fraquezas (ambiente interno) e as oportunidades e ameacas
(ambiente externo) se remetem ao contexto de aplicacdo da técnica. A ficha traz ainda

algumas (vii) observacdes gerais, de carater informativo.

A analise swoT45 é uma ferramenta estrutural da area da administracao, que possui
como principal finalidade avaliar os ambientes internos e externos de uma
empresa/organizacao, formulando estratégias de negocios com a finalidade de aperfeicoar
seu desempenho no mercado. Ela possibilita a visao dos elementos que ajudam (forcas e
oportunidades) e dos que atrapalham (ameacas e fraquezas) o desempenho da
empresa/organizacao. Essa ferramenta é geralmente aplicada durante o planejamento
estratégico, promovendo uma anéalise do cenario, com o objetivo de compilar tudo em uma
matriz e assim facilitar a visualizacao das caracteristicas que fazem parte da sigla (ANDRADE;
AMBONI, 2010; SILVEIRA, 2001). Ela pode auxiliar em diversos aspectos, principalmente na
tomada de decisdo, lembrando que se trata de uma anéalise subjetiva e que deve ser aplicada

levando em conta a concorréncia, ou seja, fazendo comparacoes.

Transposto para este estudo, o uso da analise SWOT € justificado ao possibilitar a
compreensao de variados cenarios, compreendendo desde uma empresa até uma marca ou
produto, desde uma ideia até uma estratégia de projeto (KOTLER e KELLER, 2006). Neste
contexto, oportuniza a analise das técnicas/ferramentas levantadas, dos seus pontos fortes
(forcas e oportunidades) e pontos fracos (ameacas e fraquezas). Pontos fortes podem ser
entendidos como as caracteristicas positivas, de destaque da técnica, que favorecem no
cumprimento de sua finalidade; e pontos fracos sdo as caracteristicas negativas, que a
prejudicam no cumprimento do seu proposito (no caso o objetivo deste estudo, a formulacao
e a insercao do usuario em uma metodologia de projeto de sinalizacao). Pontos fortes e fracos

s6 podem ser reconhecidos nos contextos em que ocorrem e em relacdo as oportunidades e

44 Os estudos de Pettigrew (1987), focados nas estratégias organizacionais, fornecem uma estrutura que permite
guiar a pesquisa e correlacionar diferentes variaveis pertencentes a cada uma das trés dimensées (contexto,
contetido e processo).

45 A técnica foi difundida por Christensen e Andrews (1973) com o objetivo de auxiliar e aprimorar o planejamento
estratégico empresarial, que ja vinha sendo bastante estimulado nas universidades americanas ao longo das
décadas de 60 e 70. No Brasil é também referida como analise FOFA (forgas, oportunidades, fraquezas e ameacas).
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ameacas presentes nesse contexto. Assim, o que pode ser identificado como forca em

determinado contexto, em outro pode evidenciar-se como um ponto fraco.

A aplicacao da andlise SWOT dividiu-se em (i) ambiente interno, com as forgas e as
fraquezas, e (ii) ambiente externo, com as oportunidades e ameacas da aplicacio da técnica.
Neste estudo, o ambiente interno refere-se a técnica propriamente dita e o ambiente externo
a forma de aplicacdo da técnica (levando em consideracdo a equipe de projeto, o espaco e o

usuério/participante).

Ambiente interno: nesta etapa estudou-se o conteudo (objetivo), o processo e o
contexto de aplicacao da técnica de forma a obter as caracteristicas internas, ou seja, que
partem de dentro para fora. E importante considerar que toda caracteristica correspondente
a forca ou fraqueza ¢é altamente relativa e alteravel, podendo ser enquadrada na medida do
seu comportamento. A analise do ambiente interno evidenciou quais caracteristicas inerentes

distinguem a técnica em relacao as demais.

Forcas estdo relacionadas as vantagens que a técnica possui em comparacao com as
demais levantadas (concorrentes, no jargao administrativo). Focou-se no que realmente faz
diferenca e nas caracteristicas que podem ser trabalhadas no contexto deste estudo. Ja
fraquezas, em oposicao as forcas, estdo relacionadas desvantagens que influenciam

negativamente a técnica em comparacao com as demais.

Para ajudar a definir as forcas e as fraquezas recorreu-se, dentre outros, aos seguintes

questionamentos:

» Quais vantagens e/ou desvantagens na utilizacao da técnica?

» Em quais etapas/fases a técnica/ferramenta pode ser inserida no processo de
projeto (planejamento, projeto e/ou implementacio)?

» Ha necessidade de adaptacdo na técnica existente para aplicacdo em projetos de
sinalizacao?

» Hafacilidade de aplicacao em relacao ao custo necessario?

» Hafacilidade de aplicacao em relacao ao tempo necessario?

» Ha facilidade de aplicacao em relacao aos equipamentos (hardwares e softwares)

necessarios?

Ambiente externo: nesta etapa foi estudado o processo e o contexto, a forma de
aplicacdo da técnica de maneira a obter as caracteristicas externas, ou seja, que afetam de
fora para dentro. A principio, ndo existe controle sobre essas caracteristicas, pois elas podem
ocorrer de diversas formas, tais como questoes relativas a formacao da equipe de pesquisa,

aos equipamentos necessarios, aos espacos e aos usuarios/participantes. A analise do
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ambiente externo evidenciou quais caracteristicas na aplicacdo (necessidades e caréncias)

distinguem a técnica em relacao as demais.

Oportunidades estdo relacionadas as caracteristicas que influenciam positivamente a
aplicacdo da técnica, ou seja, sdo as circunstancias convenientes fora das fronteiras da
técnica. Ja ameacas, em oposicao as oportunidades, estao relacionados as caracteristicas que
interferem, limitam e/ou prejudicam de algum modo a aplicacdo e o resultado de uma

técnica.
E, fez-se uso dos seguintes questionamentos:

» Existe disponibilidade de projetista/pesquisador ou equipe de pesquisadores
aptos a aplicar a técnica?

» Existe disponibilidade dos equipamentos necessarios para aplicacao da técnica?

» O espaco a ser sinalizado necessita estar construido/em uso? Existe
disponibilidade de acesso ao espago para aplicagio da técnica?

» Existe disponibilidade de usuarios/participantes para aplicacio da técnica?

» Qual nivel de engajamento/participacao dos usuarios (informativo, consultivo ou

participativo) em relacao a esta técnica?

O conhecimento a cerca dos ambientes, interno e externo, auxiliou na caracterizacao
das técnicas. Assim, ap6s a aplicacao da analise SWOT, partiu-se para a selecao de quais
técnicas tendem a serem mais eficientes na insercao do usuario no processo de projeto de
sinalizacdo, e em quais etapas/fases da metodologia elas podem apresentar melhores
resultados. As caracteristicas apontadas foram escalonadas da mais importante para a menos
importante de acordo com as diretrizes apresentadas por Ferrell e Hartline (2009), que
indicam categorizar cada técnica em relagcdo a importancia e magnitude. Importancia refere-
se a relevancia de cada caracteristica em relacao a técnica e magnitude, por sua vez, refere-se
a intensidade com que cada caracteristica afeta a técnica. Dessa maneira as forcas e
oportunidades foram categorizadas em uma escala de 1 a 3, sendo 1 correspondente a baixa
magnitude, 2 correspondente a média magnitude e 3 correspondente a alta magnitude. Ja em
relacdo as fraquezas e ameacas, estas foram categorizadas em uma magnitude de -1 a -3,
sendo -1 baixa magnitude, -2 média magnitude e -3 correspondente a alta magnitude. De
acordo com Kotler (2000), o produto da magnitude com a sua importancia beneficia a
anélise classificando os itens de forma descendente, facilitando assim a visualizacao das
caracteristicas de maior ou menor importancia. A mensuragio de valor deu-se levando em

consideracao a influéncia no cumprimento dos objetivos da técnica.
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Apoés a selecdo, as técnicas e ferramentas foram ordenadas em uma matriz de
classificagdo. As técnicas com pontuacdo mais alta, observando-se a possibilidade de
insercdo em uma ou mais das trés grandes etapas de projeto (planejamento, projeto e
implementacdo), verificando-se as questoes de complementaridade e/ou exclusao das
mesmas, foram selecionadas para aplicacdo na metodologia de projeto de sinalizacio a ser

proposta.

5.1.3. Etapa 3 — Proposicéao e avaliacdo da metodologia

A etapa 3 - Proposicao e avaliacio da metodologia, visa atender as diretrizes
originadas do levantamento bibliografico e do estudo de campo (Etapa 1) e da incorporacao
das técnicas e ferramentas de insercao do usuario no processo de projeto (Etapa 2). Partindo
da sistematizacao estabelecida anteriormente, foi proposta uma metodologia de projeto de
sinalizacdo, com suas etapas e fases, onde constam técnicas/ferramentas de insercao do
usuario no processo de projeto. Um quadro/sintese apresenta a forma de atendimento das

indicacoes e diretrizes (Quadro 10).

Quadro 10 — Relacdo diretrizes levantadas e diretrizes atendidas.

Diretriz levantada Diretriz atendida
Indicagoes e diretrizes levantadas no Capitulo 1 Forma como foi atendida a diretriz na proposicao da
(Metodologia de Projeto), no Capitulo 2 (Design metodologia

Centrado no Usuario) e no Capitulo 6 (Estudo de
Campo de metodologias de projeto de sinalizagao)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A avaliacdo foi realizada por intermédio de um grupo focal (focus group) e
workshop com profissionais/projetistas da area de sinalizacdo. A aplicacdo conjunta visa
potencializar as percepcoes antes e apds a aplicacdo pratica de metodologia e avaliar o

processo como um todo.

Grupo focal, ou grupo focado, objetiva a coleta de dados por meio de interacoes dos
participantes, representativos do publico-alvo. A técnica se diferencia de uma entrevista
grupal, pois uma vez informada e entendida a tematica de interesse do pesquisador, os
participantes sao deixados mais livres, enquanto na entrevista o pesquisador tem uma
atuacdo muito mais diretiva (VILLA e ORNSTEIN, 2013). Embora alguns autores nao facam
distincdo entre entrevistas em grupo e grupos focais (GOMES et al., 2008; LEAL, 2008; SANTA

ROSA e MORAES, 2012), nessa tese faz-se tal diferenciacdo pois, no grupo focal, a unidade de
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analise é o proprio grupo e o que se busca é o aprofundamento na analise do tema, muitas
vezes resultado das confirmaco6es e/ou dos conflitos e diferencas de opiniao dos participantes
(VILLA e ORNSTEIN, 2013). A premissa é que cada participante pode atuar estimulando ideias e
opinides nos demais presentes, e que, por um processo de discussao, a opiniao coletiva se

estabeleca e seja mais qualificada do que as partes individuais (MAGUIRE, 2007).

Martin e Hanington (2012) colocam que os grupos focais devem ser complementados
com outros métodos quantitativos e qualitativos que permitem a continuacao da investigacao
das atitudes e comportamentos, assim como a observacao dos usuarios no contexto real de
uso do produto/servico (no caso especifico desta tese, a utilizacdo da metodologia). Oliveira e
Freitas (1998) complementam que o grupo focal pode ser utilizado antes e depois de um
método de observacao (participativa ou nao), com o intuito de auxiliar na comparacao das
observacdes registradas. Neste contexto, o grupo focal pode ser conjugado com outros
métodos de observagao como, por exemplo, 0 workshop.

Workshop, por sua vez, pode ser definido como uma atividade pratica em que os
participantes se reiinem de forma imersiva para discutir questoes relativas ao projeto. Esta
atividade permite que os usuarios tenham voz ativa e conjunta no processo de projeto,
levando a uma sintese de perspectivas e multiplos saberes (SANTA ROSA e MORAES, 2012). O
workshop tem a vantagem de concentrar, intensivamente, pesquisadores e especialistas, com
o objetivo de facilitar discussdes e identificar oportunidades, promover colaboragoes,
entender percepcoes e encontrar novas perspectivas e padroes a respeito de um determinado

tema (KUMAR, 2013).

Nessa tese, a aplicacdo conjunta de grupo focal e workshop se deu da seguinte forma
(Figura 25, na préxima pagina): foi realizado inicialmente um (i) grupo focal, com o objetivo
de levantar percepcOes acerca da metodologia e das técnicas de insercdo do usuario
propostas; seguido por um (ii) workshop, com o objetivo de aplicar a metodologia proposta e
as técnicas de insercao; e uma (iii) nova etapa de grupo focal, com o objetivo de levantar as

percepcoes apos a aplicagao pratica de metodologia e avaliar o processo como um todo.

Para tanto foram convidados 12 profissionais, com experiéncia em projeto e/ou
docéncia na area de sinalizacdo. Estes foram escolhidos segundo critérios subjetivos e de
conveniéncia ao autor deste trabalho, entre os quais se destaca a disponibilidade de
participacdo. Salienta-se que alguns dos participantes ja se envolveram com a pesquisa na
etapa de estudo de campo e sistematizacdo de metodologia de projeto de sinalizacdo
(Capitulo 6), seja na fase de entrevistas do estudo de campo ou de questionarios da
sistematizacao da metodologia. As sessOes aconteceram em dois momentos: o (i) em sala da
Faculdade de Arquitetura da UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul e (ii) em

sala de reunioes de um dos escritorios entrevistados no levantamento de campo (Capitulo 6),
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ambos na segunda quinzena de janeiro de 2017. A realizacio da avaliacdo em dois momentos
deu-se em funcao da disponibilidade de tempo dos participantes. As sessdes tiveram duracao
de 4 horas (das 8h3omin as 12h3omin), sendo 1 hora para o grupo focal inicial, 2 horas para
aplicacao do workshop, e 1 hora para o grupo focal de finalizacao da avaliacdo. Ambas foram
registradas através de audio e video, conforme o TCLE - Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (Apéndice 1).

Figura. 25 — Esquema de aplicacao de grupo focal + workshop.

METODO

GRUPO FOCAL —> ANALISE DE CONTEUDO

BRIEFING
E MATERIAL
PRELIMINAR

WORSHOP
UTILIZANDO
O METODO

—> DIARIOS

GRUPO FOCAL —> ANALISE DE CONTEUDO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Neste contexto, a avaliacao foi implementada da seguinte forma:

1 — Aplicacdo da primeira parte do grupo focal. Inicialmente foi feita uma exposicado
do tema e dos objetivos do grupo focal/workshop, bem como foi solicitada a apresentacao
dos participantes. As quest6es a serem abordadas na primeira parte do grupo focal, com seus
objetivos especificos (Quadro 11, na proxima pagina), foram apresentadas, uma a uma, e

todos os participantes do grupo foram convidados a interagir e expor sua opiniao.
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Quadro 11 — Relagao questao x objetivo na avaliacdo da metodologia de projeto proposta (primeira
parte do grupo focal).

Questéao

Objetivo

Qual a opinido sobre a metodologia apresentada?

Obter feedback sobre a metodologia proposta.
Identificar a primeira impressao a respeito da proposta.

As etapas (planejamento, projeto e implementacdo)
parecem adequadas? E os trés eixos (espaco, usuario e
informacio)?

Obter feedback especifico sobre cada etapa.

O usuario estd adequadamente contemplado na
metodologia apresentada?

Obter feedback sobre a insercao do usuario no contexto
da metodologia proposta.

As técnicas/ferramentas de insercdo do usuario
propostas parecem adequadas?

Obter feedback sobre as técnicas/ferramentas de
insercao do usudrio no contexto das etapas e fases da
metodologia proposta.

Outras colocacoes?

Verificar outras informacGes que os participantes

queiram expor.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2 — Realizacao workshop, com o objetivo de aplicar a metodologia proposta e as
técnicas de insercio do usuario. A intencdo é promover a imersao no contexto da
metodologia através de uma atividade pratica, no caso, um projeto de sinalizacao. Para tanto
foi escolhido como local o Campus do Vale da UFRGS, reconhecidamente complexo, em
termos espaciais, e que apresenta sinalizacdo bastante precaria. Destaca-se que este local
apresenta pouca ou nenhuma familiaridade para os participantes do workshop4¢. Assim,
foram apresentados e disponibilizados dados, imagens e plantas/mapas do local com o

intuito de mostrar o local e nivelar o conhecimento dos participantes do workshop.

Apos esta introducao, os participantes foram divididos em grupos para a aplicacao da
metodologia e das técnicas de insercao. Essa divisao se fez necessario uma vez que se entende
que o grupo deve ser pequeno o suficiente, para propiciar a oportunidade de partilhar
percepcoes, e grande o bastante, para fornecer diversidade de opinides. Nesta etapa, os
grupos ficaram livres, sendo funcao do coordenador apenas esclarecer eventuais duvidas.
Com a etapa de projeto finalizada, passa-se para a discussao e sintese, lembrando sempre que
nao é o resultado do projeto que estava em avaliacdo, mas a utilizacdo da metodologia e das

técnicas de insercao.

3 — Aplicacdo da segunda parte do grupo focal. As mesmas questbes colocadas no
grupo focal inicial foram repetidas agora, reforcando ou contrapondo percepcoes obtidas

anteriormente, com a intencao de identificar reiteracGes e mudancas apos a aplicacao da

46 Optou-se pela escolha de um lugar com pouca ou nenhuma familiaridade por parte dos participanes
do workshop, pois seria de dificil operacionalizacdo a escolha de um lugar que fosse de amplo
conhecimento de todos.
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metodologia, assim como verificar novas observagoes. As questoes abordadas na segunda
parte do grupo focal, com seus objetivos especificos (Quadro 12), foram apresentadas, uma a

uma, e todos os participantes do grupo serao convidados a interagir e expor sua opiniao.

Oliveira e Freitas (1998) indicam duas formas basicas de analise das informacoes
obtidas através de grupos focais: resumo etnografico (de viés qualitativo) e anélise de
conteado (de viés quantitativo e/ou qualitativo). Nessa tese optou-se, novamente, pela
analise de conteudo, que, como ja mencionado, procura descrever e interpretar o
contetiddo de documentos e textos, conduzindo a descri¢Ges sistematicas, reinterpretando as

mensagens em busca de uma compreensao de seus significados (MORAES, 1999).

Quadro 12 — Relacao questio x objetivo na avaliacdo da metodologia de projeto proposta (segunda

parte do grupo focal).

Questao Objetivo

Obter feedback sobre a metodologia proposta.
Identificar mudancas na percep¢ao apo6s a aplicacao da
metodologia.

Qual sua opinido sobre a metodologia, apds a aplicagio
pratica?

As etapas (planejamento, projeto e implementacao)
estdo adequadas? E os trés eixos (espaco, usuario e
informacao)?

Obter feedback especifico sobre cada etapa.

A repeticao da pergunta visa reforcar a percepgao se as
etapas estdo ou ndo adequadas apos a aplicacdo da
metodologia.

O usuario estd adequadamente contemplado na
metodologia apresentada?

Obter feedback sobre a inser¢ao do usuario no contexto
da metodologia proposta.

As técnicas/ferramentas de insercdo do usuério
propostas estao adequadas?

Obter feedback sobre as técnicas/ferramentas de
insercdo do usuario no contexto das etapas e fases da
metodologia proposta.

Outras colocagoes?

Verificar outras informacgoes que os participantes
queiram expor apos a aplicacdo da metodologia.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nos capitulos seguintes (Capitulo 6 — Estudo de campo de metodologia de projeto de

sinalizacdo; Capitulo 7 — Técnicas e ferramentas de insercdo do usuéario; e Capitulo 8 —

Proposicao e avaliacao da metodologia de projeto de sinalizacao) é apresentada a aplicacao

destas trés etapas.
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Capitulo 6 — Estudo de campo de metodologias de
projeto de sinalizacao

6.1. Investigacao pratica de metodologias de projeto de
sinalizacao

De acordo com os procedimentos especificados na Metodologia da Pesquisa (Capitulo
5), a Etapa 1 — Investigacao pratica de metodologias de projeto de sinalizacdao consistiu em
uma (i) pesquisa ou estudo de campo, procurando o entendimento do uso de metodologias de
projeto por parte de escritérios; na (ii) sistematizacdo das metodologias, abarcando as
metodologias levantadas no item anterior e na bibliografia (Capitulo 4); e na (iii) avaliacao

dessa sistematizacao por parte de profissionais da area.

Os critérios de escolha dos escritorios selecionados, bem como o questionario
semiestruturado presencial aplicado (Relacdo questiao x objetivos apresentada no
Capitulo 5), foram explicitados anteriormente e objetivam averiguar questdes a respeito da
existéncia e do uso de métodos de projeto na area de sinalizacdo. Suas questbes dizem
respeito a falar sobre: (i) o método/processo de projeto de sinalizacao utilizado; (ii) se existe,
como ¢é a etapa de pesquisa; (iii) o processo de geracao de alternativas; (iv) o processo de
selecao de alternativas; (v) a existéncia de feedback; (vi) a finalizacdo do projeto; e (vii) a
participagao da equipe no projeto. Como mencionado, os trés escritérios serdao denominados
escritorio#1, escritorio#2 e escritorio#3. Ressalta-se que nos itens 6.1.1, 6.1.2 e 6.1.3 as

citacoes entre aspas correspondem as falas dos entrevistados.

6.1.1. Escritorio#l

O escritorio#1 foi fundado em 1996, e na época da entrevista contava com uma equipe
de profissionais e estagiarios, designers e arquitetos, sob a supervisao de dois socios. Atua em

diferentes areas do design como identidade visual, material promocional, embalagem, design
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editorial, ambientacao e sinalizacdao. Nesta area especifica, um dos sécios possui importante
experiéncia de 5 anos trabalhando em uma empresa nos Estados Unidos em projeto,
fabricacgdo e instalacdo de elementos de sinalizagdo, “o que é muito interessante porque é o
design trabalhando ao lado da fabrica” e onde se pode ver “(...) a interferéncia de um projeto
de sinalizagdo como sendo muito maior que a ideia tradicional que se tinha de wayfinding,

de ser s6 na verdade placas de orientacao e direcionamento”.

No conceito de sinalizagdo do escritorio#1 nota-se uma mudanca da visao tradicional,
baseada principalmente na funcionalidade, para a inclusao de uma visao relacionada a
ambientacao. Para eles, sinalizacao é um sistema de comunica¢dao, um projeto transversal e
multidisciplinar que deve ser trabalhado com um conceito de nao autoria4’. Trata-se de um
sistema, onde uma visao de todo deve prevalecer sobre as particularidades de cada elemento.
Ela nao deve “virar paisagem” e ao mesmo tempo nao deve aparecer, nao deve ficar gritando,
chamando atencdo mais que o ambiente (a ndo ser que o proposito seja esse). Para o
escritorio#1, um projeto de sinalizacdo tem também a caracteristica de trazer questées como
a funcionalidade da orientacao espacial ou o atendimento a legislacoes especificas, que criam
varios limites no aspecto criativo, mas que, por outro lado, também possibilitam solucoes

diferenciadas, estimuladas pelos mesmos limites.

A respeito de metodologia, o escritério trabalha com uma interpretacao de Follis e
Hammer (1979) (ver Capitulo 4) em conjunto com a experiéncia de trabalho nos Estados
Unidos de um dos socios. Esta metodologia é baseada em trés documentos que devem ser
entregues ao cliente: catalogo de projeto, planilha e locacao em planta. O catalogo de projeto
trata da documentacdo do projeto e consiste na apresentacdo da familia de elementos, na
hierarquizacao do contetido, na definicio de fontes, pictogramas e paleta de cores, na
definicao de materiais e no detalhamento dos elementos. A planilha ¢ a listagem completa de
todos os elementos de sinalizacdo com sua codificacdo e conteudo. E a locacdo em planta
refere-se a localizacao dos elementos no espaco em que eles serao colocados, ou seja, se o
espaco ainda nao existe, sobre a planta baixa; se o espacgo ja esta configurado, no proprio
local. Porém, quando se aborda a questao de ambientacdo, o manual tende a ficar mais
complexo, abarcando questoes de adaptabilidade, extensdao, modularidade etc., embora isso

nao mude o processo e a metodologia a ser utilizada.

Neste contexto, a metodologia adotada no escritério#1 tem as seguintes etapas: (i)

anélise inicial, (ii) planejamento, (iii) defini¢do de conceito (dividido em linguagem visual e

47 O conceito de ndo autoria, no contexto do design, pode ser entendido como o resultado do trabalho em equipe e
sujeito a varias mudangas e intervencoes internas (equipe de projeto) e externas (clientes, fornecedores etc.), e
ndo fruto do trabalho de um tnico profissional. Para mais informacgdes, ver o artigo: WEYMAR, Lucia Bergamaschi
Costa. “Autoria em Design Gréafico”.
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linguagem verbal), (iv) desenvolvimento, (v) detalhamento executivo (dividido em

arquitetura e comunicacao) e implantacao (Figura 26).
Figura 26 — Metodologia Escritorio#1.

ANALISE INICIAL

.

PLANEJAMENTO

DEFINICAO DE CONCEITO

LINGUAGEM LINGUAGEM
VISUAL VERBAL

DELHAMENTO EXECUTIVO

ARQUITETURA COMUNICACAO

IMPLANTACAD

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise inicial consiste no reconhecimento do local a ser sinalizado. O planejamento
diz respeito a hierarquizacao do conteado e a forma como ele vai ser trabalhado no espaco. A
definicdo do conceito refere-se a adocao de determinadas linguagens visual e verbal, em
detrimento de outras, a serem utilizadas no projeto. Para o escritério#1, um projeto de
sinalizacao deve ser entendido como um sistema e deve possuir uma légica, uma
hierarquia e um fio condutor (grifo do autor) que pode ser a cor, a tipografia ou o
material escolhido, por exemplo. Para eles a metodologia “tem muito a ver com arquitetura,
(...) com as fases da arquitetura, mas tem uma parte de comunicacao (...) pode ‘acabar’ com o
projeto se nao for bem configurada, conforme como tu te comportas, como é que tu
identificas salas ou que linguagens tu vais utilizar nas (placas) direcionais (...)". O
desenvolvimento consiste na replicacio do conceito, ou seja, no projeto de todos os
elementos do sistema levando em consideracao a hierarquia de informacao, expressa de

maneira grafica e formal, a adequada selecao de materiais e o atendimento as questoes de
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design universal. O detalhamento executivo, dividido em arquitetura e comunicacao, consiste
na especificacao exata de tipos, pictogramas, cores, materiais, na diagramacao da informacao
nos suportes, e na preparacao do material para correta execucdo. E, por sua vez, a
implantacdo abarca tanto a produ¢do do material quanto a instalagdo dos elementos, ambos

com supervisao de profissional do escritorio.

Assim, de acordo com os critérios de avaliacao relacionados anteriormente (Parte I -
Fundamentacao teorica) e empregados para a analise das metodologias levantadas na
bibliografia (Capitulo 4), o escritorio#1 apresenta (i) atitude metodolégica prescritiva, (ii)
estrutura linear dividida em 6 etapas, (iii) flexibilidade descontinua das etapas; e (iv) nao
apresenta a presenca de feedback entre as etapas, embora o projeto seja constantemente
avaliado, pela equipe e pelo cliente, mas é previsto um feedback final do processo. Quanto a
particularidades, apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacao (os trés
documentos citados anteriormente) e execucao de prototipos durante o processo. Para o
escritorio#1 a entrega de um relatorio final, atualizado apés a implantacdo, da independéncia
ao cliente para a manutencao do sistema. E o uso de protétipos em tamanho real e,
preferencialmente, no lugar de instalacao, é muito importante, principalmente para estudos
de legibilidade e percepcao da cor e seu contraste, no que se refere a iluminacao. Destaca

também o uso de prototipos menores para estudos durante o processo.

Observa-se grande semelhanga com os métodos encontrados na bibliografia,
principalmente a citada influéncia de Follis e Hammer (1979), metodologia originada na area
da arquitetura (partido, anteprojeto e projeto). Esta influéncia refere-se a histéria comum das
duas disciplinas e, também, a difusao da, até entdo, Gnica metodologia de projeto de
sinalizacdo publicada na época que o escritério iniciou suas atividades (1996) e pela
experiéncia de um dos so6cios no pais natal dos autores (Estados Unidos). Nesse contexto, no
escritorio#1, a etapa de planejamento de Follis e Hammer (1979) divide-se em anaélise inicial
e planejamento no método, assim como a etapa de projeto divide-se em definicao do conceito
e desenvolvimento, permanecendo a etapa de documentacao como detalhamento executivo e
a etapa de supervisao como implantacao. Essa maior especificidade nas etapas iniciais pode
ser decorrente da aproximacao com outros métodos da area de design que intentam uma

maior atencao a coleta e analise de dados e a defini¢do do conceito.

Mesmo nao se tendo feito questoes especificas em relagao ao usuario, ja que o objetivo
do estudo exploratorio concentrava-se na metodologia de projeto, pode-se aferir que as
palavras usudrio e pessoa(s) apareceram 23 vezes na transcricdo da entrevista. A palavra
usuario aparece relacionada aos individuos idosos e, portanto, com necessidades pontuais. A

palavra pessoa(s) aparece relacionada as necessidades do usuario em geral e a participacao
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da equipe no projeto. No entanto, observa-se que, assim como nas metodologias levantadas

na bibliografia, predomina o conhecimento técnico do projetista sobre o assunto.

6.1.2. Escritorio#2

O escritorio#2 posiciona-se como uma consultoria especializada em sinalizacao
(sefialética) e ambientacdo e estava configurado, na época da entrevista, com a contribuicao
das diferentes areas e experiéncias dos trés socios — design, arquitetura e administracao —
que conformam o escritério em trés areas: atendimento, projeto e comercial/ administrativo.
Todos os profissionais adquiriram experiéncia na area em outro renomado escritério de
design antes de formarem, em 2009, este especializado em design grafico ambiental ou no
ambiente (Environmental Graphic Design). O escritorio atende clientes de diferentes portes,
desde projetos de condominios residenciais até grandes empresas de atuacao internacional.

Ressalta-se ainda que o s6cio formado em design exerce também a docéncia.

Para o escritorio#2 o termo sinaliza¢ao restringe o entendimento das pessoas e aquilo
que se pode explorar no trabalho. Da mesma forma, o conceito de wayfinding, procura
orientar, mostrar o caminho, mas ainda nao consegue abarcar as questoes de ambientacao.
Parte-se entao para o conceito de sefialética, cunhado por Joan Costa (1989) (ver Capitulo 4),
que tem mais personalidade, levando em conta os aspectos da identidade da empresa/espaco.
Junto a sefalética, o escritério#2 trabalha com o conceito de Design Grafico no Ambiente,
uma disciplina do Design que é mais abrangente, resultado da convergéncia entre
arquitetura, design e comunicac¢do. “Um design grafico que se corporiza, que se torna fisico.
Nao tem como separar uma coisa da outra”. O escritério#2 trabalha com sefialética e
wayfinding, mas também com placemaking e intrerpretative design. Além disso, estas
nomenclaturas dizem respeito ao novo, algo que desperta a curiosidade por ser desconhecido,

pois “a medida que tu estas no mercado, tu precisas ser mercadologico”.

A respeito de metodologia, o escritério#2 também parte da proposta de Follis e
Hammer (1979), ressaltando que estes autores fizeram os primeiros registros da pratica
profissional bem organizado, de forma sistematica, com etapas, listas de verificacdo, numa
abordagem completa. Para o escritério “a metodologia € como se fosse um livro de
boas praticas”, que encaminha para a soluciao e ajuda a nao esquecer nem se perder no

processo, mas nao garante um resultado inovador.

Neste contexto, a metodologia empregada pelo escritério#2 pode ser resumida por
trés palavras: intencoes, definicoes e especificacoes; ou ainda, tem trés grandes etapas ou
periodos: (i) pré-projetual (planejamento), (ii) projetual (projeto) e (iii) pos-projetual

(producao) (Figura 27, na proxima pagina). Estes estdo subdivididos nas seguintes etapas:
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pré-projetual em preparacao e diagnostico; projetual em estudos, projeto e projeto executivo;

b

poOs-projetual em contratacao e fiscalizacao e documentacao.

Figura 27 — Metodologia Escritorio#2.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A fase de preparacao do periodo pré-projetual é composta pelas reunioes de kick-off e
briefing48, respectivamente, o inicio do processo, onde participam as trés areas do escritorio
(atendimento, projeto e comercial/administrativo), estabelecendo quem sao os envolvidos, os

responsaveis, qual o detalhamento das atividades e quais os documentos a serem gerados; e o

48 Kick-off é a denominacao dada a primeira reuniao com o cliente e a equipe do projeto, visando a apresentagao
dos membros e a defini¢do de seus papeis, assim como do planejamento do projeto. Briefing é o conjunto
de informacGes passadas, normalmente pelo cliente, em uma reunido para o desenvolvimento de um trabalho
(embora o briefing possa ser construido em conjunto com a equipe).
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escopo do projeto, onde sao definidos prazos e a necessidade de recursos humanos,
informacao e materiais. Ainda no mesmo periodo, a fase de diagndéstico corresponde ao
levantamento do espaco a ser sinalizado e do contetdo a ser transmitido e a pesquisa de
condicionantes e referenciais. O escritorio#2 trabalha sempre com quatro fatores chaves para
o projeto de design grafico no ambiente: entender o ambiente, entender o uso (usuario),
entender a empresa, entender a funcionalidade. Enfim, investigar, conhecer e visitar o
ambiente, pois o projeto acontece no ambiente, no local, e ndo na prancheta. Saber que todo
ambiente se comunica com algum usuario que, por sua vez, tem caracteristicas, tem um perfil
proprio, seja qualitativo ou quantitativo. Saber que cada empresa tem seu posicionamento de
marca, uma linguagem propria. E saber que cada ambiente tem a necessidade de uma

informacao especifica.

Na etapa projetual, a fase de estudos aponta as inten¢des que possibilitam a geracao
de alternativas através de reuniao onde é utilizada a técnica de brainstorm49. Apoés esta fase
ocorrem duas aprovacoes, a primeira, interna, pela equipe, e a segunda, externa, pelo cliente.
Depois destas aprovacoes, passa-se para a fase de projeto, que trata do desenvolvimento
propriamente dito, ou seja, tém-se definicOes e estimativa de custos. Apos esta fase tem-se
novamente uma aprovacao do cliente, e a fase de projeto executivo, correspondente as
especificacoes e as verificacoes através de modelos virtuais e fisicos, e o detalhamento

orcamentario.

Na etapa pos-projetual acontecem as fases de contratacao/fiscalizacdo de
fornecedores e documentacao. Esta ultima refere-se a tanto ao registro fotografico quanto aos

documentos formais de projeto, como um manual, por exemplo.

Assim, de acordo com os critérios de avaliacdo relacionados anteriormente, o
escritorio#2 caracteriza-se por ter (i) atitude metodoldgica prescritiva, (ii) estrutura linear
dividida em 7 etapas, (iii) flexibilidade das etapas descontinua; e (iv) apresentar a presenca
de feedback entre as etapas, com aprovacoes tanto internas quanto externas. Quanto aos
aspectos em particular, apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacao e execucao

de protétipos de validacao.

Novamente observa-se a forte influéncia da metodologia originada na arquitetura de
Follis e Hammer (1979). Esta primazia deve-se a difusao desta metodologia e a atuacao dos
trés profissionais em um escritério que teve sua origem na arquitetura, area de formacao dos
socios, mas com atuacao pioneira em consultoria de marca (e, consequente, uniao do design,

com a comunicacdo e a arquitetura). Para o escritério#2, que se posiciona como uma

49 Brainstorm refere-se a técnica de criatividade, individual ou de grupo, através da qual sao geradas
varias ideias espontineas, reunindo esforcos para encontrar uma solugdo para um problema
especifico.

179



pequena consultoria especializada, a metodologia pode ser encarada como um guia de boas
praticas que encaminha do problema para a solucao. Trata-se de um procedimento formado
por trés etapas (planejamento, projeto e producgao), contando com aprovacdes internas e
externas. A entrevista com o escritorio#2 destaca que: (i) atualmente a adocao de uma
metodologia diferencia os escritorios, dando credibilidade para o trabalho em termos
mercadologicos; (ii) a metodologia é importante dentro de um escritério (ja que o mesmo nao
¢ composto de uma s6 pessoa) ao facilitar a comunicacdo e a realizacao dos projetos; (iii) a
metodologia esta sempre sendo testada, pois os projetos apresentam situacoes diferentes e
algumas até inesperadas; e a (iv) a metodologia é importante para a formacao do aluno,
futuro profissional, ao fornecer bases para alguém que ainda nao est4 familiarizado com o ato
de projetar (lembrando-se da experiéncia docente de um dos profissionais do escritorio#2).
Observa-se que a etapa de planejamento abrange o diagnostico (pesquisa e levantamento)
sobre o publico, apresentando seu perfil, seja qualitativo ou quantitativo, e suas

caracteristicas.

Ressaltando, novamente, que nao foi objetivo desta entrevista averiguar questoes
relacionadas ao usuario, mas, ainda assim, pode-se aferir que as palavras usuario(s) e
pessoa(s) foram encontradas no contexto da comunicacado do ambiente com o usuério e
referenciando individuos (seus comportamentos e necessidades) e a equipe no projeto.
Embora entender o usuario seja um dos quatro fatores de projeto citados, observa-se,

novamente, o predominio do conhecimento técnico do projetista.

6.1.3. Escritorio#3

O escritorio#3 foi fundado em 1997 e iniciou suas atividades exclusivamente na area
de arquitetura, campo de formacao do profissional responsavel, e, aos poucos, foi migrando
para as areas de design grafico e sinalizacdo. A passagem deu-se a partir do fato de o
escritorio#3 ter passado a ser representante de uma empresa norte-americana de elementos
padronizados e modulados para projetos de sinalizacdo. Isto mostrou a necessidade e os
beneficios de se trabalhar com um método e com o conceito de sistema, que possibilitou um
maior conhecimento de formatos, materiais e sistemas de fixacdo. O conhecimento em
arquitetura favorece a visao das trés dimensoes do espaco, principalmente quando ele ainda
esta em projeto. O escritdrio concentra-se em identidade visual, sinalizacao e, eventualmente,
em projetos de ponto de venda, configurando o projeto integrado ou total. Possui clientes de
diferentes portes, “mas que sao tratados da mesma forma: um problema a ser resolvido que

passa pelo mesmo percurso, entao, tem um método para todos”.

Partindo da metodologia utilizada em arquitetura (embora nao formalizada), o

método foi se aperfeicoando na pratica do dia-a-dia do escritorio. Pelos anos de experiéncia,
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percebe-se que “quando nao se tem um método de trabalho bem rigoroso, nao se chega a um
resultado bom nem para o cliente, nem para o escritério”. Para o escritério#3, método
rigoroso é caracterizado pela precisio e ndo pela intransigéncia e inflexibilidade. Sua
metodologia é composta por 8 etapas: (i) briefing, (ii) documentacao, (iii) referencias
(divididas em internas, trabalhos anteriores, e externas), (iv) conceito, (v) apresentacao, (vi)

anteprojeto, (vii) projeto executivo e (viii) implantacao (Figura 28).

Figura 28 - Metodologia Escritorio#3.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A etapa de briefing compreende uma troca intensa entre clientes e projetistas: com o
cliente por meio do esclarecimento do que o ele necessita e o que ele vai receber nas
diferentes etapas do processo; com os varios projetistas envolvidos, nao somente o projeto
arquitetonico, mas também os complementares, tais como iluminacao e paisagismo, sempre
tendo em mente que o projeto arquitetonico é o carro chefe e os demais, a sinalizacao
inclusive, sao satélites. Todavia, o projeto de sinalizacdo nao pode perder a ideia do todo, do
contexto. A etapa de documentacdo diz respeito ao recolhimento de toda a informacéao

necessaria para o bom desenvolvimento do trabalho, como o levantamento de medidas na
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obra e o levantamento da informacao a ser disponibilizada, por exemplo. Como mencionado,
as referéncias podem ser encontradas tanto internamente, nos trabalhos efetuados pelo

escritério, quanto externamente, em publicacoes da area.

Todas as etapas anteriores convergem para a etapa de conceito, elaborado através de
insights da equipe, “uma explosdo de ideias”. O trabalho em equipe é estimulado e tem-se
bastante liberdade na geracdo de alternativas, aliando técnica e criatividade, inerentes ao
projeto de sinalizacdo. As diversas op¢des vao encaminhando-se para uma alternativa através
das discussoes da equipe. Apods, tem-se a etapa de apresentacdo que se configura no
momento em que o escritorio mostra um material criterioso e embasado com o porqué e

como se chegou naquele resultado (o percurso).

Na etapa de anteprojeto trabalham-se todos os elementos em separado: a tipografia,
os pictogramas, a composicdo harmonica, as cores etc., seguindo a linha de pensamento
estabelecida e aprovada no conceito. As vezes, outra etapa se configura durante o
anteprojeto: em trabalhos mais complexos, desenvolvimentos e aprovacoes de diferentes
elementos sdo necessarios. A etapa de projeto executivo diz respeito ao detalhamento dos
elementos. Segundo o escritério#3, “os projetos sempre tém algum detalhe novo, uma forma
e fixar, uma composicao de materiais”, pois “sempre € uma investigacao nova (...) em cada
projeto, ndo se repete uma solucdo”. E a etapa de implantacdo que acontece no
acompanhamento da fabricacao e da instalacao onde “um projeto s6 finaliza no momento que

tu entregas a ultima parte instalada”.

De acordo com os critérios de avaliacao relacionados anteriormente, o escritério#3
caracteriza-se por (i) atitude metodolégica prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 8
etapas, (iii) flexibilidade das etapas descontinua; e (iv) apresentar a presenca de feedback
entre algumas etapas, notadamente na etapa de apresentacdo. Quanto as particularidades,

apresenta o emprego de manual do sistema de sinalizacao e execucao de prototipos.

A metodologia de projeto do escritorio#3 partiu da formagao e da area de atuacado
(arquitetura) do profissional e do conhecimento do método (notadamente um sistema
modular) de trabalho da empresa norte-americana de produtos para sinalizagdo que o
escritério passou a representar comercialmente no Brasil. A metodologia de 8 etapas implica
em administrar toda a informacdo que um projeto complexo demanda, integrando
arquitetura e design. A entrevista com o escritorio#3 ressalta: (i) a necessidade de
procedimentos rigorosos (método) para gerenciar -clientes, equipes de projetistas,
fornecedores e instaladores; (ii) o quao enriquecedor é o trabalho e a troca de informacoes e
conhecimentos em equipe; e (iii) que cada projeto é diferente do outro, ou seja, nem sempre
se consegue antever alguns problemas que acontecerao (dai a importancia do

acompanhamento de todo o processo, principalmente da implantacao, pois quando surge um
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problema, se consegue dar uma solucao contextualizada). Observa-se ainda “que quando se
vai para uma reunidao de apresentacdo para o cliente do conceito, anteprojeto ou projeto
executivo deve-se ir com seguranca de que o resultado esta de acordo com o briefing e as

necessidades levantadas e conta com a aprovacao de toda a equipe”.

No que diz respeito ao usuario, ainda que nao tenha sido a finalidade da entrevista,
em uma rapida analise de conteido de sua transcricdo, pode-se observar que a palavra
usuario(s) nao é mencionada e que a palavra pessoa(s) aparece 32 vezes. Nota-se ainda que
tanto na transcricao do escritério#3, quanto nas dos escritérios#1 e #2, nao aparecem as
palavras individuo e sujeito (sinonimos de usuario/pessoa). A palavra pessoa(s) é usada
como sinonimo de cliente, de componente da equipe de projeto e de usuario (relacionando as
suas necessidades). Mas, mesmo quando as necessidades do usuario sio mencionadas, elas
sao descritas pelo viés do projetista, ou seja, trata-se de um assunto que o projetista/equipe
de projeto ja conhece de antemao. Em nenhum momento, nas trés entrevistas, é especificada

uma etapa formal de consulta e/ou participacao do usuario.

6.2. Analise e discussao dos resultados

Retomando o levantamento bibliografico e o estudo de campo acerca das
metodologias de projeto de sinalizacdo, ao analisar os procedimentos metodologicos
apresentados tém-se uma visao geral do processo através dos quadros 13 (bibliografia) e 14
(escritorios), na proxima pagina. Neles é possivel identificar tendéncias quanto as
classificacoes propostas quando da analise (Capitulos 4 e 5): (i) atitude metodologica, (ii)
estrutura e (iii) flexibilidade das etapas, (iv) presenca ou auséncia de feedback, além da
insercao do usuario. Essas tendéncias demonstram o melhor caminho a ser seguido no

desenvolvimento da metodologia de projeto de sinalizacdo, objetivo deste trabalho.

Em uma analise das (i) atitudes metodoldgicas, tanto nos levantamentos tedricos
quanto nos praticos, nota-se a predominancia total da natureza prescritiva, ou seja, sao
baseados na suposicao e experiéncia dos profissionais, e retratam como um processo pode ser
executado. Os modelos prescritivos tendem a enfatizar a necessidade de um trabalho mais
analitico e sistematico. No contexto dos problemas complexos da area da sinalizacao, a
intencdo é tentar garantir que o problema seja identificado e compreendido, apesar de que
talvez ainda nao na sua totalidade, e que nao fiquem negligenciados elementos importantes

antes da geracao de conceitos e alternativas.

183



Quadro 13 — Resumo da anélise dos métodos de projeto em sinalizacao (bibliografia).

Atitude Estrutura das Flexibilidade das Feedback
Metodoldgica Etapas Etapas
Descritiva | Prescritiva | Linear | Ciclica | N° | Continua | Desconti- | Aus. Presenca
nua

Fases | Final

Follis e X X 4 X X X
Hammer
(1979)

Mollerup X X 10 X X X
(2005)

Uebele X X 10 X X X
(2007)

Calori X X 7 X X X
(2007)

Smitshuijzen X X 6 X X X
(2007)

Costa X X 8 X X

(2007)

Chammace X X 9 X X X
Pastorelo
(2007)

Gibson X X 8 X X

(2009)

N° = Nimero de etapas do processo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 14 — Resumo da analise dos métodos de projeto em sinalizacao (escritorios).

Atitude Estrutura das Flexibilidade das Feedback
Metodoldgica Etapas Etapas
Descritiva | Prescritiva | Linear | Ciclica | N° | Continua | Desconti- | Aus. Presenca
nua
Fases | Final
Escritério#l X X 6 X X X
Escritorio#2 X X 7 X X X
Escritorio#3 X X 8 X X X

N° = Naimero de etapas do processo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto a (ii) estrutura das etapas do processo de projeto, observa-se que todas sao

lineares e que a média é de 7,7 etapas para bibliografia, e de 7,0 para escritérios, ou seja,

bastante semelhante. Ressalta-se que as metodologias estudadas tém no minimo 4 (FOLLIS e
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HAMMER, 1979) e no maximo 10 etapas (MOLLERUP, 2007; e UEBELE, 2007). E sintomético
que a metodologia a apresentar o menor nimero de etapa seja a mais antiga e que as
posteriores sejam as que possuem o maior nimero de etapas, pois 0s 25 anos que separam as
propostas metodolbgicas trouxeram uma grande complexidade a d&rea. Em um comparativo
com as metodologias de design verificadas no Capitulo 1 (Metodologia de projeto) observa-se
que ao contrario das mais recentes analisadas, de carater ciclico (MARCH, 1984; CROSS, 1984-
2000; IDEO, 2008), todas as metodologias de sinalizacdo estudadas sado lineares. Uma
explicacdo para este fato pode ser encontrada na origem de quase todas as metodologias —
Follis e Hammer (1979) — que foi formulada sob influéncia das metodologias do campo da
arquitetura. Porém so6 este esclarecimento nao é suficiente e fica em aberto o questionamento
de por que novas estruturas, como a ciclica, nao sao empregadas em metodologias de projeto
de sinalizacdo. E, no que se refere a (iii) flexibilidade das etapas, esta se apresenta
predominantemente descontinua, tanto na bibliografia quanto nos escritérios. Uma tnica
metodologia, de Costa (2007), diverge dessa tendéncia. Isso demonstra que apesar da

linearidade das etapas, essas se apresentam flexiveis e com possibilidade de retornos.

A presenca de (iv) feedback se da em 9 das 11 metodologias analisadas. Apenas duas
metodologias nao apresentam feedback, notadamente das mais recentes (COSTA, 2007; e
GIBSON, 2009) que, todavia, trazem uma revisao do projeto, sendo a de Costa (2007) ao final
do processo e a de Gibson (2009) antes da execucao final. Com esses dados poder-se-ia aferir
que a utilizacao de feedback comeca a entrar em desuso, mas nao é o que se verifica ao
analisar as metodologias gerais da 4rea de design (Capitulo 1) e as especificas da area da
sinalizacao utilizadas nos escritérios (Capitulo 4). Nelas, a feedback estd cada vez mais
presente. O que parece acontecer é que a metodologia de Costa (2007) atém-se somente ao
conhecimento técnico do projetista e ndo é receptiva a interferéncias, como a presenca de
feedbacks e a participacao do usuéario; e a metodologia de Gibson (2009), por ser mais
sucinta, apesar de completa, atém-se apenas a revisao do projeto antes da execucdo e nao as

interagOes entre projetista/equipe de projeto e os diferentes publicos.

Pode-se observar que as caracteristicas das metodologias encontradas na bibliografia
e as dos escritorios sdo bastante semelhantes. A parte algumas divergéncias encontradas na
bibliografia, na amostra analisada nessa tese, teoria e pratica estao alinhadas na conducao de
projetos na area da sinalizacdo. Ainda que se possa entender que profissionais/projetistas
facam uso de métodos sem a consciéncia académica que se espera de um pesquisador, de
acordo com Smythe (2014), a presenca de metodologias de projeto em escritorios de design

que trabalham com sinalizacao nao é uma realidade plena.

Assim, em uma anélise ampla dos processos metodologicos, pode-se notar que com o

passar dos anos, os processos e métodos em design foram desenvolvidos e aprimorados,
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resultando em metodologias mais maleaveis e de esquemas prescritivos mais bem adaptados
aos problemas atuais, possibilitando varios retornos e apresentando fases mais detalhadas
com técnicas diversas e multidisciplinares aplicadas ao processo. Nestes ultimos anos,
observa-se que o desenvolvimento de modelos essencialmente prescritivos e estruturas de
etapas flexiveis ganharam espaco, devido aos processos iterativos, com testes e verificacoes
constantes em cada fase. Os feedbacks mostram-se fundamentais e, em sua maioria,

predeterminados.

No que diz respeito a insercao do usuario no processo de projeto, o quadro 15 resume
a analise dos métodos de sinalizacdo, levantados na bibliografia, através dos pontos ja
destacados: (i) entendimento das necessidades do usuéario, abarcando ele e o contexto de uso;
(ii) participacao do usuario no processo de projeto e, em caso afirmativo, (iii) em que etapas
ocorre e (iv) de que maneira ela se manifesta: informativo, consultivo e/ou participativo.
Como observado anteriormente, dados referente aos usuérios nao foram abordados quando

do levantamento com os escritorios, razao pela qual nao sdo apresentados no quadro.

Quadro 15 — Resumo da analise da insercao dos usuarios nos métodos de projeto em sinalizacao

(bibliografia).
Entendimento Participacéo Etapa(s) Maneira
necessidades usuario
Sim Nio Inform. | Consul. | Partic.
Follise X X inicial X
Hammer
(1979)
Mollerup X X inicial X
(2005)
Uebele X X entre o projeto X
(2007) preliminar e o
projeto
Calori X X inicial X
(2007)
final X
Smitshuijzen X X inicial X
(2007)
Costa X
(2007)
Chammae X X inicial X
Pastorelo
(2007)
Gibson X X inicial X
(2009)
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O (i) entendimento das necessidades dos usuarios inclui a compreensao de
suas caracteristicas e a identificacdo e hierarquizacdo das suas necessidades. Abarcando o
usudrio e o contexto de uso, encontra-se em todas as bibliografias analisadas, ainda que de
formas distintas, menos na de Costa (2007). Na metodologia de Follis e Hammer (1979) o
entendimento é encontrado de forma superficial, pois os dados sdo coletados de maneira nao
formalizada e por meio da observacdo, sem um contato mais préximo com o publico. Nas
metodologias de Mollerup (2005), Uebele (2007), Calori (2007) e Smitshuijzen (2007) o
entendimento é encontrado de forma técnica ou empirica, ou seja, o conhecimento do
projetista (ou da equipe) parece ser suficiente para entender quais sao os requisitos a serem
considerados. E na metodologia de Chamma e Pastorelo (2007) o entendimento é encontrado
de forma indireta, uma vez que o usuario é entendido apenas como o individuo que
pertencente ao quadro de funcionarios da empresa/organizagiao que sera sinalizada. Percebe-
se, entdo, que existe a preocupacao com o usuario do sistema de sinalizacdo a ser projetado,
mas O entendimento de suas necessidades estd relacionado mais com o
conhecimento do projetista/equipe de projeto do que efetivamente com o
levantamento das demandas com o0s proprios usuarios. Para as bibliografias
analisadas, as necessidades dos usuarios sao informacgoes que o projetista deve conhecer a
priori, ou seja, sdo conhecimentos que, ou se deve ter, e/ou se adquirir através da
experiéncia. Este trabalho posiciona-se que assim como diferentes projetos de sinalizacao
exigem diferentes solugdes (mesmo em espagos com a mesma utilizacao é impossivel replicar
a mesma solucdo), o estudo dos e com os usuarios pode propiciar solu¢oes mais adequadas a

utilizacao de determinado espaco.

Quanto a (ii) participacdo do usuario no processo, ela da-se em quase todas as
bibliografias analisadas. Destoando, a metodologia de Uebele (2007) traz uma participacao
discreta (a possibilidade de aprovacao do projeto preliminar pelo arquiteto da edificacao) e a
de Costa (2007) é tnica metodologia que nao prevé participacao do usuario e, como visto,
também nao conta com flexibilidades nas etapas do processo de projeto. No que diz respeito
a (iii) etapa em que acontece a participacdo dos usuarios, tem-se a fase inicial como
predominante. Seis das sete metodologias trazem a atividade nesta etapa. Apenas a
metodologia de Uebele (2007) traz a participacdo entre as etapas de projeto preliminar e o
projeto propriamente dito. A metodologia de Calori (1989/2007) traz, além da fase inicial, a
participacao também na fase final, ndo mencionando, porém, de que maneira deve ser feita.
Alias, as bibliografias consultadas nao apresentam quais técnicas e ferramentas devem ser

utilizadas nas atividades relacionadas a participacao do usuério.

E no que se refere a (iv) maneira como se da a participacdo do usuario no
processo, resgatam-se os trés tipos de envolvimento propostos por Cybis et al (2007):

informativo, consultivo ou participativo (ver capitulo 2). Quase todas as metodologias
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investigadas trazem uma participacao informativa, ou seja, aquela em que o usuario é fonte
de informacao para o projeto. A metodologia de Uebele (2007) tem a participacdo apenas
consultiva (do arquiteto na etapa de aprovacao do projeto preliminar), em que o usuario tem
a tarefa de avaliar, identificar estratégias e dificuldades de uso. E a metodologia de Calori
(2007) traz a participagdo informativa na fase inicial e consultiva na fase final. Trata-se da
unica metodologia que solicita o feedback final do cliente (aqui entendido como usuario) e
propde a observacao direta da utilizacao do sistema implantado. Nenhuma das metodologias
tem o carater participativo, onde o usuario tem poder de decisdo, opinando sobre as

alternativas de projeto ou tarefa.

As metodologias parecem demonstrar a preponderancia do conhecimento técnico do
projetista sobre o conhecimento advindo dos diferentes publicos ligado ao projeto (clientes,
fabricantes, usuarios etc.). Neste contexto, observa-se que quando o usuario é levado em
consideracao, isso acontece principalmente nas etapas iniciais do projeto. Retomando alguns
dos principios referentes ao envolvimento do usuario, elencados por Maguire (2001) e pela
norma ABNT NBR ISO 9241-210 (2011), percebe-se que as metodologias analisadas
concentram-se na compreensao das exigéncias do usuario, da tarefa e do contexto e na
experiéncia do usuario (ou alocacao adequada de funcao entre o usudario e o sistema), e, de
maneira bem mais timida, na avaliacao durante a conducao e refinamento do projeto. Isto em
detrimento da participacao ativa dos usuarios em toda a concepcao e desenvolvimento e na

iteracao das solucoes de design.

Ressalva-se que este estudo foca no design centrado no usuario, e nao no design
participativo ou cocriativo (ver diferencas no capitulo 2). Nestas circunstancias, o projeto
deve ser conduzido sob a coordenacdo de um projetista/equipe especialista no assunto.
Todavia, a participacao do usuario pode e deve ser estimulada nos trés tipos de envolvimento
(informativo, consultivo e participativo) em todas as trés grandes etapas de projeto
(planejamento, projeto e implementacgao). Neste sentido, uma metodologia que dé conta dos
novos cenarios se faz necessaria. Para Flusser uma metodologia é uma abstracdo e “o
proposito do gesto da abstracao é deduzir as circunstancias, fixa-las e utiliza-las como
modelo de ac¢des futuras” (2007, p. 163). A problematizacdo que se impode diz respeito ao
desenvolvimento de uma metodologia de projeto que objetive contemplar as variaveis espaco,
usudrio e informacgao, tendo em mente a inclusdo do usuéario no processo de projeto, podem

tornar os sistemas de sinalizacdo eficazes, resolutivos, satisfatérios e agradaveis em sua

utilizagao.

6.3. Sistematizacdo da metodologia de projeto de sinalizacao
Levando em consideracdo a anélise da estrutura das etapas e fases, feita no

levantamento bibliografico e no estudo de campo, buscou-se verificar quais sdo contempladas
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em cada uma das propostas para, entdo, determinar uma estrutura geral que permita
visualizar o conteido abordado pelos autores. Um dos objetivos é possibilitar um
comparativo entre as estruturas metodologicas, apurar similaridades e disparidades. Mesmo
que as denominacOes para as fases sejam diversas de acordo com cada autor, pode-se
estabelecer um comparativo mediante os objetivos e as caracteristicas contempladas em cada
uma delas. Outro objetivo é verificar e contemplar as trés dimensoées: o espagco/ambiente, o
usuario e a informacao/contetdo, mesmo que neste momento a inclusao do usuario ainda
nao se faca de forma plena, o que sera feito quando da identificacao das técnicas/ferramentas

de insercao do usuario (Capitulo 7).

Este trabalho passa agora a apresentar a proposicao de um método de projeto de
sinalizacdo, que leva em consideracao as analises anteriores, do levantamento bibliografico e
da pratica profissional (de mercado). O objetivo é sistematizar parte do conhecimento obtido
até este momento do trabalho. As questdes relativas a inser¢do do usuario no processo de
projeto foram divididas em dois momentos. A preocupacao inicial (na sistematizacao) é
garantir um espaco na metodologia onde o usuario possa participar do processo para,
posteriormente (na proposicao), elencar quais técnicas e ferramentas sao possiveis e uteis e

quando elas podem ser inseridas no processo.

Neste contexto, dentre a bibliografia apresentada, de acordo com alguns autores
(CALORI, 2007; COSTA, 2007; GIBSON, 2009) nota-se a presenca de grandes etapas bem
definidas, tais como pré-design ou planejamento; design; e p6s-design ou implementacao. No
decorrer destas etapas sdo desenvolvidas outras fases e acoes que completam o escopo de

trabalho necessario para conclusao de uma etapa e o inicio da préxima.

Levando em consideragao a analise da estrutura das etapas feita anteriormente, fez-se
um resumo das etapas e fases presentes nas metodologias estudadas (Quadro 16, na pagina
seguinte). Buscou-se verificar quais sdo contempladas em cada uma das propostas para,
entdo, determinar uma estrutura geral que permita visualizar o conteiido abordado pelos
autores. O objetivo inicial é possibilitar um comparativo entre as estruturas metodologicas e
verificar similaridades. Mesmo que as denominacoes para as fases sejam diversas de acordo
com cada autor, pode-se estabelecer um comparativo mediante os objetivos e as
caracteristicas contempladas em cada uma delas. Assim, concluiu-se que os principais
procedimentos nos métodos abordados, com relagao ao processo de projeto, sdo: (i) contato
(abarcando também contrato e definicao de equipe), (ii) levantamento de dados (e definicao
do problema), (iii) pesquisa (e anélise de dados), (iv) desenvolvimento (junto com
lancamento/estratégia de projeto), (v) detalhamento, (vi) orcamento (a fase de protétipos
divide-se entre detalhamento e orcamento), (vii) producao (junto com propostas e contratos),

e (viii) instalacao (e avaliacao final).

189



Quadro 16 —Resumo das etapas das metodologias estudadas.

Follis e Hammer (1979)

Mollerup (2005)

Uebele (2007)

Chamma e Pastorelo (2007)

Calori (2007)
Smitshuijzen (2007)
Costa (2007)
Gibson (2009)
Escritorio#1 (2012)

Escritorio#1 (2012)

Escritorio#1 (2012)

Contato/ Contrato

Definigao de equipe

Defini¢do do problema

Levatamento de dados

Pesquisa

Analise de dados

Langamento/
estratégia de projeto

Desenvolvimento

Detalhamento

Protétipos

Orcamento

Propostas e contratos

Producio

Instalacdo

Avaliagao Final
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dados
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Desenvolvimento

Detalhamento

Orcamento

Producao

Instalacdo




A sistematizacao proposta estd dividida em trés grandes etapas: planejamento,
projeto e implementacao (Figura 29). Na sequéncia, estas etapas sao subdivididas em fases
(Figura 30, p. 193). As cores utilizadas seguem o padrao ji mostrado na andlise das
metodologias e no resumo das etapas: cinza claro para as grandes fases, que concentram as
etapas, e parte-se de azul acinzentado (cor fria) para as etapas iniciais, segue-se com cinza
chumbo para o inicio do projeto, roxo para o projeto propriamente dito, marrom escuro para
o inicio da implementacdo e termina-se em um marrom rosado (cor quente) para as etapas

finais.

Figura 29 — Etapas e fases da sistematizacdo da metodologia de projeto em sinalizacao.

< CONTATO

LEVANTAMENTO
DE DADOS

>
-
\‘W

PESQUISA

Feedback
do processo

INSTALAGAD

Fonte: Elaborado pelo autor.

A etapa de planejamento foi subdividida em contato e levantamento de dados. A fase
de contato consiste na formulacdo do briefing por parte do cliente e do projetista e do
contrato, onde deve constar o escopo e o cronograma do projeto, assim como a estimativa de
custo do projeto baseada no quanto o cliente esta disposto a investir, se for o caso. A fase de
levantamento de dados divide-se em dois campos distintos e igualmente importantes: os

dados sobre o espago a sinalizar e os dados sobre as informacgoes que devem ser transmitidas.
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A etapa de projeto parte da problematizacdo e foi subdividida em pesquisa,
desenvolvimento e detalhamento. A fase de pesquisa é fundamental e divide-se em trés
grandes eixos: o espaco/ambiente, o usuario e a informacdo/contetido. Estes trés eixos
convergem para as diretrizes de projeto que necessitam de uma avaliacdo comparativa, uma
analise de similares, para verificar o atendimento aos requisitos dos usuarios e aos do
projeto. Por fim chega-se ao conceito, expressdo maior das intencées do projeto. Este
conceito é apresentado e ocorre a aprovacao (interna e/ou externa), antes de o projeto passar

a etapa de desenvolvimento, ou nao, retornando para as adequacoes necessarias.

A fase de desenvolvimento consiste em geracao de alternativas, selecao de alternativas
e fechamento do sistema. Na geracao de alternativas transformam-se conceitos em estudos
preliminares envolvendo ideias formais com tipos de elementos, dimensoes gerais,
localizacao e custo estimado. Partindo dos requisitos, a selecdo de alternativas procura,
partindo dos requisitos, encontrar a alternativa que satisfaca a problematizacdo. Uma vez
selecionada uma das alternativas, o fechamento do sistema corresponde a elaboracao de
todos os elementos de sinalizacdo, ou seja, de toda a familia de elementos. Esta etapa

também é submetida a aprovacao (interna e/ou externa) antes do prosseguimento do projeto.

E a fase de detalhamento consiste no detalhamento e nas especificacoes de todos os
elementos que compode o sistema de sinalizacdo proposto. Esta etapa é concluida com o
manual de sinalizacdo que tem a funcao de documentar o projeto. Esta etapa é apresentada
ao cliente, para que o mesmo fique ciente do andamento do projeto, mas nao necessita de
aprovacao do mesmo antes de se passar para a etapa de implementacdo e a fase de
orcamento, pois se trata de informacoes técnicas que dizem respeito ao projetista e as

empresas envolvidas na execucao.

A etapa da implementacdo foi subdividida também em trés fases: org¢amento,
producdo e instalacdo. A fase de orcamento consiste na selecao e indicagdo de fornecedores
qualificados para que os mesmo elaborem suas propostas de execucao onde devem constar o
cronograma e o orcamento. Esta fase encerra-se com a revisao do orcamento final e
consideracoes sobre o projeto antes da contratacao da(s) empresa(s) executora(s). A fase de
producdo consiste na fabricacao dos elementos, o que deve ser feito com o acompanhamento
do projetista, por meio de reunides com os envolvidos e com visitas a fabrica. E, por fim, a
fase de instalacao consiste no transporte, na montagem e na instalacao de todos os elementos
do projeto, o que também deve ser feita com acompanhamento. Apos a instalacdo deve ser
feita uma avaliacdo com os clientes e com os usuarios para obtencao de um feedback final.
Finaliza-se com o relatorio final onde devem constar as alteracoes feitas no manual e a

inclusdo de elementos adicionais, se for o caso.
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izacao.

Figura 30 — Detalhamento das etapas e fases da sistematizacdo da metodologia de projeto em sinal
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E importante salientar a presenca constante entre as fases de momentos, internos e
externos, de aprovacao e feedback. Esta flexibilidade permite retornar as etapas anteriores
sempre que algo for detectado como errado ou nao suficiente ou um novo dado/elemento

entre no processo de projeto.

De acordo com os critérios de avaliacao referentes a metodologia (ver capitulo 2), esta
proposta apresenta: (i) atitude metodologica prescritiva, (ii) estrutura linear dividida em 3
etapas e 8 fases, (iii) flexibilidade das etapas descontinua, ou seja, o fluxo das etapas pode ser
constantemente interrompido, favorecendo retornos e avancos flexiveis e até mesmo a
possibilidade de processos concomitantes; e (iv) indicacao de feedback entre as todas as fases
intermediarias do processo, que podem ser internos (da prépria equipe) e/ou externos (com
os clientes, demais projetistas e o usuario). Quanto as particularidades, apresenta o uso do
manual do sistema de sinalizacdo, onde explicita os padroes de projeto (fase de
detalhamento), e o relatério final, com a adequacao do manual aos acréscimos e modificacoes
(fase de instalacao). Existe também a previsdo da realizacdo de mock-ups e prototipos de
forma sistematizada no processo para testar e validar as ideias geradas (fases de
desenvolvimento e de detalhamento) e testar materiais e processos de fabricacdo e montagem

(fase de orcamento).

Apesar de nao ser o foco da sistematizagdo, em relacdo ao usuario a metodologia
proposta busca (i) o entendimento das suas necessidades ao criar um eixo de pesquisa
centrado no usudario, que procura obter suas necessidades e seus requisitos; a (ii) participacao
do usuéario no processo da-se nas (iii) fases de pesquisa e de instalacdo, de (iv) maneira
informativa e consultiva, respectivamente. Salienta-se que, propositalmente, nao foram
explicitadas técnicas e ferramentas de participacao. Tais participacdes configuram-se como
discretas (ou até esperadas) se comparadas com as numerosas possibilidades que o design

centrado no usuario pode proporcionar.

6.4. Avaliacdo da sistematizacao da metodologia de
projeto de sinalizacao

Apobs a sistematizacao foi realizada uma avaliacdo, por meio de questionario
estruturado on line, com profissionais da area (Apéndice 3). As nove questoes objetivam
recolher informacdes sobre o uso de metodologias de projeto por parte dos
projetistas/escritorios e avaliar a sistematizagdo, suas etapas e fases. Foram obtidas 16

respostas, analisadas por meio de uma analise de conteddo com ajuda do software NVIVO.
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Questao 01 — Quais caracteristicas sdo importantes, em sua opiniao, para

uma metodologia de projeto de sinalizacdo?

As palavras mais citadas e definidas como unidades de analise foram: projeto(s), que
apareceu 26 vezes, etapa(s) 16, conhecimento 11, espago 9, cliente/usuario/publico 9,
sinalizagdo 6 e metodologia 4. A palavra informac&o(8es) apareceu uma unica vez, mas foi

analisada por sua pertinéncia ao tema.

As unidades de anélise foram localizadas nas respostas da questao 01 e agrupadas de
acordo com suas tematicas (Quadro 17). Apos, foram analisadas tendo em vista o objetivo da
questao — verificar, antes de apresentar a metodologia sistematizada (o que poderia induzir a
resposta), quais caracteristicas sao importantes, para o respondente, em uma metodologia.

Todas as diretrizes encontradas nas respostas foram agrupadas ao final da analise de

conteudo.

Quadro 17 — SituagGes explicitadas e diretrizes da questao 1.

Situacgao explicitada

Diretriz

- Entender as principais caracteristicas e particularidades do tipo de
projeto e sugerir etapas;

- Ter etapas bem definidas e detalhar, com o que é feita em cada uma e
que tipos de documentos resultam delas;

-Uma caracteristica importante na execucdo dos projetos é a
necessidade de flexibilidade nas sub-etapas dentro das trés grandes
areas [problematizacdo, concepg¢ao e implementacao];

- Utilizar etapas que sejam factiveis, de acordo com o que se pratica no
dia-a-dia [mercado].

- A metodologia deve ser dividida
em etapas e fases flexiveis (de
acordo com cada projeto).

- A metodologia deve ser abrangente o bastante para explicar e
orientar todas as fases do projeto, mas concisa o bastante para que
possa ser usada para debater o projeto com um cliente;

- Utilizar etapas que sejam factiveis, de acordo com o que se pratica no
dia-a-dia [mercado];

- A[metodologia] deve planejar o projeto, controlar cronogramas e
definir entregas;

- A[metodologia] dever ser agil, objetiva e assertiva.

- A metodologia deve ser adequada
ao cotidiano dos escritorios (de
médio e pequeno porte).

- Conhecimento do espaco fisico a ser sinalizado;

- Conhecimento das necessidades especificas do espaco a ser
sinalizado;

- Analise do espaco, das direcgoes e dos fluxos;

- Conhecimento do espaco através de levantamento fotografico e
sensorial.

- A metodologia deve contemplar a
dimensao espaco.

- Conhecimento dos varios tipos de publicos;
- Anélise do perfil do usuario;
- Trazer a tona as necessidades dos USUArios;

- Propiciar que sejam elucidadas as reais necessidades do projeto
[demanda dos usuarios, entre outras];

- E importante a participacio do usuario [testes, feedback].

- A metodologia deve contemplar a
dimensao usuario (e conter
técnicas/ferramentas de insercao
do usuério).

- Propiciar que sejam elucidadas as reais necessidades do projeto
[contexto, qualidade e quantidade das informacdes, entre outras].

- A metodologia deve contemplar a
dimensao informacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Questao 02 — Utiliza algum tipo de metodologia de projeto para sinalizacao

no dia-a-dia do seu escritorio?

A analise de contetido néo foi realizada nesta questao, uma vez que as possibilidades
de resposta eram apenas sim ou nao. Das 16 respostas, 13 disseram que sim, utiliza algum
tipo de metodologia de projeto para sinalizacdo, e 3 nao. Vale lembrar que o questionario foi
enviado para profissionais/projetistas e também docentes ligados a area da sinalizacdao. O
intuito de incluir os docentes no estudo objetivou ampliar as percepcoes sobre a metodologia
sistematizada. Das trés respostas negativas, duas foram justificadas na questdo seguinte
(questao 03), sendo uma por ser docente (mesmo dizendo que nao utiliza metodologia no
escritorio, descreveu a metodologia usada em sala de aula) e outra por nao atuar mais na
area. A terceira resposta negativa nao esclareceu o porqué de nao utilizar algum tipo de

metodologia de projeto.

Questdao 03 — Se sim, pode descrever a metodologia? Se ndo, porque nado

utiliza?

No que se refere as influéncias e caracteristicas dos esquemas metodologicos, e
embora se observe uma auséncia de clareza no uso dos termos método e metodologia por
parte dos respondentes, justificaivel uma vez que se trata de profissionais/ projetistas nao
comprometidos com a formalizacao dos seus processos, percebe-se uma diversidade bastante

grande, como pode ser visto na sequéncias°:

Respondente 1
Etapa 1 (Estudo do projeto > levantamento do espaco > anélise de fluxos e publico) — Etapa
2 (implantacaos!) — Etapa 3 (analise das necessidades de formatos de placas e de
comunicacao com os usuarios do espaco).

Respondente 2
Planejamento geral do projeto (objetivos, entregas, prazos, datas envolvidos, insumos etc.),
apos: Exploracdo — Criacdo — Implementacao.

Respondente 3

Organizacao (dos processos iniciais junto ao cliente, entendimento das necessidades),

conhecimento (do espaco, do ramo de negocio e do cliente) e criatividade (para materializar o

50 Observa-se que o respondente 5 ignorou a pergunta (havia declarado, na questo anterior, ndo usar nenhuma
metodologia), o 14 nao informou porque nao atua mais na area e os respondentes 6, 13 e 15, informaram seguir a
metodologia de Gibson (ver Capitulo 4).

51 Implantacdo é aqui entendida como locagio, ou seja, a definicio dos locais onde devem ser inseridos os
elementos de sinalizacio.
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projeto embasado na organizacdao inicial e no conhecimento), respeitando a sequéncia:

Passos iniciais — Anteprojeto — Projeto final.

Respondente 4

Equipe 1: levantamento da informacao + Equipe 2: criacdo do layout dos elementos de
sinalizacdo — a informacao € inserida em um aplicativo que organiza o tipo de placa e a
informacdo em cada uma delas para gerar um relatério de projeto e iniciar as etapas de

orcamento e produgao.

Respondente 7

Cognicao (pré-briefing, predefinicdo problema) — Coleta (briefing final, entrevistas, visita ao
local) — Analise (diagnostico, pontos positivos e negativos) — Conceito — Design (criacao de

solucoes) — Aplicacao.
Respondente 8

Levantamento — Conceito — Estudo preliminar — Anteprojeto — Estimativa de custo —

Projeto Executivo — Or¢camento — Sketchs e renders — Fiscalizacao.

Respondente 9

Planejamento — Anteprojeto — Projeto — Conclusao.

Respondente 10

Briefing — Levantamento de coleta de informacoes — Anélise de informacdes —
Conceituacao do projeto — Geracao de Alternativas — Escolha das alternativas (feita pelos
gerentes e nao por quem estd desenhando o projeto) — Desenvolvimento da alternativa —
Montagem da apresentacdo — Apresentaciao para o cliente e aprovacao — Anteprojeto —
Estimativa de custos — Apresentacdo para o cliente e aprovacdo — Projeto Executivo —
Orcamento — Apresentacdo para o cliente e aprovacdo — Prototipagem — Apresentacgao
para o cliente e aprovacdo — Fabricacdo e acompanhamento junto ao fornecedor —
Instalacdo — Relatorio final de instalacdo — Ajustes e extras — Fabricacao e execucdo dos

ajustes — Instalacao — Finalizacao do projeto.

Respondente 11

Planejamento (levantamento de informacOes sobre o projeto, investigacoes, analises e
diagnostico) — Desenvolvimento (estudos, esquemas, anteprojeto, projeto executivo e
especificacoes) — Implantacdo (acompanhamento e fiscalizagdo da fabricacdo e

implantacao).

Respondente 12
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Briefing com cliente — Levantamento das necessidades do usuario — Visita ao local
(levantamento fotografico e medicao) — Estudo da circulacao e dos diferentes tipos de fluxos,
dos varios tipos de publico — Coleta de dados especificos (nomes e termos a serem
transmitidos) — Pesquisa de referéncias — Conceituacao do sistema (tipografia, familia de
pictogramas e simbolos, familia de pecas tipo) — Apresentacdo e aprovacao do conceito —
Alteracao/Ajustes finais — Codificacao das pecas e alocacdo em planta — Detalhamento —
Consulta e orcamento com fornecedores — Apresentacdo e aprovacdo do caderno de
detalhamento — Prototipo e acompanhamento da producdo — acompanhamento da

instalacao — Levantamento fotografico da instalacao e do sistema instalado.

Respondente 16

Levantamento — Estudo preliminar — Anteprojeto — Projeto Executivo — Execucao.

Embora muitas vezes trate-se mais de um método ou um processo de trabalho do que
uma metodologia de projeto, os esquemas encontrados nas respostas apontam algumas
semelhancas e diferencas significativas das metodologias vistas na investigacao teorica
(Capitulo 4) e na investigacao pratica (Capitulo 5) de metodologias de projeto de sinalizacgao.
Ao contrario das investigagcOes anteriores, aqui o objetivo nao era verificar com precisao as
atitudes metodologicas e a existéncia de estruturas e de flexibilidades entre as etapas, e sim
obter impressoes gerais sobre o uso de metodologias e suas caracteristicas, procurando

possiveis contribuices para a proposicao deste trabalho.

Semelhancas podem ser encontradas na adocao de varias etapas, que variam em
nimero, denominacdo e conteudo, desde as (i) tradicionais trés grandes ou macro etapas
(Planejamento, Projeto, Implantagdo), ou suas variacdes (Exploracao, Criagdo e
Implementac¢io; e Organizagdo, Conhecimento e Criatividade, dentro do contexto Passos
iniciais, Anteprojeto e Projeto Final); passando por algumas (ii) mais detalhadas
(Levantamento, Estudo Preliminar, Anteprojeto, Projeto Executivo e Execucdo, bastante
ligada ao campo da arquitetura, como visto no Capitulo 4; e Cognicao, Coleta, Anélise,
Conceito, Design e Aplicacdo), até as (iii) bem detalhadas (como as dos respondentes 10 e 12,
que especificam as diversas fases do projeto). Verifica-se, por parte da maioria dos
respondentes, bastante atenc¢ao as fases iniciais de coleta e analise das informacoes, tanto no
que se refere as dimensoes espaco e informacdo, quanto usuario (ptblico/cliente), o que

aparece como um ponto positivo. O tema usuério sera resgatado nas duas altimas questoes.

E diferencas significativas podem ser observadas, por exemplo, nas colocacdes do
respondente 4, onde o método de trabalho apresenta em separado (inclusive feito por
equipes diferentes) o levantamento do espaco e a criacdo do layout dos elementos do sistema

(as informacoes sao colocadas em um aplicativo, automatizando o processo, que gera um
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relatorio de projeto passivel de orcamento e producao). Outra diferenca pode ser encontrada
na finalizacdo da metodologia do respondente 10, que conta com etapas proprias para o

projeto e a execucao de ajustes e extras.

No que se refere a analise de conteudo, para a questao 03, conforme as respostas dos
questionarios, as palavras mais recorrentes e estabelecidas como unidades de analise foram:
projeto(s), que apareceu 22 vezes, metodologia 11, cliente/usuario/publico 11, levantamento
10, apresentacdo 7, etapa(s) 8 e aprovacdo 6. Elas e seus contextos foram analisadas
levando em consideracdo o objetivo de identificar as influéncias e as caracteristicas das

metodologias utilizadas, procurando contribui¢des para a proposicao da metodologia. As

diretrizes geradas encontram-se no quadro 18.

Quadro 18 — Situacées explicitadas e diretrizes da questao 3.

Situacao explicitada

Diretriz

- Trés macro etapas, cada uma apresenta seus processos que, conforme
as caracteristicas do projeto a ser desenvolvido, sdo ativadas de acordo
com sua pertinéncia.

- A metodologia deve contemplar as
grandes etapas: planejamento,
projeto e implementacio.

-Planejamento geral do projeto;

-Estudo do projeto, levantamento do espago, anélise de fluxos e
publico;

-Organizacao nos processos iniciais junto ao cliente, para
entendimento das necessidades;

- Conhecimento do espacgo através de levantamento fotografico e
sensorial;

- Conhecimento do ramo de negécio e do cliente;

- Levantamento da informacéao necessaria para cada ponto de decisao
de um local;

-[A fase inicial conta com:] briefing, levantamento e coleta de
informacoes, analise das informacdes, conceituacao do projeto, geracao
de alternativas, escolha das alternativas, desenvolvimento da
alternativa, apresentacéo e aprovacéao do cliente;

- A fase de planejamento abrange todo o levantamento de
informacdes sobre o projeto, bem como investigagoes, analises e
diagnostico;

-[A fase inicial conta com:] briefing com o cliente, levantamento das
necessidades com usuarios, visita ao local, estudo da circulacdo e dos
diferentes tipos de fluxos, dos varios tipos de publicos, coleta de dados
especificos, pesquisa de referencias, conceituacio do sistema e
apresentacgdo e aprovacao do conceito do anteprojeto.

- A metodologia deve contemplar,
na etapa inicial, o planejamento do
projeto e as pesquisas e analises
sobre as dimensdes espaco, usuario
e informacao.

-Sao analisadas as necessidades de formatos de placa e formatos de
comunicag¢do com os usuarios do espago;

- [A fase intermediéria conta com:] anteprojeto, estimativa de custos,
apresentacao e aprovagao do cliente, projeto executivo, orcamento,
apresentacao e aprovagao do cliente, prototipagem, apresentagio e
aprovacdo do cliente;

-A fase de desenvolvimento [projeto] contempla as etapas de desenho
- esquemas, anteprojeto, projeto executivo e especificagoes;

- [A fase intermediéria conta com:] alteracdo e ajustes finais, codificacao
das pecas e alocacao em planta, detalhamento das pecas.

- A metodologia deve contemplar,
na etapa intermediaria, as diversas
fases do projeto (criacao,
desenvolvimento e detalhamento).
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Quadro 18 (continuagio) — Situacoes explicitadas e diretrizes da questao 3.

- [A fase final conta com:] fabricacdo e acompanhamento junto ao -A metodologia deve contemplar,
fornecedor, instalacdo, relatério final de instalacao, ajustes e extras, na etapa final, a fabricacao e a
fabricagdo dos extras e execucao dos ajustes, instalagao e finalizagdo do | implantacio do sistema.
projeto;

- A fase de implantacéo corresponde ao trabalho de acompanhamento
e fiscalizacdo da fabricacdo e a implantacdo dos produtos finais no sitio
do projeto;

- [A fase final conta com:] prot6tipo e acompanhamento da producio,
acompanhamento da instalagio e levantamento fotografico da
instalacdo e do sistema instalado.

- A metodologia pode retornar as etapas anteriores a qualquer - A metodologia deve propiciar
momento. feedbacks sempre que necessario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Questao 04 - Qual sua opinido sobre a metodologia apresentada?

Esta questao foi colocada apds a apresentacdo da representacdo grafica da
sistematizacao. Apesar de nao ser seu objetivo aferir, pelos respondentes, a aprovacao ou nao
da sistematizacdo, pode-se perceber pelas repostas que ela parece adequada ou esta
adequada para 15 das 16 repostas. Apenas um dos respondentes nao se posicionou
objetivamente. Constatagoes como “bem completa”, “completa e detalhada”, “parece
condizente com a realidade de projeto” e “bastante préxima da nossa realidade projetual,
poderiamos adota-la sem problemas” foram encontradas demonstrando que a sistematizacao
parece ser um bom encaminhamento inicial para a proposicdo da metodologia de projeto
(Capitulo 8).

Segundo as respostas obtidas, as palavras mais recorrentes e que foram usadas como
unidades de anéalise foram: projeto(s), que apareceu 11 vezes, etapa(s) 15, bastante 6,
bastante adequada 6, completa 5 e metodologia 4. A palavra parece foi ignorada por nao
estabelecer relacoes significativas para a analise. As unidades de analise, seus contextos, sua
analise (retomando o objetivo de obter feedback sobre a metodologia proposta) e as diretrizes

geradas estao no quadro 19, na pagina seguinte.

Algumas colocacoes nao se configuram como diretrizes, mas como apontamentos. O
respondente 1 sentiu falta da “implantacao das informacoes” (o respondente 5, em uma das
questOes seguintes, também abordara o assunto), referindo-se a auséncia de uma fase
dedicada especialmente a locacdo das informacOes em planta. Esta fase, que deve ser
realizada preferencialmente no espaco construido, é importante para o correto entendimento
da relacdo espaco x informacdo. O respondente 2 colocou que “a ‘manualizacao’ de um
projeto nem sempre é necessaria e, quando ocorre, deve sempre vir apos a implementacao”,
pois “dessa maneira é possivel corrigir e ajustar questoes técnicas”, trazendo a ideia de que o

manual serve para registrar o projeto, ajudando na sua manutencdo e no atendimento de
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futuras demandas. O apontamento é pertinente, porém, nessa tese entende-se manual como
um documento que serve de transmissor, passando as informacoes da equipe de projeto para
a equipe de producao. O respondente 13 observou a necessidade de “avaliacio dos materiais
empregados”, referindo-se a manutencao do sistema e o ciclo de vida dos materiais utilizados
no projeto. A sistematizacao conta com uma fase, no eixo da dimensao espaco, que engloba o
conhecimento sobre materiais, porém, entende-se que talvez este conhecimento deva estar
presente também na fase de concepcao do projeto (nas fases de conceituacao e geracao de

alternativas).

Quadro 19 — Situacoes explicitadas e diretrizes da questio 4.

Situacgao explicitada

Diretriz

- Metodologia bastante completa, compreendendo todas as etapas
inerentes ao projeto (...) concernentes aos trés eixos [espaco, usuério e
informacao];

- A metodologia deve contemplar as
grandes etapas: planejamento,
projeto e implementacio, e

flexibilizar o inicio e o fim de cada

- A metodologia parece desconstruir bem as trés grandes etapas
uma delas.

dentro das respectivas necessidades;

- As etapas [fases] ao final e ao inicio de cada area [etapa] nao
precisariam ser fixas e o fluxograma menos rigido em sua divisao;

- Talvez fosse interessante ter etapas mais macros.

- A metodologia apresentada é adequada a realidade e bastante
detalhada, porém o procedimento é abreviado na pratica;

- A metodologia deve ser concisa.

- Os clientes pedem prazos absurdos e muitas vezes acabamos tendo que
“pular” etapas para conseguir entregar no prazo.

- A metodologia [oferece] varias possibilidades de feedback;

- A metodologia parece-me adequada (...) pela possibilidade de
feedback e reavaliagdo em praticamente todas as etapas.

- A metodologia deve possibilitar
feedback sempre que necessario.

- Participacao do usuério (ndo do cliente) nas etapas de projeto;

- Sua [do usudrio] avaliacdo de protdtipos simples resulta em
importante contribui¢ao como insumo de projeto.

- A metodologia deve contemplar o
usudrio nas suas diferentes etapas e
fases.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As questoes 5, 6 e 7, a seguir, complementam a compreensao da sistematizacao por

parte dos respondentes.

Questao 05 - A etapa de planejamento parece adequada?

Para 13 respondentes, de acordo com a sistematizacdo apresentada, a etapa de
planejamento estd adequada. Para analise das respostas, as palavras mais recorrentes e
definidas como unidades de analise foram: projeto, que apareceu 9 vezes, etapa 7, e
cliente/usuario 7. Elas, seus contextos, sua analise (retomando o objetivo de obter feedback
sobre a etapa de planejamento e as fases de contato e levantamento de dados) e as diretrizes

geradas estao no quadro 20.
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Quadro 20 — Situacgoes explicitadas e diretrizes da questio 5.

Situacgao explicitada Diretriz

- Necessidade de descrever com mais detalhes as atividades de cada - A metodologia deve detalhar as

etapa ou fase, identificando os responséveis. atividades (de cada etapa e fase) e
responsaveis por cada etapa.

- O usuario deve participar no levantamento de dados. - A metodologia deve contemplar
os diferentes usuérios na etapa
inicial.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma colocacao observada, que novamente ndo chega a configurar uma diretriz, diz
respeito a “falta [de] uma fase de diagnostico, caso seja um projeto de redesenho de algo
existente”, pelo respondente 8, que complementa ser “mais convicente para o cliente quando
se faz um prognostico” e apresenta-se para o cliente junto ao “diagnodstico, com as possiveis
solucoes para o problema”. O apontamento é valido ao sugerir que se faca uma distincao,
quando da explicacao na etapa de levantamento de dados (sobre o espaco a ser sinalizado),
entre projetos em espacos novos e espacos existentes. Outra observacao foi encontrada nas
colocacoes do respondente 14, ao sugerir que “a elaboracdo de um sistema modular e formal
(...) ja é uma etapa da geracao de alternativas” e, portanto, ndo deveria estar na etapa de
pesquisa. Novamente o apontamento € valido, a ado¢ao de um sistema modular é uma opc¢ao

do projetista/equipe quando dos estudos e da geracao de alternativas.

Um aspecto interessante foi encontrado em uma das respostas, ao salientar que a fase
de levantamento dos requisitos do usuério “frequentemente é pulada” nos escritorios, pois ja
se conhece bem os condicionantes. Esta tese procura justamente mostrar que nem sempre o
conhecimento do projetista/equipe é suficiente para o entendimento das necessidades dos
usuarios. O mesmo respondente, em outra questao, reconhecendo que nao é comum que a
participacao do usuario aconteca em nenhuma etapa, coloca que sua presenca “seria mais util
na validacdo do estudo dos fluxos no espaco e da legibilidade das informacgoes”. Sao
apresentadas, assim, apenas duas possibilidades de insercdo do usuario no processo de
projeto. Para esta tese, a sua participacdo no processo de projeto pode acontecer nas
diferentes etapas e de diferentes formas, sempre no intuito de potencializar a qualidade

visual do espaco e a apreensao das informacoes.

Questao 06 — A etapa de projeto parece adequada?

Para 10 respondentes a etapa de projeto esta adequada, o menor indice entre as trés
macro etapas apresentadas. Para analise, segundo as respostas dos questionarios, as palavras
mais recorrentes e definidas como unidades de analise foram: etapa(s) que apareceu 11 vezes,

projeto(s) 7, conceito 6, e cliente/usuario 5. Elas, seus contextos, sua analise (retomando o
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objetivo de obter feedback sobre a etapa de projeto e as fases de pesquisa, desenvolvimento e

detalhamento) e as diretrizes geradas estao no quadro 21.

Quadro 21 — Situacoes explicitadas e diretriz da questao 6.

Situacgao explicitada Diretriz
- No conceito se mostra as pesquisas e referéncias, mas também um - A metodologia deve proporcionar
esbocgo do conceito, ou caminhos; que a primeira apresentagio ao

cliente contenha o conceito e os
resultados da geracao de
alternativas.

- Eu acredito que quando se aprova um conceito as alternativas ja
estdo contempladas como caminhos a serem seguidos para que o cliente
possa ter uma ideia mais real do que aquele conceito representa;

- Duavida sobre a apresentacao do conceito antes de apresentar
alternativas. Parece-me que poucos clientes estdo interessados em ver
isso. Apresentar o conceito junto com uma “prévia da familia”;

- Geralmente, a primeira apresentacao ao cliente ja inclui resultados da
geracao de alternativas.

- Daria para acrescentar testes com alguns usuarios; - A metodologia deve contemplar

- O usuério deve participar ativamente na analise de espaco e 0s dlfere[ﬁﬁ? usuarlos na etapa
ambiente, condicionantes fisicos (pela acessibilidade) e anélise intermediaria.
funcional de fluxos e percursos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma questao foi bastante ressaltada por meio das respostas, a possibilidade da
metodologia proporcionar que a primeira apresentacao ao cliente contenha o conceito e o
resultado da geracao de alternativas, ao contrario do sistematizado, com duas apresentacoes

independentes.

Outra colocacdo mostrou-se pertinente. Para o respondente 16, a anélise de similares,
que na sequéncia da sistematizacdo encontra-se apos as diretrizes de projeto, “talvez esteja
apos sua real necessidade”. Sua localizacao deu-se segundo o entendimento de que uma vez
definidas as diretrizes de projeto, a analise de similares poderia ser realizada de forma mais
focada, porém, como a pesquisa anterior inclui sistema tipografico, sinais e pictogramas, de
cores e superficies (no eixo de pesquisa informacao), percebe-se que a analise de similares

esta realmente deslocada e deve vir antes no processo.

Questao 07 - A etapa de implementacéo parece adequada?

Para 15 respondentes a etapa de implementacao esta adequada, o maior indice entre
as trés macro etapas apresentadas. Segundo as respostas dos questionéarios, as palavras mais
recorrentes e estabelecidas como unidades de analise foram: etapa(s) que apareceu 6 vezes e

final 4.

Porém, poucas observacoes foram feitas a respeito da etapa de implementacao e a

analise de conteido demonstrou-se desnecessaria, uma vez que o objetivo da questao era
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obter feedback sobre a etapa de implementacdo e as fases de orcamento, producdo e
instalacdo. Neste contexto, somente cinco respondentes fizeram colocacGes a respeito da
questdo. Trés deles reportaram-se as questOes levantadas anteriormente (em relacdo a
necessidade de maior detalhamento na descri¢do das etapas e fases e maior permeabilidade
entre o final de uma fase e o inicio de outra, e sobre o objetivo e a posicdo na metodologia do
manual do sistema de sinalizacdo). Dois referem-se a apontamentos, nao configurados como
diretrizes: para o respondente 8, a avaliacdo para geracdo do relatorio final deve incluir o
fornecedor, além do cliente, e nAo menciona a participacao dos usuarios (os respondentes 2 e
10 também reforcam a necessidade destes passos finais, em respostas anteriores, e embora
nao citem diretamente a participacao do usuario dao a entender que seria importante); e para
o respondente 14, a fase de orcamento detalhado pode retroceder (o respondente 5 também
coaduna em questdo anterior), para logo apos a fase de detalhamento e especificacoes

(desenhos técnicos).

As questoes 8 e 9, a seguir, abordam a questao do usuario.

Questao 08 — Em sua opinido, o usuario pode ser inserido no processo de

projeto?

Para esta questao as possibilidades de resposta eram sim ou nao, e no caso de sim, em
qual etapa (planejamento, projeto e/ou implementacao), podendo o respondente marcar
uma, duas ou todas as etapas. Das 16 respostas, todas disseram que sim, o usuario pode ser
inserido no processo de projeto. Destes, 5 responderam que a insercao deve ser feita na etapa
de planejamento, 1 na etapa de projeto, 3 nas etapas de planejamento + projeto, 2 nas etapas
de projeto + implementacdo e, finalmente, 5 nas trés etapas, planejamento + projeto +
implementacdo. Somente as etapas de implementacao e planejamento + implementacdo nao
foram citadas. Somando-se as mencoes individuais e as compartilhadas para cada uma das
trés etapas, verificou-se 13 indicacOes para planejamento, 10 para projeto e 6 para

implementacao.

Neste contexto e retomando o objetivo da questdo (examinar a variavel usuario no
contexto de projeto dos respondentes, especificando qual(is) etapa(s) € mais propicia para
sua participacdo), pode-se observar que os respondentes acreditam que a etapa de
planejamento apresenta-se como a principal possibilidade de insercao do usuario no
processo de projeto. Este dado corrobora as informacgdes das investigacOes teoricas
(levantamento bibliografico) e praticas (estudo de campo). Entretanto, também indicam as
etapas de projeto e implementacdo como oportunidades de participacio do usuario,

conforme sera visto na questao seguinte.
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Questao 09 - O usuario esta adequadamente contemplado no processo de

projeto na imagem mostrada anteriormente?

Segundo os 16 respondentes, 6 pensam que nao e 8 que aparentemente ou com
certeza o usuario esta adequadamente contemplado no processo de projeto na representagao
grafica da sistematizacdo. Dois respondentes nio se posicionaram. Salienta-se, entretanto,
que o usuario nao era o foco da sistematizacdo. Sua presenca configurou-se como discreta (ou
até mesmo esperada) se comparadas com as possibilidades existentes. Mesmo assim, 7
respondentes consideraram que a participacdo no processo (nas fases de pesquisa e de
instalacao) e o entendimento das necessidades (ao criar um eixo de pesquisa concentrado no
usuario) contemplaram adequadamente o usuario no projeto. Mas, mais do que niimeros, os
dados mostram que mesmo alguns daqueles que consideraram o usuario atendido no
processo, fizeram observagdes e sugestdes que serdo verificadas por meio da analise de

conteudo.

As palavras mais citadas, conforme as respostas dos questionarios, e adotadas como
unidades de analise foram: projeto que apareceu 14 vezes, etapa(s) 10, usuario o,
inserido/insercdes 5 e processo 4. Elas, seus contextos, sua analise (examinar a dimensao

usuario no contexto da metodologia proposta) e as diretrizes geradas estao no quadro 22.

Quadro 22 — Situac6es explicitadas e diretriz da questao 9.

Situacgao explicitada Diretriz
- [O usuério] possui papel importante na defini¢ao das diretrizes de - A metodologia deve contemplar
projeto e de feedback apos as instalagdes; os diferentes usuarios nas suas

- Penso que o usuario é contemplado em todas as etapas, porque ele diferentes etapas e fases.
manda, alimenta com informacoes a fase de planejamento, depois, com
base em analises mais detalhadas, ele serve de parametro para a fase de
projeto e por fim na fase de implementacio € ele que valida se o
projeto obteve sucesso ou nio.

- E na fase de estudo do projeto que ele deve ser consultado; - A metodologia deve contemplar
- Acredito que deveria ser inserido no planejamento, na etapa de 0s d'1ferentes usuarlos na etapa
coleta de dados. inicial.

- Sugiro inserir testes parciais com o usudrio através da verificacdo de | - A metodologia deve contemplar
prototipos in loco; os diferentes usuarios na etapa

- Acredito que possa ser feito algum teste de prototipagem rapida e intermedidria.

roleplaying® usando situacdes comuns aos usuarios na etapa de
projeto;

- Poderiam ser pensadas insergdes do usuario nas etapas de
desenvolvimento;

- Caberia (...) uma maior participacdo do usuério nas etapas de
projeto e implementacio;

- Acredito que o usudrio possa ser inserido na etapa de
desenvolvimento de projeto (em testagens para a escolha de
alternativas), antes do detalhamento e implementacao.

Continua

52 Roleplaying é, simplificadamente, uma forma de jogo em que se assume ser outra pessoa, realizando tarefas.
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Quadro 22 (continuagdo) — SituagGes explicitadas e diretriz da questdo 9.

- Caberia (...) uma maior participacdo do usuario nas etapas de - A metodologia deve contemplar

projeto e implementagio. os diferentes usuarios na etapa
final.

- Acredito que possa ser feito algum teste de prototipagem rapida e - A metodologia deve contemplar

roleplaying usando situagdes comuns aos USUArios; técnicas e ferramentas de insercao

- Acredito que daria para inclui-lo [0 usuério] no projeto, fazendo do usuario no processo de projeto.

pesquisas e testes de usabilidade;
- Acredito que o usuario possa ser inserido na etapa de

desenvolvimento de projeto (em testagens para a escolha de
alternativas), antes do detalhamento e implementacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foram encontradas algumas situacbes que merecem destaque. O respondente 8
colocou que “nunca vi a insercao do usuario na avaliacdo do sistema, mas sim do cliente” e
prosseguiu “pode ser um novo processo, no qual cada vez mais devemos pensar em quem
realmente vai usar e ndo quem estad pagando pelo projeto”s3. O respondente 14 corrobora:
“em termos de participacao do usuario no projeto, a imagem [da sistematizacao] descreve a
realidade (...) porque nao é comum que essa participacao aconteca”. Esta é a questao
fundamental que este trabalho visa, que o foco do projeto esteja realmente voltado para o

usudrio, tanto quanto para as dimensoes espaco e informacao.

Salientam-se duas situacées que demostram limitacoes na aplicacdo do questionario:
a primeira, davidas geradas pela falta de explicacbes mais detalhadas sobre as etapas e fases
apresentadas na representacao grafica da sistematizacao, como destacado pelo respondente 4
na questao 4 e pelo 14 na questao 5; a segunda, davidas resultantes das formas utilizadas na
representacao grafica da sistematizacao, o que conduziu a uma confusdo sobre as fases
iniciais da metodologia, novamente salientado pelo respondente 14 na questao 5. A primeira
limitacao ja era, de certa maneira, esperada, pois se trata de uma restricio da propria
ferramenta questionario e sua forma de aplicacdo on-line; a segunda limitacio demanda

atencdo quando da representacgio da proposicdo da metodologia de projeto (Capitulo 8).

Reunindo todas as diretrizes estabelecidas anteriormente, tem-se o quadro 23 (pagina
seguinte). Nele, as diretrizes com mais de uma ocorréncia aparecem uma dnica vez. E o caso,
por exemplo, das diretrizes “a metodologia deve contemplar os diferentes usuarios nas suas
diferentes etapas e fases” e “a metodologia deve propiciar feedback sempre que necessario”.
As que possuem afinidade também foram grupadas. E o caso das diretrizes a respeito das trés

grandes etapas e das diretrizes relacionadas a dimensao usuario e as técnicas/ferramentas de

53 Esta citacdo tornou-se uma das epigrafes da tese.
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insercao no processo de projeto. De um total inicial de 19 diretrizes iniciais, restaram 10

diretrizes finais. Apos o quadro, cada uma delas é apresentada de forma mais detalhada.

Quadro 23 — Diretrizes iniciais e finais.

Diretriz inicial

Diretriz final

- A metodologia deve contemplar as grandes etapas:
planejamento, projeto e implementacao;

- A metodologia deve contemplar as grandes etapas:
planejamento, projeto e implementacao, e flexibilizar
o inicio e o fim de cada uma delas;

- A metodologia deve ser dividida em etapas e fases
flexiveis (de acordo com cada projeto);

- A metodologia deve detalhar as atividades (de cada
etapa e fase) e responséveis por cada etapa.

1 — A metodologia deve contemplar, de forma flexivel,
as trés grandes etapas (planejamento, projeto e
implementacdo), e detalhar as atividades e
responsaveis por cada uma delas.

- A metodologia deve contemplar, na etapa inicial, o
planejamento do projeto e as pesquisas e analises
sobre as dimensoes espaco, usuario e informagao.

2 - metodologia deve contemplar, na etapa inicial, o
planejamento do projeto e as pesquisas e analises
sobre as dimensoes espaco, usuario e informagao.

- A metodologia deve contemplar, na etapa
intermediaria, as diversas fases do desenho (criacdo,
desenvolvimento e detalhamento).

3 - A metodologia deve contemplar, na etapa
intermediaria, as diversas fases do desenho (criacdo,
desenvolvimento e detalhamento).

-A metodologia deve contemplar, na etapa final, a
fabricacgdo e a implantacao do sistema.

4 - A metodologia deve contemplar, na etapa final, a
fabricacgdo e a implantacao do sistema.

- A metodologia deve ser adequada ao cotidiano dos
escritorios (de médio e pequeno porte);

- A metodologia deve ser concisa.

5— A metodologia deve ser concisa e adequada ao
cotidiano dos escritorios (de médio e pequeno porte).

- A metodologia deve proporcionar que a primeira
apresentacao ao cliente contenha o conceito e os
resultados da geracao de alternativas.

6 - A metodologia deve proporcionar que a primeira
apresentacao ao cliente contenha o conceito e os
resultados da geracao de alternativas.

- A metodologia deve contemplar a dimensao espaco.

7 - A metodologia deve contemplar a dimensao
espago.

- A metodologia deve contemplar a dimensao usuério
(e conter técnicas/ferramentas de inserc¢ao do
usuario);

- A metodologia deve contemplar técnicas e
ferramentas de inserc@o do usuério no processo de
projeto;

- A metodologia deve contemplar o usuério nas suas
diferentes etapas e fases;

- A metodologia deve contemplar os diferentes
usudrios na etapa inicial;

- A metodologia deve contemplar os diferentes
usuérios na etapa intermediaria;

- A metodologia deve contemplar os diferentes
usuarios na etapa final.

8 - A metodologia deve contemplar a dimensao
usudrio nas suas diferentes etapas e fases (e conter
técnicas/ferramentas de insercao do usuario).

- A metodologia deve contemplar a dimensao
informacao.

9 - A metodologia deve contemplar a dimensao
informacao.

- A metodologia deve propiciar feedbacks sempre que
necessario.

10 - A metodologia deve propiciar feedbacks sempre
que necessario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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1 — A metodologia deve contemplar, de forma flexivel, as trés grandes
etapas (planejamento, projeto e implementacao), e detalhar as atividades e
responsaveis por cada uma delas. A proposta deve contemplar uma metodologia que
tenha etapas e fases bem definidas e, a0 mesmo tempo, seja flexivel. Bem definidas, pois
servem “de base para formar na equipe o mesmo esquema mental, que oriente as tarefas de
cada membro”, possibilitando o planejamento e a execucao de etapas por parte de todos os
interessados (clientes/projetistas/ executores). E, ao mesmo tempo, flexiveis para abarcar as
particularidades e as complexidades dos diferentes tipos de projeto. Assim, a metodologia
nao deve criar separacoes fixas entre as trés grandes etapas (planejamento, projeto e
implementacao), e sim possibilitar que as fases e subfases ocorram de maneira mais agil,
mais organica, como alguns dos arquétipos de projeto estudados (Capitulo 1), principalmente

nas interfaces entre as trés grandes etapas.

Além disso, a metodologia deve detalhar as atividades (de cada etapa e fase) e
responsaveis por cada etapa. Para seu melhor entendimento e utilizagdo, deve descrever cada
etapa e fase, indicando seus objetivos e sua forma de aplicacdo, bem como os envolvidos (de

parte da equipe de projeto, do cliente, dos fornecedores e, se for o caso, dos usuarios).

2 — A metodologia deve contemplar, na etapa inicial, o planejamento do
projeto e as pesquisas e analises sobre as dimensdes espaco, usuario e
informacao. Bastante discutido e relevante para os respondentes, a etapa inicial deve
conter o planejamento geral do projeto (com definicio de objetivos, entregas, prazos,
envolvidos, insumos, etc.) e as pesquisas e anélises (com o levantamento do espaco, de
usuarios e fluxos, da area de atuacdo do cliente, etc.). Segundo as descricdes das
metodologias mencionadas, e diferente da sistematizacio apresentada, a fase de pesquisa nao
deve ficar concentrada apenas na etapa de projeto, mas iniciar antes, ainda na etapa de

planejamento.

3 — A metodologia deve contemplar, na etapa intermediaria, as diversas
fases do desenho (criacao, desenvolvimento e detalhamento). Além da finalizacao
das pesquisas e andlise, a metodologia deve atender as fases basicas do projeto
(criacdo/estudo  preliminar, desenvolvimento/anteprojeto e detalhamento/projeto
executivo). Nelas devem estar presentes, em estagios decrescente de incertezas e aumento de

definicoes, desde a conceituacao do projeto até o detalhamento.

4 — A metodologia deve contemplar, na etapa final, a fabricacdo e a
implantacdo do sistema. A metodologia deve contemplar o acompanhamento da
fabricacdo e da instalacio dos elementos do sistema. Deve também atentar para a

orcamentacao e a prototipagem e para os ajustes e extras apds a entrega.
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5 — A metodologia deve ser concisa e adequada ao cotidiano dos
escritorios (de médio e pequeno porte). A proposta deve contemplar etapas e fases
dimensionadas de acordo com o cotidiano dos escritorios, onde, muitas vezes, as
necessidades do cliente e o tempo de projeto e execucao tendem a atropelar processos.
Segundo um dos respondentes “além da concisdo, se deriva também a necessidade de
consisténcia na organizacao das tarefas e na terminologia usadas pelos designers”. Observa-
se também a solicitacdo de que a metodologia documente o processo e sirva como meio de

comunicacao clara e objetiva entre projetistas e clientes.

6 — A metodologia deve proporcionar que a primeira apresentacdo ao
cliente contenha o conceito e os resultados da geracao de alternativas. Ponto mais
comentado pelos respondentes na questao relativa a etapa de projeto, o procedimento e a
apresentacdo em separado da formulacao do conceito e da geracdo de alternativas gerou
estranhamento. Embora para um dos respondentes “o ideal seria como proposto pela
[sistematizacdo da] metodologia”, ele entende que o cliente ainda nao esta “educado” para
entender uma apresentacdo que trata apenas da questdo conceitual. Outros respondentes
também enfatizaram que é necessario apresentar concomitantemente um conceito e uma
“prévia da familia” dos elementos do sistema de sinalizacao. O “desdobramento em todas as

pecas do sistema é feito depois da aprovacao dessa etapa”.

7 — A metodologia deve contemplar a dimensao espaco. Salientado pelos
respondentes, o conhecimento e a analise do espaco s3o partes importantes para o
entendimento do problema de projeto, “as necessidades especificas do espago a ser

sinalizado” devem ser levadas em consideracao pela proposta de metodologia.

8 — A metodologia deve contemplar a dimensdo usuario nas suas
diferentes etapas e fases (e conter técnicas/ferramentas de insercdo do
usuario). Bastante enfatizado pelos respondentes, o conhecimento do perfil dos usuérios (o
publico, o cliente, o fornecedor etc.) e suas necessidades (fisicas e cognitivas) sdo importantes
para “elucidar as reais necessidades do projeto”. Assim, a participacdo do usuario nas
diferentes etapas do projeto mostra-se fundamental. A metodologia deve contemplar os
usuarios na (i) etapa inicial, fornecendo informacGes; na (ii) etapa intermediaria,
retroalimentado a equipe e trazendo “insumos importantes para a criacao e adequacoes” para
o projetista/equipe durante a fase de projeto; e na (iii) etapa de implementacio, avaliando a

solucao de projeto (prototipos e/ou elementos finais) implantada.

Além disso, para a insercao do usuario no projeto existem técnicas e ferramentas que,
de uma maneira ou outra, possibilitam trés formas de envolvimento: informativo, consultivo
e participativo. Como exemplos, os proprios respondentes sugeriram algumas técnicas como

prototipagem rapida e verificacdo de prototipo, roleplaying e testes de usabilidade.
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9 — A metodologia deve contemplar a dimensao informacao. Embora menos
citado, o levantamento do contexto, da quantidade e da qualidade das informac6es também

aparece como fator importante.

10 — A metodologia deve propiciar feedbacks sempre que necessario. As
diferentes etapas e fases devem propiciar feedback sempre que ele for util ao processo.
Segundo os respondentes, alguns dos momentos que oportunizam a realimentacdo do

processo sao os contatos com os usudrios e as apresentacoes para aprovacao do cliente.

A estratégia de um levantamento de campo através de entrevistas semiestruturadas
em profundidade com profissionais da area de sinalizacao (pratica profissional do mercado)
seguido da sistematizacao de uma metodologia de projeto que, por sua vez, foi submetida a
apreciacao de outros profissionais por meio de questionarios estruturados on-line, mostrou-
se adequada e proveitosa. As entrevistas iniciais deram subsidios, junto com o levantamento
bibliografico das metodologias, para que fosse feito um “resumo” do estado da arte em
metodologia de projeto de sinalizacdo. A sistematizacdo partiu desse “resumo” e incluiu
algumas consideracoes latentes como contemplar as trés dimensoOes (espaco, usuario e
informacao). As entrevistas on-line possibilitaram fazer uma avaliacdo inicial da
sistematizacao que serviu de base para a proposi¢ao posterior. Assim, entende-se, tentou-se
minimizar duas questdes que poderiam interferir nos resultados: o questionario on-line
trouxe informacoes de um maior e mais diversificado nimero de profissionais e as
entrevistas em profundidade evitaram que algumas questoes pudessem ficar superficiais s6

com as respostas do questionario on-line.

As diretrizes finais elencadas serao retomadas no Capitulo 8 quando da proposicao da
metodologia de projeto de sinalizacdo. Antes, no Capitulo 7, serdo levantadas e selecionadas

técnicas de insercao do usuario no processo de projeto de sinalizacao.
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Capitulo 7 — Técnicas e ferramentas de insercao do
usSuario

7.1. Levantamento de Técnicas e Ferramentas

De acordo com os procedimentos especificados na Metodologia da Pesquisa (Capitulo
5), a Etapa 2 — o levantamento de técnicas e ferramentas de insercao do usuario no processo
de projeto objetiva identificar, na bibliografia, quais sao passiveis de aplicacao em projetos de
sinalizacdo. Assim, tendo como base inicial os estudos de Smythe (2014), foram analisados
autores com estudos oriundos ou contextualizados no design centrado no usuario, vindos
principalmente das areas de (i) interfaces humano-computador, (ii) design de produto, (iii)

estudos sobre o ambiente construido e (iv) estudos especificos da area da sinalizacao.

Deu-se preferéncia a estudos que trouxessem mais de uma técnica/ferramenta, uma
vez que nao € intencao dessa tese exaurir uma determinada técnica ou ferramenta e sim
apresentar possibilidades de insercao do usuario no processo de projeto. Desta forma, apesar
de sua importancia, nao estao incluidos estudos que se detém em apenas uma técnica, salvo
trés excecoes: Raubal et al. (1995), com a técnica de estruturacao do espaco, especifica para
wayfinding; Reis, Decanini e Pugliesi (2010), com a técnica de esbogo cartografico; e
Thwaites e Simkins (2009), com o mapeamento de experiéncias. Tais autores oportunizam

ferramentas bastante especificas, mas pertinentes ao tema da tese.

Os autores selecionados e suas publicacoes estdo no quadro 24, a seguir:
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Quadro 24 — Autores e publicacdes selecionados.

Autor/Publicacéo

Conteuido

Ardito et al., 2007
Towards the evaluation of UX.

Técnicas e ferramentas que possibilitam captar a
experiéncia do usuario no contexto de
aprendizagem.

Baptista e Cunha, 2007
Estudos de usuério: visao global dos métodos de
coleta de dados.

Apresenta uma visao global sobre os métodos de
coleta de dados do usuério, focando nos estudos do
usuario.

Boeijen e Daalhuizen, 2010
Delft Design.

Apresenta diferentes formas de abordar o design
(métodos e técnicas)

Dias e Pires, 2004
Usos e usuéarios da informacao.

Estudo sobre os usuarios realizado na area da
ciéncia da informacao.

Fonseca e Rheingantz, 2009
O ambiente esta adequado? Prosseguindo com a
discussao.

Disponibiliza técnicas e ferramentas dentro de uma
metodologia que foca nos aspectos fisicos,
funcionais, cognitivos e culturais das demandas dos
usuarios do ambiente construido (intervencao
ergonomizadora e abordagem experiencial da
avaliacdo p6s-ocupacao).

Formiga, 2002
Simbolos Graficos: Métodos de avaliagio e
compreensao.

Apresenta métodos para avaliar o grau de
compreensio de simbolos graficos.

Gomes et al., 2008
Design de interacao de novos produtos para TVD:
abordagens qualitativas.

Apresenta técnicas de coleta de dados com
abordagens qualitativas de interacao.

Guidalli, 2012
Diretrizes para o projeto de salas de aula em
universidades visando o bem-estar do usuério.

Descreve algumas técnicas e ferramentas que visam
coletar informacGes sobre o bem-estar dos usuarios
em um ambiente construido.

IDEO, 2003

Técnicas adaptadas de diversos métodos de pesquisa
humana e social. Sao apresentadas em formas de
cartas classificadas em quatro categorias: aprender,
observar, perguntar e testar.

ISO WD 9241-230, 2002
User requirements for ISSO Standart: Human-
centered design and evaluation methods.

Sao indicados métodos de usabilidade para
aplicacdo em design centrado no ser humano.

Kumar, 2013
101 design methods.

Apresenta métodos que objetivam a inclusao da
inovacgdo dentro do processo de projeto.
Especialmente o capitulo “Know people” traz os que
levam em consideragdo os usuarios.

Leal, 2008

de auto confrontacdo para os estudos de usuarios.

Contribuicoes da analise da atividade e da entrevista

Apresenta técnicas de estudos sobre usuarios.

Maguire, 2001
Methods to support human-centred design.

Apresenta uma compilacido dos métodos que apoiam
o design centrado no usuario, considerando os
sistemas digitais.

Martin e Hanington, 2012
Universal methods of design.

Apresenta 100 métodos e técnicas centradas no
usuario para coleta de dados, sintese e analise da
informacao e comunicagio dos resultados.

Milton e Rodgers, 2013
Research methods for product design.

Traz um apanhado de técnicas e ferramentas que
podem ser usadas desde a pesquisa até a producao
de um processo de projeto de produto.

Padovani et al., 2012

Trilhando o caminho de volta: um estudo da
adaptacdo de métodos de design centrado no
usuario para sistemas da informacao digitais
visando aplica¢do a midia impressa.

Identifica quais métodos e técnicas de design
centrado no usudrio utilizado em sistemas digitais
que podem ser utilizados em sistemas impressos.
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Quadro 24 (continuagao) — Autores e publicac¢Ges selecionados.

Raubal et al., 1995 Apresenta 0 método de estruturacao para

Structuring space with images schemata: wayfinding | compreensao do espaco em sistemas de wayfinding,

in airports as a case study. a partir de esquemas de imagem.

Reis, Decanini e Pugliesi, 2010 Descreve a utilizacdo do método de esbogo

Método de esboco cartografico para selecao da cartografico para coleta de informagoes sobre rotas.

informacao de guia de rota: um estudo preliminar.

Sanders, 2008 Apresenta as abordagens do design centrado no

From user-centered to participatory design usuério/participativo — métodos de coleta de dados

approaches. de design centrado no usuério, design critico, design
e emocao e design participativo.

Santa Rosa e Moraes, 2012 Descreve mais de 30 métodos e técnicas de coletas

Design participativo. de dados para realizacdo de design participativo.

Villa e Ornstein, 2013 Traz os métodos mais utilizados na Avaliacao Pos-

Qualidade ambiental na habitagao. Ocupacio (APO), com foco no usuario final da
habitacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por meio da leitura das bibliografias foi realizada uma selec¢ao inicial de 103 técnicas e
ferramentas (Apéndice 4), com base na experiéncia profissional/académica do autor desta
tese, tendo como critério a inclusdo do usuério no processo de projeto, possibilitada por suas
diferentes formas de participacdo: informativo, consultivo e/ou participativo (CYBIS et al,
2007). Enfatiza-se que essa participacao deveria ocorrer de forma efetiva, ou seja, que as
necessidades dos usuarios nao partissem apenas de técnicas que apresentassem e/ou
organizassem o conhecimento e o entendimento da equipe de projeto sobre o usuario, mas
que fossem obtidas por meio de ferramentas que os envolvessem no processo de projeto.
Salienta-se ainda que foram levantadas apenas técnicas/ferramentas cujo conceito e
aplicacao estavam descritas pelos autores (aquelas apenas elencadas ou citadas pelos autores
ndo foram consideradas, pois ndo apresentavam subsidios para anélise). Técnicas com a
mesma denominacao, assim como técnicas com diferentes denominac6es, mas com descri¢ao

(contetido) e formas de aplicacao bastante semelhantes, foram agrupadas.

Apo6s essa selecdo inicial, foi realizada uma leitura mais aprofundada das
caracteristicas e da forma de aplicacdo de cada técnica/ferramenta, desconsiderando-se as

que:

» S3o de amplo conhecimento e/ou utilizacao pelas equipes de projeto,
apresentando informacées de carater normatizado ou genérico como, por
exemplo, a andlise antropométrica/ergonémica, compilada das publicagdes da
IDEO (2003) e de Martin e Hanington (2012);

» Apresentam-se muito genéricas, como a analise das partes interessadas
(stakeholders), retirada das publicacoes da IDEO (2003), de Maguire (2011), de
Martin e Hanington (2012) e de Milton e Rodgers (2013), e métodos em pesquisa

social, de Dias e Pires (2004);
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» Apresentam-se bastante especificas, fora do contexto da sinalizacdo, como a
analise do DNA da marca, de Milton e Rodgers (2013), e correspondentes
estrangeiros, da IDEO (2003);

» N3ao propiciam a participagao efetiva dos usuarios como, por exemplo, harvey
balls, de Santa Rosa e Moraes (2012), que objetiva melhor visualizacdo de dados
por parte dos usuarios; mapa territorial, de Martin e Hanington (2012), que
possibilita compartilhar informac6es de visuais com a equipe de projeto; e matriz
ponderada, também de Martin e Hanington (2012), que ajuda a equipe a

identificar e priorizar as oportunidades de um projeto.

O quadro 25, na pagina seguinte, apresenta as 81 técnicas/ferramentas selecionadas,
com os autores nas linhas e as técnicas nas colunas. Apesar da selecio das
técnicas/ferramentas nao se dar pela quantidade de vezes em que elas aparecem nas
publicacoes estudadas, pode-se aferir que as técnicas mais recorrentes foram: Questionario,
que apareceu 11 vezes; Entrevista, 10 vezes; Cenarios, Grupo Focado e
Observacao/Observacao Participante, 9 vezes cada; Prototipagem/Modelo em escala, 8
vezes; Cardsorting, Personas e Sondas Culturais, 7 vezes cada; Analise Contextual, Anéalise
de Incidente Critico, Day in the Life e Mapa/Diagrama Mental 5 vezes cada. As demais

apareceram entre 4 e 1 vez.
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ferramentas selecionadas.
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Ardito et al., 2007

Baptista e Cunha, 2007

Boeijen e Daalhuizen, 2010

Dias e Pires, 2004

Fonseca e Rheingantz, 2009

Formiga, 2011

Gomes et al., 2008

Guidalli, 2012

IDEO, 2003

ISO WD 9241-230, 2002

Kumar, 2013

Leal, 2008

Maguire, 2001

Martin e Hanington, 2012

Milton e Rodgers, 2013

Padovani et al., 2012

Raubal et al., 1995

Reis, Decanini e Pugliesi, 2010

Sanders, 2008

Santa Rosa e Moraes, 2012

Thwaites e Simkins, 2009

Villa e Ornstein, 2013

Elaborado pelo autor.

Fonte
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Ardito et al., 2007

Baptista e Cunha, 2007

Boeijen e Daalhuizen, 2010

Dias e Pires, 2004

Fonseca e Rheingantz, 2009

Formiga, 2011

Gomes et al., 2008

Guidalli, 2012

IDEO, 2003

ISO WD 9241-230, 2002

Kumar, 2013

Leal, 2008

Maguire, 2001

Martin e Hanington, 2012

Milton e Rodgers, 2013

Padovani et al., 2012

Raubal et al., 1995

Reis, Decanini e Pugliesi, 2010

Sanders, 2008

Santa Rosa e Moraes, 2012

Thwaites e Simkins, 2009

Villa e Ornstein, 2013
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Cada uma das 81 técnicas e ferramentas destacadas foi fichada e analisada de acordo
com as questoes e os objetivos apontados no quadro 09 (Capitulo 5, Etapa 2). Nele observa-se
a (i) denominacao e as variacdes encontradas nos (ii) diferentes autores pesquisados, bem
como uma (iii) descri¢do da técnica/ferramenta; o (iv) conteado da técnica, destacando seu
objetivo e os tipos de participagdo dos usuarios que ela possibilita; o (v) processo de aplicagao
da técnica, destacando em que etapas/fases de projeto elas podem ser inseridas; e o (vi)
contexto de aplicagao da técnica. A (viii) utilizacao da técnica de anélise SWOT, destacando as
forcas e fraquezas (ambiente interno) e as oportunidades e ameacas (ambiente externo) da
técnica. A ficha traz ainda algumas (vii) observacoes gerais, de carater informativo. A ficha

padrao e todas as técnicas fichadas encontram-se no Apéndice 5.

2. Selecdo de Técnicas e Ferramentas

Apos a aplicacao da analise SWOT nas 81 técnicas/ferramentas partiu-se para a selecao
de quais técnicas tendem a ser mais eficientes na insercao do usuario no processo de projeto
de sinalizacdo e definicdio de em quais etapas da metodologia elas podem apresentar
melhores resultados. Para isso, foi feita a classificacdo de cada caracteristica identificada na
matriz SWOT, de acordo com as diretrizes apresentadas por Ferrell e Hartline (2009), que
categorizam cada item em relacdo a importancia e magnitude. Importancia diz respeito a
prioridade da caracteristica para a técnica como um todo. Dessa maneira, as forcas e
oportunidades foram categorizadas em uma escala de 1 a 3, sendo 1 correspondente a baixa, 2
a média e 3 a alta importancia. Magnitude refere-se a intensidade com que cada
caracteristica afeta a técnica. Na magnitude as forcas e oportunidades foram categorizadas
em uma escala de 1 a 3, sendo 1 correspondente a baixa, 2 a média e 3 a alta magnitude, e as
fraquezas e ameacas classificadas de -1 a -3, sendo -1 correspondente a baixa, -2 a média e -3
a alta magnitude. De acordo com Kotler (2000), o produto da importancia com a sua
magnitude beneficia a analise classificando os itens de forma descendente, facilitando assim
a visualizac@o das caracteristicas de maior ou menor importancia. Serao estas as responsaveis
por distinguir algumas técnicas das demais e demonstrar com mais facilidade sua verdadeira

esséncia.

A anélise proposta por Ferrell e Hartline (2009), estabelecida para a area da
administragao, continua ao construir e validar uma matriz que relaciona os diversos fatores
levantados, para identificacdo de aspectos criticos e de situacOes que exigem a atencao
especial dos estrategistas envolvidos no projeto. Porém, para esta tese a definicao e

hierarquizacao das caracteristicas sao suficientes para determinar quais sdo mais adequadas
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para a insercao do usuario no processo de projeto de sinalizacao. O quadro 26, relativo a
analise SWOT da técnica Amostragem de comportamento, exemplifica o procedimento, que foi
realizado para todas as técnicas/ferramentas (Apéndice 6). Foram atribuidos valores para
importancia (I) e magnitude (M) e feita a multiplicacdo entre elas (X), para cada uma das

forcas e fraquezas e das oportunidades e ameacas. Ao final chegou-se a um valor total (geral).

Quadro 26 — Exemplo de ficha preenchida (Técnica de Amostragem de Comportamento).

‘ I ‘ M ‘ X | Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questoes “nio pensadas” ou nao
estipuladas ao interferir no uso do espaco;

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto;

- nao necessita de adaptacao para seu uso em sinalizagio;

- aplicacdo de baixo custo*;

- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de
alto custo para sua aplicacao.

w
w
o)

25

NWW
NN =W
H OW W

Fraquezas
- nem sempre a informacao ser4 util para a pesquisa, pois 3 -3 -9
alguns aspectos importantes podem passar despercebidos se -10
nao ocorrem no momento da amostragem (toque do telefone);
- aplicaciio de longa duracfo; 1 -1 -1

Ambiente Externo

Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3
treinamento;
- 0s equipamentos (telefones) para registro estao disponiveis ou 2 2
sao de facil acesso;
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso; 3
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espagos; 1
- 0 usuario pode participar em mais de um nivel de 1
engajamento.

17

W =N
w = O B

Ameacgas
- 0 espaco a ser sinalizado precisa estar “em uso”; 3 -3 -9 -13
- 580 necessérios usuérios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 -4

Total geral 19

Fonte: Elaborado pelo autor.

O quadro 27, nas proximas paginas, mostra os valores para cada uma das 81

técnicas/ferramentas. Em destaque as técnicas selecionadas com as maiores pontuacoes.
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Quadro 27 — Valores de cada técnica/ferramenta analisada (em destaque as mais pontuadas).

Forca Fraqueza | Oportun. | Ameaca Total
Amostragem de comportamento 25 -10 17 -13 19
Analise contextual 20 -9 22 -13 20
Anélise de esbocos e desenhos 23 -3 21 -18 23
Analise de incidente critico 20 -9 14 -8 17
Anélise de oportunidade e valor 23 -9 13 -7 20
Analise de tarefa / de erro / de fluxo 23 -9 16 -11 19
Associacao de palavras conceito 18 -12 10 -7 9
Avaliagdo cooperativa 17 -15 11 -12 1
Avaliacao de behavior settings 19 0 7 -17 9
Avaliagdo de codescobertas 13 -13 20 -9 12
Avaliacao heuristica 14 -13 17 -9
Braindrawing 18 -7 10 -12
Brainstorming 24 -7 10 -12 15
Brainwriting 19 -7 10 -12 10
Camera documental 20 0 11 -19 12
Cardsoting 26 -9 16 -13 20
Carta de amor e Carta de rompimento 22 -12 10 -1 19
Cenérios 23 -9 15 -4 25
Cinco fatores humanos 19 -7 10 -13 9
Cinco porqués 19 -12 10 -5 12
Colagem 15 -12 8 -1 10
Constelacgao de atributos 22 -9 4 -4 13
Crowdsourcing 17 -3 -8 13
Day in the life 22 -13 18 -7 20
Delphi / painel de especialistas 19 -12 12 -13 6
Desenvolvimento e teste piloto 12 -14 -7 -8
Diagrama de afinidades 21 -4 8 -13 12
Diferencial semantico 23 -9 14 -7 21
Encontro rapido 17 -16 14 -3 12
Ensaios de usuario 11 -12 15 -10 4
Entrevista 17 -6 17 0 28
Esbocgo cartogréafico 27 -9 10 -25 3
Estimativa de compreensibilidade 14 -4 14 -3 21
Estruturacdo do espaco 19 -7 19 -25 6
Estudo fotografico 23 -12 20 -16 15
Eyetracking (rastreamento 4tico) 16 -10 20 -26 0]
Ferramentas criativas 20 -13 8 -13 2
Ferramentas de empatia 25 -10 14 -11 18
Grupo desfocado 26 (0] -13 21
Grupo focado 26 0 8 -13 21
Interpretando papéis 16 -15 16 -19 -2
Cotinua
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Quadro 27 (continuacdo) — Valores de cada técnica/ferramenta analisada (em destaque as mais

pontuadas).
Forca Fraqueza | Oportun. | Ameaca Total

Inventario pessoal 20 -15 10 -7 o8
Jogos de geracgdo de ideias 20 -16 11 -10 5

Laddering (progressao) 23 -12 14 -7 18
Mapa / diagrama mental 23 -3 20 -20 20
Mapa comportamental 25 0 11 -13 23
Mapeamento de experiéncias 28 -10 17 -23 12
Método de producao 23 -4 14 -11 22
Método de reidentificacao 14 -4 14 -11 13
Métodos de pré-selecio 13 -5 14 -7 15
Mosca na parede (fly on the wall) 22 -13 14 -16 7

Observacao / observagao participante 28 -5 14 -16 21
Painel semantico 26 -9 14 -11 20
Parede de grafite 22 -17 5 -14 -4
Percurso (walkthrough) 26 -6 24 -22 22
Personas 14 -3 12 -7 18
Pesquisa-acgdo participativa 9 -16 9 -17 -15
Pesquisa avaliativa 15 -11 20 -16 8

Pesquisa generativa 25 -9 12 -13 15
Picture cards 23 -12 14 -7 18
Poema dos desejos 23 -12 11 -10 12
POEMS 23 -12 14 -7 18
Prever noticias de ano novo 23 -12 14 -11 11
Protocolo verbal / narra¢do do usuario 25 -9 18 -16 18
Prototipagem / modelo em escala 22 -4 8 -3 23
Quadro a quadro 19 -6 14 -18 9

Questionéario 17 o) 11 -4 23
Seja seu comprador/cliente 20 -6 16 -25 5

Sense-making 22 -8 15 -10 19
Simulacdo de experiéncias 15 -11 12 -13 3

Sombreamento 22 -4 23 -25 16
Sondas culturais 19 -7 24 -20 16
Storyboards 16 -4 14 -6 20
Teste de competitividade 9 -15 18 -16 -4
Teste de compreensao 14 -4 14 -3 21
Teste de stress de navegacao 9 -15 24 -16 2

Teste de usabilidade 26 0 27
Triangulagao 20 -9 18 -7 12
Vestigios comportamentais 19 -11 13 -16 5

Visita de campo* 23 -3 18 -16 24
Workshop / storeling 26 0 11 -14 23
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Foram selecionadas as 17 técnicas/ferramentas de insercido do usuario mais
pontuadas (acima de 20 pontos), destacadas nos quadros anteriores. Porém, quatro técnicas
foram agrupadas duas a duas por apresentarem, no contexto deste estudo, objetivos ou
procedimentos semelhantes e pontuacgoes idénticas: (i) grupo desfocado e grupo focado e (ii)
estimativa de compreensibilidade e teste de compreensao participante foram agrupadas. As
duas primeiras possuem objetivos diferentes, mas mesmo procedimento e as duas ultimas,
procedimentos diferentes, mas objetivos semelhantes. Assim 15 técnicas/ferramentas serao

incluidas na metodologia a ser proposta.

Embora com objetivos diferentes, comparando com o estudo de Smythe (2014) sobre
a insercao do usuario na etapa inicial de projeto de wayfinding em ambientes hospitalares ja
construidos, percebe-se que entrevistas, observacoes, percurso (walkthrough), questionarios
e teste de usabilidade sdo reafirmados como técnicas/ferramentas de inclusao e busca de

informacgoes sobre 0s usuarioss4.

Quanto ao tipo de participacao no processo (informativo, consultivo e participativo)
observa-se uma predominancia, ja esperada, no usuario como fonte de informac¢ao (Quadro
28, ©pagina seguinte, ja com pequenas adequacOoes na nomenclatura das
técnicas/ferramentas). O usuario com avaliador ou com poder de decisao, embora em menor

numero, também aparecem contemplados com nove e quatro técnicas, respectivamente.

Quanto a etapa em que se insere na metodologia (planejamento, projeto e
implementacao) observa-se uma predominancia, também ja esperada, da etapa de
planejamento (Quadro 29, na pagina seguinte). As técnicas de analise de esbocos e desenhos,
diferencial semantico, percurso (walkthrough) e visita de campo sdo as Unicas que
contemplam apenas a etapa de planejamento, enquanto que as técnicas de diferencial
semantico, estimativa de compressao e método de producdo sdo as Unicas que nao

contemplam esta etapa. Sete técnicas levam em consideracao a etapa de implementacao.

54 No estudo de Smythe (2014), que nio contou com todas as técnicas/ferramentas presentes nessa tese, as mais
pontuadas foram: analise contextual, anélise de incidente critico, analise de tarefa, entrevista, esbogo cartogréafico,
mapeamento de experiéncias, observagdo, percurso (walkthrough), questionario e teste de usabilidade; e as
menos pontuadas foram: cardsorting, diferencial semantico, POEMS, protocolo verbal e sondas culturais.
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Quadro 28 — Tipo de participacdo no processo de projeto das técnicas selecionadas.

Informativo Consultivo Participativo

1 Anélise de esbocos e desenhos X

2 Cenarios X X

3 Diferencial semantico X

4 Entrevista X X X
5 Estimativa de compreensao X

6 Grupo focado/desfocado X X X
7 Mapa comportamental X X

8 Método de producao X

9 Observacao X

10 Percurso (walkthrough) X

11 Prototipagem X

12 Questionario X X X
13 Teste de usabilidade X X

14 Visita de campo X

15 Workshop X X X

Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 29 — Etapa do projeto de insercao das técnicas selecionadas.
Planejamento Projeto Implementacao

1 Anélise de esbogos e desenhos X

2 Cenarios X X X
3 Diferencial semantico X

4 Entrevista X X X
5 Estimativa de compreensao X

6 Grupo focado/desfocado X X X
7 Mapa comportamental X

8 Método de produgao X

9 Observacao X X

10 Percurso (walkthrough) X X
11 Prototipagem X X X
12 Questionario X X X
13 Teste de usabilidade X X X
14 Visita de campo X

15 Workshop X X

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apobs a selecdo, as técnicas/ferramentas foram transferidas para uma matriz de
classificacao para uma analise da possibilidade de insercao em uma ou mais das trés grandes

etapas de projeto (planejamento, projeto e implementacado), verificando-se se sao
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complementares (C), podem trabalhar de forma conjunta com outra, e/ou excludentes (E)

(Quadro 30).

Quadro 30 — Matriz de classificacdo de complementaridade e/ou exclusao.

w0
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ZIS|A|E|&|G|2|=|0|R|&|&|E|5|2
Anélise de esbocos e desenhos E|E|C C|E C|C|E|cCc|cCc|C]|C
Cenarios E C|IC|E|C|E|E|E|E|C|C|C|E]|C
Diferencial semantico E|C C|C|C|E|C|E|C|C|C|C|C]|C
Entrevista c|c|C c|c|jcyecjc|jcjcjcjc|c|c
Estimativa de compreensao ElC]|C C|E|C|E c|c|cC C
Grupo focado/desfocado cjc|lc|c|c clc|lc|c|c|c|c|c|c
Mapa comportamental E|E|E|C|E|C E|jc|jc|jcjcjcj|jc|c
Método de produgao E|C|C|C|C]|E E c|c|c C
Observacao C|E|E|C|E|C|C]|E cjic|jc|c|c|c
Percurso (walkthrough) C|E|C]|C c|C C c|clc|c|c
Prototipagem E|Cc|]Cc|jc|Cc|cCc|cCc|cCc|cCc|C c|c|cj|c
Questionario c|jc|cjc|c|jcjcljc|c|c|c c|c|cC
Teste de usabilidade c|c|cjecjcjcfc|cjcjcjc|c c|C
Visita de campo C|E|C|C c|cC clc|c|c|c c
Workshop c|c|cjcjcjcfjc|jcjecjcjc|lc|jcgc

* a diagonal no quadrado mostra que as técnicas estdo em etapas diferentes e ndo chegam a se

relacionar.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A grande maioria das 15 técnicas/ferramentas pode ser usada de forma
complementar, acrescentando informac6es umas as outras e ao processo como um todo. As
técnicas com objetivos mais especificos (cenarios e mapa comportamental, por exemplo) ou

mais caracteristicas de uma etapa (estimativa de compreensao e método de producao)
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apareceram como as mais excludentes. Estas informacoes serao tteis na proposicao da

metodologia de projeto (Capitulo 8).

O wuso da anilise SWOT mostrou-se bastante adequado para selecio de
técnicas/ferramentas de insercdo do usuério no processo de projeto. Como mencionado
anteriormente, ele ajudou na compreensao de cada técnica/ferramenta como um todo e dos
seus pontos fortes (forcas e oportunidades) e pontos fracos (ameacas e fraquezas). Destaca-se
que os valores de intensidade (1) e magnitude (M) mostraram-se de extrema relevancia para o
resultado final. Aspectos como custo de aplicacdo, necessidade ou nao de equipamentos
especiais, necessidade ou nao de aplicacao no proprio local e disponibilidade dos usuarios,
que detiveram os maiores indices de intensidade e magnitude, foram fundamentais, uma vez
que um dos objetivos € aplicagdo da metodologia proposta por parte de escritérios de médio e
pequeno porte, cuja escassez de recursos financeiros e de tempo ja foi levantada por partes

dos entrevistados na avaliacao da sistematizacdo (Capitulo 6).

Porém observa-se uma fragilidade, a analise SWOT ficou dependente de uma tnica
visdo ao apresentar as respostas de um s6 especialista (pesquisador). Entende-se, entretanto,
que essa questao nao prejudicou o resultado obtido uma vez que as pontuacdes foram
balizadas de acordo com as questGes previamente estabelecidas na Metodologia da Pesquisa

(Capitulo 5).

Por fim, cabe salientar que os quadros 27a e 27b, apresentados anteriormente,
possuem uma grande quantidade de dados que possibilitam uma série de outras aferigoes
além das feitas aqui. Algumas das quais suscitam novas possibilidades de estudo como, por
exemplo, resgatar técnicas que tiveram pontuacoes altas em forcas e oportunidades, mas que
acabaram nao sendo selecionadas. Seja porque apresentaram fraquezas e/ou ameacas altas
(por exemplo, Eyetracking e sombreamento), entre outros fatores. Outras técnicas ainda tém
potencial para pesquisa académica, pois envolvem um grande ntimero de usuarios ou
utilizam equipamentos exclusivos, sofisticados ou de valor elevado que nao podem ser
suportados por escritéorios de médio e pequeno porte, e seus resultados sao mais
interessantes para um grande grupo de projetos do que para apenas um especifico (por

exemplo, esbocos cartograficos e estruturacao do espaco).
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Capitulo 8 — Proposicao e avaliacao da
metodologia de projeto de sinalizacao

De acordo com os procedimentos especificados na Metodologia da Pesquisa (Capitulo
5), a Etapa 3 — Proposicao e avaliacao da metodologia, visa atender as diretrizes originadas
do levantamento bibliografico e do estudo de campo (Etapa 1) e da incorporagao das técnicas

e ferramentas de insercao do usuario no processo de projeto (Etapa 2).

8.1. Proposicao da metodologia de projeto de sinalizacao

Retomando as demandas da fundamentacao tedrica (metodologia de projeto e design
centrado no usuario) e do levantamento de campo, esta proposicao visa atender as diretrizes
levantadas quando da avaliacdo da sistematizacdo e inserir as técnicas e ferramentas de

insercao do usuario no processo de projeto.

Como levantado no Capitulo 1 — Metodologia do Projeto, esta proposicao levou em
consideracao: as (i) dindmicas do processo de projeto: coevolucao do problema-solucao,
processos simultdneos e/ou sequenciais e a interacao com o usudrio; o (ii) problema de
projeto: aberto e/ou mal estruturado; e o (iii) projetista: pratica reflexiva, pensamento

racional e intuitivo e os processos de aprendizagem.

O ponto de partida estd na definicdo da estratégia, definida em funcao do tipo de
problema e do estilo cognitivo do projetista. Entendeu-se que o mais adequado, no contexto
dessa tese, seria 0 uso de métodos estruturados em etapas em face da exploracao do
problema com pensamento divergente, seguida da estruturacao do problema e busca de

solucao do problema com pensamento convergente, em um processo ciclico.

Além do contexto acima, apresentam-se como requisitos/tendéncias quando da
proposicao de uma metodologia de projeto para sinalizacdo: a (i) atitude metodoldgica

prescritiva, presente em todos os métodos observados no levantamento das metodologias;
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uma (ii) estrutura adequada ao tipo de projeto; uma (iii) flexibilidade descontinua,
favorecendo retornos e processos concomitantes; a (iv) presenca de feedback, dos
diferentes publicos envolvidos, sempre que necessario no decorrer do projeto; e a (v)

insercdo do usuario nas diferentes fases do processo, de acordo com as necessidades do

projeto, como levantado no Capitulo 7 — Técnicas e ferramentas de inser¢iao do usuario.

Partindo da metodologia de projeto sistematizada e de acordo com as diretrizes

estabelecidas elaborou-se um quadro para apresentar como elas foram atendidas (Quadro

31).

Quadro 31 — Relacao das diretrizes levantadas e a forma como a diretriz foi atendida.

Diretriz levantada

Diretriz atendida

1 — A metodologia deve contemplar, de forma flexivel,
as trés grandes etapas (planejamento, projeto e
implementacdo), e detalhar as atividades e
responsaveis por cada uma delas.

A metodologia é composta por trés etapas bastante
flexiveis. Na sua descricao estdo detalhadas as etapas e
0s responsaveis por elas.

2 — A metodologia deve contemplar, na etapa inicial, o
planejamento do projeto e as pesquisas e analises sobre
as dimensoes espago, usuario e informacao.

A etapa de planejamento contempla a fase de contato
com o cliente (briefing e contrato) e levantamento de
dados com os trés: eixos espaco, usudrio e informacao.

3 — A metodologia deve contemplar, na etapa
intermediaria, as diversas fases do desenho (criacao,
desenvolvimento e detalhamento).

A etapa de projeto é composta pelas fases de criacao,
desenvolvimento e detalhamento.

4 — A metodologia deve contemplar, na etapa final, a
fabricacao e a implantacgao do sistema.

A etapa de implementacao é composta pelas fases
producio e instalacgao.

5 — A metodologia deve ser concisa e adequada ao
cotidiano dos escritérios (de médio e pequeno porte).

A metodologia possui 3 etapas e 7 fases, compativel
com o porte dos escritorios.

6 — A metodologia deve proporcionar que a primeira
apresentacao ao cliente contenha o conceito e os
resultados da geracao de alternativas.

A primeira apresentacao ao cliente acontece apds o
desenvolvimento do conceito.

7 — A metodologia deve contemplar a dimensao espaco.

A dimensdo espaco esté presente nas fases de
levantamento de dados (etapa de planejamento) e
criacdo (etapa de projeto).

8 — A metodologia deve contemplar a dimensao usuério
nas suas diferentes etapas e fases (e conter
técnicas/ferramentas de insercao do usuario).

A dimensio espaco esté presente nas fases de
levantamento de dados (etapa de planejamento) e
criagdo (etapa de projeto). 15 técnicas ajudam a inserir
o usudrio nas diferentes fases da metodologia.

9 — A metodologia deve contemplar a dimensao
informacao.

A dimensao espago esta presente nas fases de
levantamento de dados (etapa de planejamento) e
criacdo (etapa de projeto).

10 — A metodologia deve propiciar feedbacks sempre
que necessario.

A metodologia foi construida de forma a possibilitar
feedbacks (internos e externos) sempre que necessario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A proposta, assim como a sistematizacao, esta dividida em trés grandes etapas e suas

sete fases:

planejamento (contato e levantamento de

dados), projeto (criacao,

desenvolvimento e detalhamento) e implementacao (producao e instalacao) (Figura 31). Das

oito fases presentes na sistematizacao, restaram sete, pois as fases de levantamento de dados
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e pesquisa foram agrupadas. Posteriormente, estas etapas e fases foram subdivididas de
acordo com suas necessidades e apresentadas com as técnicas/ferramentas de insercao do
usudrio (Figura 32, p. 234). O uso da forma circular representa o continuo do projeto e as
suas possibilidades de reunido/aprovacdo e de feedbacks pelos diferentes ptblicos
envolvidos. As cores utilizadas seguem o padrao ja mostrado na anélise das metodologias e

na sistematizacao.

Figura 31 — Trés grandes etapas da metodologia de projeto em sinalizacdo proposta.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Descricao da proposta:

I — A etapa de planejamento contém as fases de contato e levantamento de dados,

que abrange a fase inicial de pesquisa.

A fase de contato consiste na formulacdo do briefing por parte do cliente e do
projetista (estimativa do trabalho a ser executado e do custo do projeto baseado no quanto o
cliente esta disposto a investir, se for o caso) e do contrato (onde deve constar o escopo e o
cronograma do projeto, com previsdes de entregas e pagamentos). Nesta fase também
acontece o planejamento interno do escritério com a definicado da equipe de projeto. Sao
responsaveis por esta fase um representante da equipe de projeto e um do cliente,

dependendo do porte do escritorio projetista e da empresa contratante.

A fase de levantamento de dados/pesquisa divide-se em trés eixos igualmente

importantes que compreendem as trés dimensoes (espa¢o — usuario - informacao): os
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dados sobre o espaco a sinalizar, os dados sobre os usuarios e os dados sobre as informacées

que devem ser transmitidas.

O eixo espaco trabalha com os condicionantes legais e fisicos (leis e normas acerca de
acessibilidade, protecao contra incéndio etc.), com as analises funcionais (os acessos, fluxos e
pontos de decisdo), com a contextualizacdo em relacdo a linguagem arquitetonica (o
conhecimento da linguagem leva a tomada de decisao de, simplificadamente, adaptacdo ou
contraste entre os elementos projetados e o espaco) e com o conhecimento dos materiais
empregados no espaco/ambiente (os acabamentos empregados também influenciam e sao
influenciados pela linguagem a ser adotada no projeto). Os dados sobre o espaco podem ser
aferidos por meio de plantas baixas, cortes e vistas, de levantamentos métricos e fotograficos

do local e de observacoes sobre os acessos, fluxos e pontos de decisao.

O eixo usuério diz respeito as necessidades dos usuérios e a transformacdo das
necessidades em requisitos dos usuarios. Apdés o levantamento de requisitos dos usuérios
deve-se fazer uma priorizacao destes. Os dados sobre o usuario podem ser levantados através
de observacoes e principalmente, como defende esta Tese, através da insercao do usuario no

processo de projeto.

O eixo informacao corresponde a quantidade e hierarquia de informacao a ser
transmitida levando em conta o meio de transmissao mais adequado, ou seja, se se trata de
uma informacao a ser passada por meio visual (e ainda, se se trata de impressao ou de um
display eletronico, por exemplo), sonoro, tatil etc. Também diz respeito ao sistema
tipografico (a escolha da familia tipografica diz respeito a questoes de legibilidade e
leiturabilidade), de sinais e pictogramas (e sua adequagdo a linguagem e a familiaridade do
usuario) e o sistema modular e formal (ou seja, como a informacao sera distribuida no
suporte — sua diagramacao, e como a forma deste suporte relaciona-se). A informacao ainda
corresponde ao sistema de codificacdo que consiste na criacdo de codigo no intuito de
facilitar a comunicacao entre o projetista e os demais envolvidos no projeto (cliente, demais
profissionais, empresa executora). Os dados sobre a informacdo podem ser retirados do
briefing, dependendo do cliente, ou deverao ser formulados por meio de visitas ao local.
Além disso, deverdo ser analisadas a hierarquia e a flexibilidade das informagdes a serem
transmitidas, ou seja, o que é mais importante e, portanto, deve aparecer primeiro, e o que

deve aparecer a partir de determinado ponto.

Em relacdo as trés dimensoes, como salientado anteriormente, dados importantes
podem ser levantados com os usuéarios (ver Capitulo 7). Os responséaveis por esta fase sao
integrantes da equipe de projeto destacados para isso e, se necessario, representantes do

cliente.
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A problematizagdo do projeto perpassa o levantamento de dados na sua fase final.
Como se esta trabalhando em um contexto de problemas abertos e/ou mal estruturados e de
coevolugdo problema-solucdo, a problematizacio s6 pode ser realizada apdés um

levantamento inicial de dados.

Estes trés eixos convergem para os requisitos de projeto, onde sdo considerados
diversos atributos: funcionais, ergonémicos, de seguranca, de confiabilidade, de
modularidade, estéticos e legais, entre outros. Na sequéncia, os requisitos de projeto sao
priorizados, ou seja, cria-se uma hierarquia de maneira a configurar quais possuem, no
contexto de determinado projeto, maior importancia e quais sao secundarios. Os requisitos
de projeto hierarquizados sao transformados em diretrizes de projeto. Eles necessitam de
uma avaliacdo comparativa, uma analise de similares, para verificar o atendimento aos
requisitos dos usuarios e aos do projeto como um todo. Para esta anélise considera-se, por
exemplo, (i) espacos com mesma funcdo, com a mesma configuracao; (ii) mesmo tipo de

informacao em diferentes contextos e vice-versa; (iii) mesmo materiais e acabamentos.

IT — A etapa de projeto, expandida em relagdo a sistematizacao, parte das diretrizes
e compreende a criacao (com a continuacao da pesquisa, ainda baseada nos trés eixos), o
desenvolvimento e o detalhamento do sistema de sinalizacdo. A fase de criacdo foi
desmembrada da fase desenvolvimento pela sua importancia dada pelos profissionais que

avaliaram a sistematizacao.

A fase de criacdo comeca com o conceito, expressao maior das intencoes do projeto.
Este conceito é apresentado e ocorre a aprovacao (interna e externa), antes do projeto passar
a etapa de desenvolvimento. Caso seja necessario, retorna-se para as adequacoes
apropriadas. Apos, abrange os processos de geracao e selecao de alternativas. Na geracao de
alternativas transforma-se conceitos em estudos preliminares envolvendo ideias formais com
tipos de elementos, dimensdes gerais, localizacao e custo estimado, sempre levando em
consideracao o desenho em duas dimensoes (2D) e as simulagoes em trés dimensoes (3D,
fisicas e virtuais). Partindo dos requisitos, a selecado de alternativas procura encontrar a
alternativa que satisfaca a problematizagdo. Tanto na geracdo quanto na selecdo de
alternativas sdo necessarias técnicas e ferramentas que balizem as escolhas (que, por sua
dimensdo, ndo fazem parte do escopo deste estudo e ficam como sugestdo para trabalhos

futuros). O responsavel por esta fase é o coordenador do projeto.

Uma vez selecionada uma das alternativas, a fase de desenvolvimento corresponde
ao fechamento do sistema com a elaboracao de todos os elementos de sinalizacdo, ou seja, de
toda a familia de elementos — direcionais, locacionais e informativos, por exemplo. Ainda diz
respeito a codificacao (através da planilha grafica) e a locacao (em planta baixa e cortes) final

de todos os elementos. Nesta etapa é importante a validacao por meio de modelos fisicos
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e/ou virtuais, que incluem simulagdes nao s6 dos elementos em separado, mas também de
sua relacdo com o espaco/ambiente. Esta etapa também é submetida a aprovacao (interna
e/ou externa) antes do prosseguimento do projeto. O responsavel por esta fase é o

coordenador do projeto.

A fase de detalhamento consiste no detalhamento e nas especificacoes de todos os
elementos que compde o sistema de sinalizacao proposto, mais especificamente, corresponde
a diagramacao final dos elementos e suas variacoes e ao detalhamento e orcamento do
sistema técnico-construtivo e a especificacoes dos materiais utilizados. Nesta altura do
projeto é recomendado trabalhar com mock-ups e protoétipos para testar e validar as solucoes
projetadas. A fase de orcamento consiste na selecao e indicacao de fornecedores qualificados
para que os mesmo elaborem suas propostas de execugao onde devem constar o cronograma
e o orcamento. Quando for o caso, podem ser solicitados prototipos para averiguar tanto as
solucoes de projeto quanto a qualidade do trabalho destas empresas. Esta fase encerra-se
com a revisao do orcamento final e consideractes sobre o projeto antes da contratacdo da(s)
empresa(s) executora(s). Esta etapa é apresentada ao cliente, para que o mesmo fique ciente
do andamento do projeto, mas nao necessita de aprovacao do mesmo (apenas aprovacao
interna, do projetista/equipe de projeto) antes de se passar para a etapa de implementacao,
pois se trata de informacbes técnicas que dizem respeito ao projetista e as empresas
envolvidas na execucao. Esta etapa é concluida com o manual de sinalizacdo que tem a
funcdo de documentar o projeto, contendo desde o conceito (com familia tipografica, sinais e
pictogramas, superficies e cores, modulacdes, materiais e acabamentos), sua configuracao
(através das simulacgoes fisicas e virtuais) e os meios para materializacdo dos elementos
(através dos desenhos técnicos e especificacdo dos materiais). O responsavel por esta fase é,

ainda, o coordenador do projeto.

IIT — A etapa da implementacdo esta subdividida em duas fases: producao e
instalacdo. A fase de orcamento, presente na sistematizacao foi, como visto, incorporada e

antecipada na fase de detalhamento.

A fase de producéo consiste na fabricacao dos elementos, o que deve ser feito com o
acompanhamento do projetista, por meio de reunidoes com os envolvidos e com visitas aos

fornecedores.

E, por fim, a fase de instalagcao consiste no transporte, na montagem e na instalacao
de todos os elementos do projeto, o que também deve ser feita com acompanhamento. Apos a
instalacao deve ser feita uma avaliacdo com os clientes e com os usuarios para obtencao de
um feedback final. Finaliza-se com o relatorio final onde devem constar as alteracoes feitas
no manual e a inclusdo de elementos adicionais, se for o caso. A existéncia de um feedback

final, ou seja, a avaliacdo com cliente e usuario, permite sanar inconsisténcias, assim como
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possibilita aprendizados para novos projetos. Os responsaveis pelas fases de producao e
instalacao sao integrantes da equipe de projeto destacados para isso e representantes da(s)
empresa(s) contratada(s) para execucao e instalacdo e, se necessario, representantes do

cliente.

E importante salientar a presenca constante entre as fases de momentos, internos e
externos, de aprovagdo e feedback. Esta flexibilidade permite retornar a etapas anteriores
sempre que preciso, ou seja, quando algo for detectado como inadequado ou um novo

dado/elemento entrar no processo de projeto.

Insercdo do usuéario no processo de projeto

Apos a descricao da metodologia e retomando as 15 técnicas/ferramentas de insercao
do usuario selecionadas (Quadro 29), tem-se a introducao dessas técnicas na metodologia
proposta. A figura 32 (p. 234) apresenta o momento de insercao de acordo com as descricoes
e as caracteristicas das técnicas/ferramentas obtidas através do fichamento realizado
anteriormente (Apéndice 5). Essa insercao foi feita de forma mais precisa, ndo apenas

informando a etapa, mas também a fase em que se pode aplicar cada técnica:

» Levantamento — Anélise de esbocos e desenhos, cenarios, entrevista, grupo
focado/desfocado, mapa comportamental, observacao, percurso, prototipagem,
questionario, teste de usabilidade, visita de campo e workshop;

» Criacao — Cenarios, diferencial semantico, entrevista, estimativa de compreensao,
grupo focado/desfocado, método de producdao, observacdo, prototipagem,
questionario, teste de usabilidade e workshop;

» Desenvolvimento — Cenérios, diferencial semantico, entrevista, estimativa de
compreensao, grupo focado/desfocado, prototipagem, questionario, teste de
usabilidade e workshop;

» Detalhamento — Cenéarios, diferencial semantico, entrevista, estimativa de
compreensao, grupo focado/desfocado, prototipagem, questionario, teste de
usabilidade e workshop;

» Producao — Grupo focado/desfocado, percurso, prototipagem; e

» Instalacio — Cenéarios, entrevista, grupo focado/desfocado, percurso,

questionario e teste de usabilidade.

A fim de disponibilizar a metodologia para consulta e de avalid-la (item posterior),
criou-se um conjunto de 20 cartas + 1 disco apresentando a metodologia e as técnicas

(Figuras 33 a 36, paginas 235-236). O formato de cartas foi escolhido por possibilitar boa
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portabililidade e um melhor manuseio das informacoes, e assemelha-ao do ideo Method
Cards (2003)55, agregando, além das cartas com informacoes sobre as técnicas e as
possibilidades de insercdo do usuario no processo de projeto, as cartas e o disco com

informacoes sobre a metodologia.

Figura 32 — Detalhamento das etapas e fases da metodologia de projeto em sinalizagao.

METODOLOGIA

DE PROJETO DE OYIvZILYINI1E90Yd
SINALIZAGAO

* os nimeros na figura representam a numeracao de cada carta/técnica de insercao do usuério.

Fonte: Elaborado pelo autor.

55 IDEO Method Cards consiste em cartas que apresentam alguns dos modos que a empresa/ consultoria usa para
materas pessoas no centro do processo de projeto. Sao técnicas adaptadas de diversos métodos de pesquisa
humana e social. As cartas estdo divididas em quatro categorias que representam as maneiras de aproximacao
com o usuario: aprender, observar, perguntar e testar.
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O conjunto de 20 cartas + 1 disco (Apéndice 7) é composto por:

Carta 1 — A metodologia, seus objetivos e os créditos (Exemplo na Figura 33);
Carta 2 — A etapa de planejamento (Exemplo na Figura 34);

Carta 3 — As etapas de planejamento + projeto;

Carta 4 — A etapa de projeto;

Carta 5 — A etapa de implementacao;

Cartas 6 a 20 — As 15 técnicas selecionadas para insercao dos usuérios no processo de

projeto (Exemplo nas Figuras 35 e 36);

Disco com a representacao grafica da metodologia.

Figuras 33 — Frente carta 1 (metodologia); e 34 — Frente carta 2 (metodologia).

METODOLOGIA DE PROJETO

PARA SINALIZACAO

ETAPA DE PLANEJAMENTO

AMETODOLOGIA E SEUS DBJETIVOS Estn etapa, que inicia o processo de projeto, contem as fases de contato e levantam
ento de dados, que abrange a fase inicial de pesquisa.

agiio, de acordo com as
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A fase de contato consiste na formulacio do briefing por parte do cliente e do projetista
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CREDITOS

Metodologis desenvolvida por Fabiano de Vargas Scherer como parte da tese

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figuras 35 — Frente carta 15 (técnica); e 36 — Verso carta 15 (técnica).

WORKSHOP

PLANEJAMENTO
DESCRIGAD
Workshops sio stividades pratics-criativas em que usirios e desenvolvedores se rednem

e forman imersiva para discutir questbes relativas ao projeto, Eles permitem gue os
usuirios tlenham vor ativa no processo o propicia diferentes perspectivas. Pode-se dividir

trar padries, e farer quadros de

= sintese (sessies curtas e intensivas para gerar solagoes de projeto).

APLICACAO

1 - plangjamento do workshop; 2 - reunido das idelas j definidas (andlise) ou os
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Fonte: Elaborado pelo autor.

8.2. Avaliacdo da metodologia de projeto de sinalizacéo

Na sequéncia, foi realizada a avaliacdo da proposicao da metodologia de projeto de
sinalizacao, bem como das técnicas/ferramentas de insercdo do usuario no processo, através
de grupo focal e workshop, realizados com profissionais da area (projetistas que atuem em
sinalizacao). O uso das duas técnicas tem o proposito de dar maior consisténcia para os dados

e resultados obtidos.

Como mencionado na Metodologia da Pesquisa (Capitulo 5), a aplicacao do workshop
ocorreu em duas oportunidades: a primeira contou com 7 participantes e a segunda com 5. O
perfil dos participantes (Quadro 32) apresenta as diferentes formacdes e niveis de
experiéncia profissional: arquitetos e designers, atuantes no mercado e/ou docentes, a fim de
verificar os resultados tanto sob uma perspectiva pratica quanto tedrica. Alguns deles
participaram da entrevista estruturada em profundidade e outros, emboram nao fosse
identificado, respodenram ao questionario on-line (Capitulo 6). Adianta-se, entretanto, que
as respostas foram bastante homogéneas, ndo apresentando diferencas significativas em

relacdo aos diferentes locais de realizacado do workshop e das profissdes envolvidas.
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Quadro 32 — Participantes dos workshops de avaliacio.

Perfil Formacéo Experiéncia profissional

Workshop 1

11 anos de atuagdo profissional na 4rea
de sinalizacdo e ponto de venda em e
escritorio proprio, 1 ano na docéncia em
arquitetura e design

1 Profissional atuante/docente | Arquitetura

4 anos de atuacao profissional na area
2 Profissional docente Arquitetura de arquitetura, 6 anos na docéncia em
design, mestrado em design

17 anos de atuacao profissional na area
de sinalizacdo e ponto de venda em

3 Profissional atuante/docente | Design P P A
escritério proprio, 10 anos no docéncia
em design
Estagio em escritorios de sinalizacdo, 5

4 Profissional atuante Design Gréfico anos de atuacgao profissional na area de
sinalizacao

.. . L 4 anos de atuacao freelancer, mestrado

5 Profissional atuante Design Grafico

em design

Estagio em escritdrio de sinalizagio e de
6 Profissional atuante Design Gréafico ponto de venda, 4 anos de atuacao
profissional na area da publicidade

Est4gio em escritdrio de sinalizacdo, 2
7 Profissional atuante/docente | Design de Produto anos de atuacao freelancer, mestrado
em design

Workshop 2

15 anos de atuacao profissional na area
8 Profissional atuante Arquitetura de sinalizacdo e ponto de venda em
escritorio proprio

5 anos de atuacao profissional na area

9 Profissional atuante Arquitetura de sinalizaciio ¢ ponto de venda

Estagio em escritério de sinalizagao, 1
10 Profissional atuante Design Gréafico ano de atuacdo profissional na area de
sinalizacao e ponto de venda

Estagio em escritorio de sinalizagdo, 1
11 Profissional atuante Design Grafico ano de atuacio profissional na area de
sinalizacao e ponto de venda

Est4gio em escritorio de sinalizagdo, 2
12 Profissional atuante Design de Produto anos de atuacao profissional na area de
sinalizacao e ponto de venda

Fonte: Elaborado pelo autor.

Também como colocado anteriormente (Capitulo 5), as sessGes aconteceram
na segunda quinzena de janeiro em sala da Faculdade de Arquitetura (UFRGS) e em
sala de reunioes de um dos escritérios entrevistados de acordo com a disponibilidade
dos participantes. As sessoes forma gravadas (audio e video) e tiveram duracao de 4
horas (1 hora para o grupo focal inicial, 2 horas para o workshop e uma hora para o

grupo focal de finalizacao da avaliacao).
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Aplicacdo da primeira parte do grupo focal

Realizada com o objetivo, mencionado anteriormente, de levantar percepcoes sobre a
metodologia proposta e as técnicas de insercao do usuario. Inicialmente foi exposto o tema e
os objetivos do grupo focal/workshop, bem como solicitada a apresentacio dos participantes,
que foram convidados a interagir e expor sua opinido. Na sequéncia foram apresentadas e
explicadas a metodologia proposta e as técnicas de insercdo do usuario no processo de
projeto. As questoes abordadas dizem respeito a (i) opinido sobre a metodologia apresentada,
(ii) se as etapas parecem adequadas, (iii) se o usuario esta adequadamente comtemplado, (iv)
se as técnicas/ferramentas de insercdo do usuario parecem adequadas e (V) se o0s
participantes tém outras observacoes (as questdes com seus objetivos especificos podem ser

vistas no quadro 11, no Capitulo 5 — Metodologia da Pesquisa).

Os dados foram analisados novamente através da analise de contetido, com ajuda do

software NVIVO.

Questao 01 — Qual a opinido sobre a metodologia apresentada?

A questao foi apresentada e aberta as respostas e colocacoes dos participantes. Para
andlise das respostas as palavras mais recorrentes e definidas como unidades de anélise
foram: metodologia que apareceu 22 vezes, projeto 20, parece e usuario 16, etapa(s) 14, e
adequada e interessante 12. Elas, seus contextos e sua analise (retomando o objetivo da

questao) estao no quadro 33.

Quadro 33 — Situacées explicitadas da questao 1.

Situacgao explicitada Consideragéo

- A metodologia apresentada aqui mostra que outro tipo de - Mudanca de pensamento em
abordagem é possivel; relacdo ao usuario no processo de
- (...) essa metodologia nos tira da zona de conforto ao fazer pensar projeto

que o usuario nio é padrao. Pode ter necessidades muitos diferentes
nos diferentes espacos.

- Parece completa. Parece adequada; - Metodologia parece adequada
- A metodologia parece adequada;

- A metodologia parece estar adequada e abranger todas as etapas
de um projeto real;

- Achei a metodologia apresentada interessante;
- A metodologia parece boa;
- Bastante boa a metodologia com suas trés etapas;

- A questao dos trés eixos - espaco, usuario e informacao - também
parece estar adequada;

- Interessante a questdo dos trés eixos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Dois aspectos ressaltados por meio das respostas foram: (i) uma possivel mudanca de
pensamento em relacao a presenca do usuario no processo de projeto, e (ii) a adequacao da
metodologia proposta, embora ainda nao tenha sido realizado o workshop, com a presenca

dos trés eixos (as dimensoes espaco, usuario e informacao).

Uma colocacdo interessante foi o uso ou ndo de uma metodologia de projeto
formalizada por parte dos profissionais/escritorios. O participante 3 colocou que “(...) todos
aqui [os presentes no grupo focal] utilizam algum tipo de metodologia, ainda que nao
explicitada”, ao que o participante 4 corroborou “acho que alguns aqui estao acostumados,
em alguns escritorios, a trabalhar com uma metodologia nao formalizada” e acrescentou:
“existe uma sistematica de trabalho, mas ela nao é formalizada e a ideia de uma metodologia
formalizada é interessante porque organiza o procedimento”. O participante 6 avancou nesta
reflexdo: “trabalhar com uma [metodologia] é sempre mais organizado e confidvel em termos
de prazos, entregas e resultados (...) nesse sentido acho que as trés etapas sdo bastante
adequadas e as fases bem necessarias”. Ressalta-se que todos os participantes,
profissionais/projetistas, trabalham com metodologia de projeto em seus escritérios, embora
alguns nao a tenham formalizada. Relacionando com a questao do uso de metodologias em
projetos de sinalizacao levantado na sistematizacao (Capitulo 6), onde das 16 respostas, 13
disseram que utilizam algum tipo de metodologia de projeto para sinalizacao, verifica-se que
o uso de um conjunto de métodos e técnicas para o desenvolvimento de um projeto é

corrente, mas nem sempre de maneira explicitada ou padronizada.

Outra questdo levantada trata da representacio grafica da proposta de metodologia.
Se para alguns participantes ela tenha, inicialmente, intimidado, (o participante 5 coloca que
“em um primeiro momento o esquema pode parecer confuso, mas apos a explicacdo ficam
claras as etapas e fases” e o participante 2 confirma, dizendo que “o desenho é um pouco
assustador no inicio, com muitas figuras, cores e palavras (...) mas olhando com calma
percebem-se as suas etapas e fases (...) a explicacao ajuda a deixar mais claro”). Corrobora a
ideia de que a linearidade é mais intuitiva, pois representa uma visao pioneira e mais antiga
da representacao grafica das metodologias. No entanto, para outros participantes ela
despertou interesse . O participante 1 comecou salientando que gostou “(...) da maneira que
ela foi apresentada graficamente” ao que o participante 2 respaldou “(...) achei interessante a

maneira com que as etapas, fases e as técnicas foram apresentadas”.

Questao 02 — As etapas (planejamento, projeto implementacéo) parecem

adequadas? E os trés eixos (espaco, usuario e informacéao)?

Na analise foram levadas em consideracao colocagoes feitas na pergunta anterior, a

respeito da metodologia em geral, mas que mencionavam as etapas. Para analise das

239



respostas as palavras mais recorrentes e definidas como unidades de analise foram: projeto
que apareceu 20 vezes, etapa(s) 14, levantamento de dados 12, e criacdo 10. Elas, seus
contextos e sua andlise (retomando o objetivo da questao) estdo no quadro 34. Observa-se

que os participantes concordam que as etapas parecem adequadas na metodologia de projeto.

Quadro 34 — Situacoes explicitadas da questao 2.

Situacgao explicitada Consideracgao

- Sim, [as etapas] parecem adequadas. A metodologia esta suscinta, - Etapas parecem adequadas
com o imprescindivel. Parece integrar bem as diferentes fases do

projeto;

- Sim, [as etapas estdo] bem préxima da realidade;

- A etapa de planejamento estd completa ao mostrar o contato com o
cliente e o levantamento de dados;

- A etapa de projeto esta bem dividida (...) criagédo, desenvolvimento
e detalhamento;

- A etapa de implantacdo, com producao e implantacdo, parece que
atende as necessidades de um projeto.

- Os trés eixos abracam as questoes principais do projeto, o espaco, a - Os trés eixos atendem as
informacao e o usuario; dimensdes abordadas nessa tese
- Eixos passando da fase de levantamento de dados para a de (espago, usuério e informag@o)

criacao (...) mostra integracao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Um ponto levantado diz respeito as etapas da metodologia proposta estarem
adequadas ao dia-a-dia dos escritorios de médio e pequeno porte. O participante 4 destacou
que a metodologia estd “bem proxima ao que se faz nos escritérios” e o 9 a considerou “bem
proxima da realidade (...) embora cada projeto tenha uma dinamica diferente, é mais ou

menos assim que acontece”.

Questao 03 — O usuario esta adequadamente contemplado na metodologia

apresentada?

A questao foi colocada e aberta as respostas e colocacoes dos participantes. Na anélise
foram levadas em consideracdo colocacgoes feitas na pergunta 01, a respeito da metodologia
em geral, mas que mencionavam o usuério. Para anélise das respostas as palavras mais
recorrentes e definidas como unidades de anélise foram: usuario que apareceu 24 vezes,
técnica(s) 16, metodologia 10, e espaco e projeto 8. Elas, seus contextos e sua anéalise
(retomando o objetivo da questdo) estdo no quadro 35. Observa-se que todos os 12
participantes concordam que os usuarios estdo ou parecem estar contemplados na

metodologia de projeto.
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Quadro 35 — Situacoes explicitadas da questao 3.

Situacgao explicitada Consideracao

- A questdo do usuario aparece claramente; - Usudrio parece contemplado
- O usuario tem destaque nessa metodologia;

- [Na] metodologia em questdo o usuario tem uma importancia
muito grande;

- A metodologia apresentada contempla o usuario através de um
espaco especifico.

- O usuario estd adequadamente contemplado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Colocacoes como “achei [a metodologia] completa ao inserir o usuario junto as
questoes do espacgo e da informacao”, pois "no dia-a-dia de um escritério muitas vezes o
entendimento do usuario é algo que fica subentendido (...) como se o profissional, nos
mesmos, ja soubéssemos o que ele [0 usuario] precisa (...) o cliente passa o entendimento do
negocio dele e dos seus clientes (...) nds temos o conhecimento técnico (...) o projeto segue”
(participante 10) demonstram a lacuna que existe no processo de projeto em sinalizacao em

relacdo ao usuario, a qual este trabalho procura contribuir para preencher.

Questao 04 — As técnicas/ferramentas de insercdo do usuario propostas

parecem adequadas?

Na analise foram levadas também em consideracio colocacdes feitas na pergunta 01, a
respeito da metodologia em geral, mas que mencionavam as técnicas/ferramentas de
insercao do usuario. Para anélise das respostas as palavras mais recorrentes e definidas como
unidades de andlise foram: técnica(s) que apareceu 28 vezes, entrevista(s) 16, visita de
campo 14, adequada(s), ferramenta(s), observacao e workshop 12, e usuario 10. Elas, seus
contextos e sua analise (retomando o objetivo da questao) estdo no quadro 36, na proxima
pagina.

Ao contrario da questao anterior, observa-se que parte dos 12 participantes preferiu
aguardar a aplicacido do workshop para confirmar se as técnicas/ferramentas estao
adequadas no objetivo de inserir o usuario. Como coloca o participante 5 “S6 pela explicacao
dada, parece que sim, as técnicas/ferramentas estdo adequadas (...) mas acho que o

workshop vai servir para realmente entender se sao ou nao adequadas”.
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Quadro 36 — SituacGes explicitadas da questao 4.

Situacgao explicitada Consideracao

- As véarias técnicas parecem servir para contemplar as necessidades - Técnicas parecem adequadas
dos usuarios;

- As técnicas/ferramentas parecem adequadas;

- (...) as varias técnicas demonstram sua relevancia [da metodologia];

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os participantes declararam conhecer algumas técnicas, as “mais comuns”
(participante 8): entrevista, observacdo, questionario e visita de campo, assim como
prototipagem, foram as mais lembradas. “Conheco visita de campo e observacio, entrevistas
e questionario, e mais algumas, mas outras nao teria nem ideia se nao tivesse sido explicado”
declarou o participante 1. Workshop também foi uma técnica lembrada, mas nao relacionada
a sinalizacdo. As demais, principalmente as mais especificas, ndo eram do conhecimento dos
participantes, excetuando-se aqueles que possuem alguma experiéncia docente. Entretanto,
observa-se que mesmo o conhecimento das técnicas nao representa sua aplicacdo com a
intenc¢ao de obter informacgoes sobre o usuario. “Algumas técnicas sao bem conhecidas, mas
pouco usadas para realmente chegar aos usuarios” colocou o participante 4. As informacoes a
respeito do usuario ainda sdo obtidas de forma indireta, através do conhecimento técnico do
projetista e, em alguns casos, de dados fornecidos pelo cliente. Os escritorios que fazem uso
de entrevistas e questionarios, os fazem com os clientes (gestores ou representantes), e os que
fazem visitas de campo e observacoes, as fazem a partir do seu proprio ponto de vista. A
técnica de prototipagem é realizada com o intuito de testar solucoes apenas para a equipe de

projeto, raramente incluindo o usuério no processo.

Questao 05 — Outras colocacgdes?

A questao foi colocada e aberta as respostas e colocacoes gerais dos participantes. As
colocacoes foram poucas e variadas, nenhuma palavra teve peso suficiente para se destacar, e
concentraram-se em questoes ja comentadas anteriormente e na expectativa de realizacao do

workshop.

Aplicacéo do workshop

Realizado com o objetivo de aplicar a metodologia proposta e as técnicas de insercao
do usuario. A intencao foi promover a imersao no contexto da metodologia através de uma

atividade pratica, no caso, um projeto de sinalizacao para uma area especifica do Campus do
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Vale da UFRGS (uma vez que ele é bastante grande, se escolheu a drea préxima ao principal
acesso de pedestres para se trabalhar). Foram apresentados dados, imagens e plantas/mapas
do local com o intuito apresentar o espaco e nivelar o conhecimento dos participantes do

workshop (figuras 36 e 37).

Figura 36 — Material referente a metodologia de projeto proposta.

Figura 37 — Material referente ao workshop.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Workshop 1 — apds a introducao do objetivo do workshop e do material disponivel,
uma vez que a metodologia e as técnicas ja haviam sido apresentadas no grupo focal anterior,
os participantes foram divididos em dois grupos de 3 e 4 pessoas (total de 7 pessoas). Essa
divisdo se fez necessaria uma vez que se entende que o grupo deve ser pequeno o suficiente,
para propiciar a oportunidade de partilhar percepcoes, e grande o bastante, para fornecer

diversidade de opinides.

Workshop 2 — também apos esta introducao do objetivo do workshop e do material

disponivel os participantes formaram um grupo de 5 pessoas.

Como mencionado anteriormente, nesta etapa, os grupos ficaram livres, sendo funcao
do coordenador apenas esclarecer eventuais duvidas. Os participantes demonstraram
entender os materiais referentes a metodologia e ao projeto. Davidas surgiram sobre (i) o
espaco e (ii) algumas técnicas de insercdo. Com relagdo ao espago, uma vez que se trata de
um exercicio simulado, sem visitacdo ao local, surgiram duvidas sobre alguns aspectos
bastante inerentes ao campo da sinalizacao, como acessos, circulagoes, funcoes de alguns
espacos etc., que foram prontamente debatidas e sanadas. Tendo em vista seu objetivo,
ressalta-se que a falta de visitacao in loco nao comprometeu a realizacao do workshop. Com
relacdo as técnicas de insercao e os tipos de envolvimento do usuéario, alguns participantes
demonstraram nao entender como aplicar algumas das técnicas (cenario e diferencial
semantico, por exemplo). Neste aspecto, embora entende-as que nao é possivel esgotar ,
talvez seja necessario inserir mais explicacoes no material que apresenta a metodologia e as
técnicas e indicar que antes da aplicacdo da metodologia se faz necessaria uma breve

explicacao.

Com o workshop finalizado, passou-se para a segunda parte do grupo focal,
lembrando sempre que nao é o resultado do projeto que estava em avaliacdao, mas a utilizacao

da metodologia e das técnicas de insercao.

Aplicacao da segunda parte do grupo focal

Realizado com o objetivo de levantar percepcoes apos a aplicagdo pratica de
metodologia e avaliar o processo como um todo. As mesmas questdes colocadas no grupo
focal inicial foram repetidas nesta etapa, reforcando ou contrapondo percepcoes obtidas
anteriormente, com a intencdo de identificar reiteracbes e mudancas ap6s a aplicacao da
metodologia, assim como verificar novas observacoes (as questdes com seus objetivos

especificos podem ser vistas no quadro 12, no Capitulo 5 — Metodologia da Pesquisa).

Questao 06 — Qual a opinido sobre a metodologia, apés a aplicacéo pratica?
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Assim como na primeira parte, a questao foi apresentada e aberta as respostas e

colocacoes dos participantes.

Para anélise das respostas as palavras mais recorrentes e definidas como unidades de
analise foram: metodologia que apareceu 30 vezes, técnica(s) 22, projeto 16, objetivo(a) e
também 12, achei, adequada, cartas, cliente, explicacéo e gostei 10. Observa-se, por tratar-se
de pergunta de cunho pessoal, o uso de verbos na primeira pessoa do singular (achei e
gostei). As unidades de anélise, seus contextos e sua analise (retomando o objetivo da

questao) estao no quadro 37.

Observa-se um significativo aumento do entendimento e total aprovacao da
metodologia proposta apos a aplicacao do workshop. O participante 2 confessou “s6 com a
apresentacao antes do workshop eu nao tinha conseguido entender toda a metodologia (...) a
aplicacdo ajudou muito” e prosseguiu “as etapas estdo bem configuradas e as fases bem de
acordo com a necessidade”. Outros relatos corroboram: “a metodologia parece bem objetiva
(...) trés etapas e sete fases que compreendem bem o escopo do projeto” (participante 10),
“achei a metodologia perfeitamente aplicavel no escritério” (participante 8). O profissional 9
finalizou: “de forma bem objetiva pode-se aplicar em um projeto real”. A questao do usuario
“achei completa ao inserir o usuario junto as questoes do espaco e da informacao”
(participante 12). E a inser¢ao das técnicas que levam em consideraciao os usuarios também
foi mencionada, “o esquema [representacao da metodologia] é facil e fluido (...) a insercao

das técnicas é clara” (participante 01).

Quadro 37 — Situagdes explicitadas da questao 6.

Situacgao explicitada Consideracgéo

- Gostei de usar a metodologia; - Metodologia adequada
- Achei a metodologia perfeitamente aplicivel no escritério;
- A metodologia parece bem objetiva;

- De forma bem objetiva pode-se aplicar em um projeto real;

- Em termos praticos, a metodologia esta ok, est4 funcionando, esta
atingindo os objetivos a que se propoe;

- As técnicas podem ser incorporadas ao processo;
- Ainsercao das técnicas é clara.

- Gostei do tamanho, do formato, portatil, pode ser levada para qualquer | - Desenho e formato da
lugar. Gostei da ideia das cartas (...) e apresentada de uma forma que | metodologia

gera interesse;

- Também gostei de ser pratica e portatil;

- Achei a representacio, grafica, o esquema grafico bem representativo
(...) mostra bem a metodologia.

- Pode ser usada em escritorios e em sala de aula (...) a metodologia - Metodologia em sala de aula
esta completa;

- Completa e de facil aplicagdo, também para alunos, claro sem a etapa
de implementacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

245



Outro ponto levantado foi o formato da metodologia que agradou os profissionais por
poder ser manipulado, guardado e transportado facilmente, possibilitando sua aplicagdo em
diferentes situacoes e lugares. A questao da representacao grafica ou do desenho da
metodologia também surgiu e, se em um primeiro momento pareceu de dificil entendimento
para alguns (primeira parte do grupo focal), principalmente sem uma explicacdo, apés o
workshop todos demonstraram entender e alguns até destacaram “a facilidade de assimilar
etapas e fases, porque o desenho é bastante proximo da realidade” (participante 10) e
“apresentado de uma forma que gera interesse” (participante 7), inclusive com as técnicas no

“seu lugar, o lugar onde podem ser aplicadas” (participante 08).

Por outro lado, a questao da necessidade de uma explicacao inicial foi enfatizada pelos
participantes. “S6 com as cartas, sem a explicacao inicial, no meu ver, nao € possivel aplicar a
metodologia” (participante 5) e “apés a explicacdo ficam claras as etapas e fases”
(participante 5) foram relatos que reforcam a necessidade, antes do seu uso, de uma
explanacao inicial da metodologia (se a ideia for uma aplicacdo acompanhada sempre de um
instrutor) e/ou algum material explicativo que acompanhe as cartas (se a ideia for uma

aplicacao desacompanhada).

Mais um aspecto importante abordado foi a possibilidade de aplicacao em sala de
aula. Embora nao seja o objetivo principal desta proposta, a aplicacdo em sala de aula é
desejavel e, segundo alguns participantes, notadamente os que possuem experiéncia docente,
possivel, com as devidas adaptacoes (por exemplo, a etapa de implementacao — producao e

instalacao — pode ser simulada, mas nao realizada).

Questao 07 — As etapas (planejamento, projeto implementacéo) parecem

adequadas? E os trés eixos (espago, usuario e informacao)?

Na analise da questao foram levadas em consideracao também colocacoes feitas na
pergunta 06, a respeito da metodologia em geral, mas que mencionavam as etapas. Neste
contexto, as palavras mais recorrentes e definidas como unidades de analise foram: etapa(s)
que apareceu 32 vezes, estdo 22, projeto 16, fase(s) 14, sinalizacdo 12, adequadas, criacao e
planejamento 8. Elas, seus contextos e sua analise (retomando o objetivo da questdo) estao

no quadro 38.

Observa-se grande adequacao das etapas da metodologia proposta por parte dos
profissionais. Para o participante 01 “a etapa de planejamento estd bem de acordo com o
nome (...) é onde se planeja desde o escopo do trabalho até a entrega (...) € uma etapa
importantissima”, e continua: “a etapa de projeto também apresenta uma boa divisao,
criacdo, desenvolvimento e detalhamento. A fase criativa é importante. As reunioes também

estao presentes” e finaliza “a etapa de implantacao é o final do processo, acompanhando a
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execucao e a instalacdo”. O participante 10 confirma: as “trés etapas e sete fases

compreendem bem o escopo do projeto (...) bem préoximas da realidade”.

Quadro 38 — Situagoes explicitadas da questao 7.

Situacgao explicitada Consideracgéo

- As etapas estdo bem adequadas; - Etapas adequadas
- As etapas e fases estdo bem distribuidas;

- As etapas estdo bem configuradas e as fases bem de acordo com a
necessidade;

- (...) trés etapas e sete fases que compreendem bem o escopo do
projeto;

- Etapas e fases possuem semelhanga com o que se faz nos escritorios.

- A etapa de planejamento estd bem de acordo com o nome. E onde se - Etapa de planejamento adequada
planeja desde o escopo do trabalho até a entrega. E uma etapa
importantissima;

- A parte de levantamento de dados parece bem adequada a nossa
realidade e também, o que me chamou atencao, bem flexivel, para ser
usada de acordo com as particularidades de cada projeto.

- A etapa de projeto também apresenta uma boa divisdo, criagao, - Etapa de projeto adequada
desenvolvimento e detalhamento. A fase criativa é importante. As
reunides também estao presentes;

- A etapa de projeto corresponde a realidade do cotidiano dos
escritorios: uma fase criacéo depois do levantamento dos dados, uma
fase de desenvolvimento do projeto e a fase de detalhamento.

- Planejamento, projeto e implementacao estao bem dimensionadas - Etapa de implementacio
para atender as necessidades de um escritério de sinalizacdo; adequada

-A implementagdo é a etapa de concretiza¢io do projeto, em que as
ideias sdo colocadas em pratica através da producio e da instalacdo dos
elementos de sinalizacao (...) assim como descreve a metodologia.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As trés etapas “estdo bem configuradas” (participante 3), “planejamento, projeto e
implementacdo estdao bem dimensionadas para atender as necessidades de um escritorio de
sinalizacao” (participante 12). Elas também foram mencionadas individualmente pelos
participantes que ressaltaram a importancia: da (i) etapa de planejamento, com destaque
para a fase de levantamento de dados e a proposicao dos trés eixos de pesquisa (espaco,
usuario e informacao); da (ii) etapa de projeto, principalmente os momentos de criacdo e as
reunides de aprovacao (internas e/ou externas); e da (iii) da etapa de implementacao e a

concretizacdo do processo com a intencao de avaliacao do projeto apos a entrega.

No que diz respeito aos trés eixos (espaco, usuario e informac¢ao), como mencionado
no paragrafo anterior, os participantes destacaram a divisao do levantamento de dados como
algo interessante e benéfico ao processo de projeto. “Separando as variaveis, € possivel ir
atrds de informacGes especificas de cada uma delas” colocou o participante 8. Outro

profissional acrescentou sua percepcao: “achei interessante que mesmo separando espaco,
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usuario e informacao no levantamento, na analise dos dados eles continuam integrados (...)
pois juntos estabelecem os requisitos e as diretrizes” (participante 9). Destaca-se, segundo os
participantes, que normalmente os escritorios de médio e pequeno porte, mesmo quando
possuem uma metodologia de projeto formalizada, ndo possuem a fase de requisitos e
diretrizes, passando direto do levantamento e da anélise dos dados para o conceito e/ou a
geracao de alternativas. A adocdo de uma passo que proporciona a reflexao sobre os dados e

as analises obtidas é conveniente ao processo como um todo.

Questao 08 — O usuario esta adequadamente contemplado na metodologia

apresentada?

Na analise da questao foram levadas em consideracao também colocacoes feitas na
pergunta 06, a respeito da metodologia em geral, mas que mencionavam o usuéario. Neste
contexto, as palavras mais recorrentes e definidas como unidades de anélise foram:
UsSuario(s) que apareceu 36 vezes, projeto 20, técnica(s) 16, contemplados, estdo e
metodologia 14, e espaco 10. Elas, seus contextos e sua anéilise (retomando o objetivo da

questao) estao no quadro 39.

Observa-se que se na pergunta 03 (primeira etapa do grupo focal) o usuario parecia
contemplado na metodologia proposta para alguns dos profissionais, nas respostas da
pergunta 08 os participantes afirma que sim. “O usuario é contemplado tanto pela sua
inclusao na prépria metodologia, através dos trés eixos, quanto pelas 15 técnicas propostas
(...) seu ponto de vista é levado para dentro do projeto” declara o participante 01. O
participante 5, mais entusiasmado, coloca que “os usuarios estdo ‘super’ contemplados (...)
para quem nao tinha quase nenhum espago, agora tem no levantamento de dados e nas

varias técnicas que possibilitam sua insercao em praticamente todas as fases de projeto”.

Quadro 39 — Situacoes explicitadas da questao 8.

Situacgao explicitada Consideracgao

- Os usuarios estao contemplados na metodologia apresentada; - Usuario contemplado

- Os usuarios, através das diferentes técnicas, foram levados em
consideragdo no projeto na metodologia proposta;

- Achei completa ao inserir o usuario junto as questoes do espaco e da
informacao;

-As técnicas cumprem o objetivo de inserir o usuario no projeto;

- As cartas contemplam efetivamente o uUsuario no processo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Uma questao abordada é a forma como o usuario vai ser inserido em um projeto real.
O participante 3 declara que “a metodologia abre espaco para o usuario (...) a questao € a
conscientiza¢do dos profissionais sobre essa importancia e principalmente, a conscientizacao
do cliente. O usuério é importante para o projeto? Corretissimo! O profissional tem meios de
inseri-lo? Sim, vimos aqui véarias possibilidades. Mas o cliente precisa ser informado e
compreender o ganho que o projeto, e, por consequéncia, o espaco dele, terao com a inclusao
das necessidades do usuario”. O participante 7 vai mais além: “claro que saber a importancia
e saber algumas técnicas é uma coisa, conseguir colocar em pratica em um projeto, na vida
real, é outra (...) uma série de fatores devera ser considerada: tipo de projeto, abertura do
cliente, conhecimento e disponibilidade de pessoal etc.”. Assim, fica claro que para que o
usuario seja incluido no processo de projeto é necessario, além de metodologias e técnicas
que propiciem tal integracdo, a conscientizacdo do projetista e do cliente. Cada um deve

entender como a inclusdo do usuéario pode beneficiar o processo e o resultado.

Questao 09 — As técnicas/ferramentas de insercdo do usuéario propostas

estdo adequadas?

A questao foi colocada e aberta as respostas e colocacoes dos participantes, tendo-se o
cuidado de abordar todas as 15 técnicas. Na andlise foram levadas em consideragao
colocacoes feitas na pergunta 06, a respeito da metodologia em geral, mas que mencionavam
as técnicas/ferramentas de insercao do usuéario. Para analise das respostas as palavras mais
recorrentes e definidas como unidades de anélise foram: técnica(s) que apareceu 30 vezes,
workshop 16, andlise e estdo 14, e adequada(s) 12. A palavra workshop apareceu tanto
referenciando a atividade realizada quanto a técnica proposta. As designacoes das demais
técnicas também obtiveram numerosas mencoes. As unidades de anéalise, seus contextos e

sua analise (retomando o objetivo da questao) estdo no quadro 40, na proxima pagina.

Constata-se que se na pergunta 04 (primeira etapa do grupo focal) as técnicas nao
estavam totalmente entendidas e, portanto, ndo eram passiveis de avaliacio completa, nas
repostas da pergunta 09, apds a realizacao do workshop, a experiéncia serviu para aumentar
a compreensdo dos objetivos e da aplicacdo de cada técnica. Para o participante 3 “o
workshop ajudou a entender as técnicas (...) serviu para entender as possibilidades de
aplicacao delas”. O participante 8 complementa “achei isto interessante na metodologia (...)

as técnicas ja tém seu lugar, o lugar onde podem ser aplicadas”.

249



Quadro 40 — Situacoes explicitadas da questao 9.

Situacgao explicitada Consideracao

- As técnicas estdo adequadas; - Técnicas/ferramentas adequadas
- Acredito que sim (...) varias técnicas sdo bem interessantes;

- Depois de usé-las no workshop, d4 para entender que elas [as
técnicas de insercao do usuério] estdo adequadas;

- As técnicas podem ser incorporadas ao processo;

- As diversas técnicas especificas estio adequadas aos diferentes
estagios da metodologia.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Se para o participante 10 “a figura mostrando onde as técnicas podem ser inseridas e
as explicacoes das técnicas nas cartas estdo bem objetivas”, para o participante 1 “a descrigao
das técnicas poderia ser mais objetiva” ainda que faca a ressalva de que “¢é dificil resumir uma
técnica em uma carta”. Percebeu-se que parte dos profissionais nao teve problema com o
entendimento e a aplicacdo das técnicas. Outra parcela, porém, encontrou algumas
dificuldades. Tanto no que diz respeito ao entendimento quanto a aplicacdo, notou-se
dificuldades com as técnicas mais abstratas ou as mais especificas (ver na sequéncia a analise

das técnicas).

As técnicas/ferramentas foram agrupadas com o objetivo de instigar os participantes

a externar suas opinides especificamente sobre elas:

» Diferencial semaéntico, entrevista e questionario (usadas na obtencdo de
informacoes de forma individual). Os profissionais ressaltaram, como o
participante 12, que “entrevistas e questionarios podem ser feitos ndao s6 com os
clientes, mas também com os possiveis usuarios do espaco a ser sinalizado”.
Também acharam interessante a possibilidade de usar o diferencial semantico na
avaliacao de solucgoes por parte dos usuérios;

» Cenarios, grupo focado/desfocado e workshop (usadas na obtencdo de
informacdes através da interagdo entre pessoas). Os participantes se interessaram
pela possibilidade da interacdo entre os potenciais usuarios, ainda que esta
dinamica apresente a dificuldade de se conseguir reunir pessoas comprometidas
com a pesquisa em um mesmo local. “Grupos focados e workshops sao
interessantes para obter e trocar informacoes e ideais com os usuarios dos
espacos” salientou o participante 11. Cenarios foi uma das técnicas de mais dificil
entendimento e aplicacao, talvez por envolver a questio de imaginar uma
narrativa e selecionar aspectos que simulem o uso real de um sistema, tornando a

tarefa bastante abstrata;
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Analise de esbocos e desenhos, mapa comportamental, observacao, percurso
(walkthrough) e visita de campo (usadas na observacao e acompanhamento dos
usudrios no espaco real). Os participantes relataram que utilizam observacoes,
percurso e visita de campo, mas quase sempre sem a interferéncia do usuario.
Relataram ser interessante essa possibilidade. Ja as técnicas de anélise de
esbocos e desenhos e mapa comportamental foram mencionadas como surpresas
interessantes. Entretanto, para serem usadas como acréscimo ao processo do que
como busca inicial da informacao. Como coloca o participante 7, “entendo que
essas técnicas possibilitam informacoes adicionais as ja levantadas”. Foi relatado
também que a técnica de analise de esbogos necessita de pessoas com capacidade
transformar os dados obtidos em informacao ttil ao processo;

Prototipagem e teste de usabilidade (usadas na avaliacio de propostas e
solucoes). Os participantes ndo tiveram dificuldades com essas duas técnicas,
pois estdo acostumados ao uso de protétipos. Como coloca o participante 9,
“prototipagem e teste de usabilidade estdo ligados ao projetar e testar, ao
experimentar e testar, ao fazer e testar, questdes muito importantes para um bom
resultado do processo de projeto”. Apenas nao estdo acostumados a inserir o
usuario na avaliacao de tais estudos e modelos;

Estimativa de compreensdao e método de producdo (usadas para desenho e
avaliacdo de pictogramas, icones e sinais). Junto com cenarios, essas foram as
técnicas de mais dificil entendimento pelos participantes, talvez pelo
desconhecimento e por possuirem processos mais técnicos e particularizados de
aplicacdo. Como salientou o participante 2 “sao técnicas muito especificas, que
requerem um aprendizado para sua aplicacio e para a analise dos dados

posteriormente”.

Questao 10 — Outras colocacdes?

Como se tratava da ultima questdao da dindmica, surgiram colocagdes variadas, desde

agradecimentos pela oportunidade de discutir questées importantes para o campo

profissional até sugestoes de mais encontros desta area do design. Entre as colocacGes mais

especificas reafirmou-se a necessidade de uma metodologia para guiar e organizar o processo

de projeto e a conveniéncia de que essa metodologia esteja adequada a rotina dos escritérios

de médio e pequeno porte, além da necessidade de mudanca de pensamento em relacao ao

usuario no processo de projeto. Deve-se, sempre que possivel, inclui-lo no processo a fim de

obter solucoes mais adequadas e agradaveis, tanto no aspecto funcional como no estético.
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A metodologia, sua apresentacao e sua utilizacao, foram avaliadas e aprovadas pelos
profissionais participantes da dinamica (grupo focal + workshop). A realizacdo dos grupos
focais e do workshop de forma conjunta demonstrou-se acertada. Sua aplicacao, que é muito
mais dindmica do que um questionario on line (Sistematizacdo, Capitulo 6), e a presenca de
um grupo homogéneo de profissionais da &area possibilitaram uma discussdo bastante
produtiva. A necessidade da realizacao de dois workshops em ambientes diferentes pareceu

ndo alterar significativamente as respostas.

Uma fragilidade da aplicacao pode ser encontrada no fato de ter um grupo no qual
muitos participantes ja se conheciam (todos profissionais atuantes da 4rea no mesmo estado)
e de um mediador que também era conhecido de parte do grupo (o autor da Tese). O que
poderia ter gerado inibicdo e/ou uma tendéncia a ndo externar problemas encontrados
estabeleceu, na realidade, um ambiente propicio a uma maior interacdo. Notou-se uma
vontade/necessidade de falar sobre metodologia, sobre o processo dentro do escritério, seus

acertos e suas dificuldades.

As consideracoes anteriores serao retomadas no Capitulo 9 (Discussao Geral e
Recomendacobes), junto com as consideracoes dos capitulos 6 (Estudo de campo de

metodologias de projeto de sinalizacao) e 7 (Técnicas e ferramentas de insercao do usuario).
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Capitulo 9 — Discussao geral e recomendacoes

Este capitulo apresenta uma discussao geral acerca dos resultados desta pesquisa, a
qual compreendeu (i) estudo de campo das metodologias de projeto de sinalizacdo por meio
de entrevistas e questionarios (Capitulo 6), (ii) levantamento bibliografico e avaliacao de
técnicas e ferramentas de insercao do usuario no processo de projeto (Capitulo 7), e (iii)
proposicao e avaliacdo da metodologia de projeto de sinalizacdo por meio de grupo focal e
workshop (Capitulo 8). Salienta-se que os conceitos da fundamentacao tedrica (Capitulos 1,
2, 3 e 4) foram levados em consideracao quando da proposicao da metodologia da pesquisa e
os resultados serdo discutidos. As recomendacgdes sobre a aplicacio da metodologia de

projeto de sinalizacao finalizam esse capitulo.

A Parte I — Fundamentacao teorica, de carater exploratorio, trouxe conceitos relativos
a metodologia de projeto, ao design centrado no usuario e as metodologias de projeto de

sinalizacdo encontradas na bibliografia.

Questoes referentes aos tipos de problemas de projeto (abertos e/ou mal
estruturados), as dinamicas dos processos de projeto (sequenciais e/ou simultaneos e
coevolugdo problema-solugao) e o estilo cognitivo do projetista (pratica reflexiva) nortearam
a proposta de uma metodologia de projeto de sinalizacdo que pretendeu abranger as trés
dimensoes — espaco, usuério e informacgao. Neste contexto, o usuério foi percebido como o
vértice menos considerado do triangulo e no intuito de equilibrar as dimensoes, técnicas e

ferramentas foram selecionadas para inseri-lo no processo de projeto.

A Parte II — Desenvolvimento da pesquisa, de carater descritivo e explicativo/
propositivo, trouxe a metodologia de pesquisa e sua aplicacdo por meio de entrevistas,

questionarios, grupos focais e workshops.

Questoes referentes as metodologias utilizadas na pratica profissional e as técnicas de
insercao do usudrio no projeto (buscadas em diferentes areas do design e &areas afins)

também contribuiram na proposi¢do de uma metodologia de projeto de sinalizacao que levou
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em consideracdo o espaco e a informacdo, mas também o usuario e suas formas de
participacao. A proposta foi avaliada por profissionais da area (os usuarios da metodologia
inseridos no processo de projeto da metodologia) a fim de verificar sua exequibilidade técnica

e aplicabilidade ao contexto.

Neste contexto, trés etapas foram estabelecidas para atingir o objetivo geral e os

objetivos especificos dessa pesquisa:

Etapa 1 — Estudo de campo e sistematizacao

O estudo de campo das metodologias de projeto de sinalizacao e a avaliacao da
sistematizacdo da metodologia de projeto foram realizados por meio de entrevistas
semiestruturadas em profundidade e questionarios estruturados on-line aplicados a
profissionais com atuacao/experiéncia profissional na area da sinalizacdo (arquitetos
e designers). O resultado dessa etapa apresentou as diretrizes (Quadro 41, diretrizes

levantadas) levadas em consideracao na proposicao da etapa 3.

Etapa 2 — Levantamento de técnicas

O levantamento e a selecao de técnicas de insercao do usuario no processo de projeto
de sinaliacdo foram realizados por meio de levantamento bibliografico, fichamento e
aplicacao de analise SWOT. O resultado dessa etapa apresenta as 15 técnicas selecionadas para
insercao do usuario no processo de projeto, categorizadas para fins dessa pesquisa, em
grupos de acordo com seus objetivos: (i) obtencao de informacoes de forma individual
(diferencial semantico, entrevista e questionario); (ii) obtencao de informacoes através da
interacao entre pessoas (cenarios, grupo focado/desfocado e workshop); (iii) observacao e
acompanhamento dos usuarios no espago real (andlise de esbogos e desenhos, mapa
comportamental, observagido, percurso e visita de campo); (iv) avaliacio de propostas e
solucoes (prototipagem e teste de usabilidade); e (v) desenho e avaliacao de pictogramas,

icones e sinais (estimativa de compreensao e método de producao).

Etapa 3 — Proposicéo e avaliacao da metodologia

O resultado dessa etapa consistiu na propria metodologia de projeto de sinalizacao,
incluindo as técnicas de insercao do usuario (Quadro 41, diretrizes atendidas — proposta) e de
sua avaliacao com auxilio de grupo focal e workshop. Ela foi organizada na forma de cartas
com o intuito de possibilitar seu entendimento, aplicacao e avaliagdo (Quadro 41, diretrizes

atendidas — avaliacdo). Na avaliacao dos profissionais foram colocados trechos de falas dos
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proprios participantes que representam o pensamento, se nao de todos, da grande maioria

dos avaliadores.

Quadro 41 — Relacao das diretrizes levantadas e seu atendimento (proposta/avaliacao).

Diretriz levantada

Diretriz atendida
(proposta)

Diretriz atendida
(avaliacao participantes)

1 — A metodologia deve contemplar,
de forma flexivel, as trés grandes
etapas (planejamento, projeto e
implementacio), e detalhar as
atividades e os responsaveis por
cada uma delas.

A metodologia é composta por trés
etapas bastante flexiveis. Na sua
descrigao estao detalhadas as etapas
e 0s responsaveis por elas.

“As etapas estdo bem configuradas e
as fases bem de acordo com a
necessidade”.

“(...) bem adequada a nossa
realidade e também, o que me
chamou atencao, bem flexivel, para
ser usada de acordo com as
particularidades de cada projeto”.

2 — A metodologia deve contemplar,
na etapa inicial, o planejamento do
projeto e as pesquisas e andlises
sobre as dimensoes espaco, usuario
e informacao.

A etapa de planejamento contempla
a fase de contato com o cliente
(briefing e contrato) e
levantamento de dados com os trés
eixos: espaco, usudrio e informacao.

“A etapa de planejamento esta bem
de acordo com o nome. E onde se
planeja desde o escopo do trabalho
até a entrega. Euma etapa
importantissima”.

3 - A metodologia deve contemplar,
na etapa intermediéria, as diversas
fases do desenho (criacio,
desenvolvimento e detalhamento).

A etapa de projeto é composta pelas
fases de criacdo, desenvolvimento e
detalhamento.

“A etapa de projeto também
apresenta uma boa divisao (...) a
fase criativa é importante e as
reunides de aprovacgao também
estdo presentes”.

4 - A metodologia deve contemplar,
na etapa final, a fabricacio e a
implantacdo do sistema.

A etapa de implementacao é
composta pelas fases produgdo e
instalacdo.

“(...) aimplementacio estd bem
dimensionada para atender as
necessidades de um escritorio de
sinalizacao”.

5— A metodologia deve ser concisa e
adequada ao cotidiano dos
escritorios (de médio e pequeno
porte).

A metodologia possui 3 etapas e 7
fases, compativel com o porte dos
escritorios.

“De forma bem objetiva pode-se
aplicar em um projeto real”.

6 - A metodologia deve
proporcionar que a primeira
apresentacdo ao cliente contenha o
conceito e os resultados da geragio
de alternativas.

A primeira apresentacao ao cliente
acontece apos o desenvolvimento
do conceito.

“(...) a fase criativa é importante e
as reuni6es de aprovacao também
estdo presentes”.

7 - A metodologia deve contemplar
a dimensao espaco.

A dimensao espaco est presente
nas fases de levantamento de dados
(etapa de planejamento) e criacio
(etapa de projeto).

“Completa ao inserir o usuario
junto as questdes do espaco e da
informacao”.

8 - A metodologia deve contemplar
a dimensao usudrio nas suas
diferentes etapas e fases (e conter
técnicas/ferramentas de insercdo do
usudrio).

A dimensao usuario esti presente
nas fases de levantamento de dados
(etapa de planejamento) e criacao
(etapa de projeto). 15 técnicas
ajudam a inserir o usuério nas
diferentes fases da metodologia.

“Completa ao inserir o usuario
junto as questdes do espaco e da
informacao”.

“As técnicas cumprem o objetivo de
inserir o usuario no projeto”.

9 - A metodologia deve contemplar
a dimensao informacao.

A dimensao informacao esta
presente nas fases de levantamento
de dados (etapa de planejamento) e
criagdo (etapa de projeto).

“Completa ao inserir o usuario
junto as questoes do espaco e da
informacao”.

10 - A metodologia deve propiciar
feedbacks sempre que necessario.

A metodologia foi construida de
forma a possibilitar feedbacks
(internos e externos) sempre que
necessario.

“Percebe-se a possibilidade de
voltar [feedback] sempre que
necessario (...) é adaptavel e
flexivel”.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com base nas diretrizes — levantadas, propostas e avaliadas (Quadros 41a e 41b) — e
confrontadas as consideracoes obtidas com a avaliagdo dos profissionais (Capitulo 8), pode-

se responder a duas questdes levantadas na problematizagao:

(1) Como as abordagens metodoldgicas do design da informacado e do
design gréafico ambiental podem contribuir para o processo de projeto de

sinalizacéo, visando sistemas adequados e resolutivos?

(2) O usuario estd adequadamente inserido nessa metodologia de projeto

de sinalizacdo?

Em relacdo a questdo 1, na area do projeto de sinalizacdo, por meio da revisao
bibliografica e do estudo de campo, pode-se verificar uma mudanca nos processos de projeto.
Desde sua formalizagdo nos anos 1970, as metodologias da 4rea demonstram ter evoluido,
porém de maneira mais timida e, dando mais atencao as dimensoes espaco e informacao, em
detrimento da dimensao usuario. Essas dimensOes interagem no complexo processo de
projeto que utiliza métodos oriundos de areas mais consolidadas onde se da énfase a
dimensao espaco (Arquitetura) e/ou de areas mais recentes onde prevalece a dimensao
informacao (Design grafico). No que diz respeito a dimensao usuario, ela tende a aparecer de

forma secundaria, aquém de sua importancia e potencialidade.

Neste contexto, a metodologia de projetos de sinalizacdo proposta nessa tese visa
contemplar as dimensoes espaco, usudrio e informacao, em referéncia as diretrizes 7, 8 e 9
(Quadro 41).

Nesse sentido, entende-se que a metodologia proposta esta adequada aos fins a que se
destina e ao perfil dos usuarios (projetistas) ao trazer os trés eixos — espaco, usuario e
informacao — que partem da fase de levantamento de dados (etapa de planejamento) e
chegam a fase de criacao (etapa de projeto), e abarcar os dados especificos de cada uma
dessas dimensoes. Considera-se que a separacdo em eixos assegura destaque as
particularidades de cada dimensao, ajudando no processo de definicao do problema, antes da
integracao das necessidades nos requisitos e diretrizes do projeto. Trata-se de um processo
divergente-convergente de analise dos dados obtidos. Com base nas particularidades de cada
dimensao, também, é possivel que as decisdes subsequentes, nas etapas de projeto e
implementacdo, sejam tomadas de maneira mais eficaz, uma vez que se tem, na medida do

possivel, o conhecimento do todo, mas também das particularidades.

Entende-se, ainda, que a metodologia esteja adequada por levar em consideracao
aspectos importantes do campo do projeto em design. Ao compreender o problema de

projeto de sinalizacdo como uma questao aberta e/ou mal estruturada (na maioria das vezes,

256



no inicio do projeto nao se sabe exatamente quantos e quais elementos serao necessarios,
onde eles serao instalados e nem que informacoes precisam ser comunicadas, por exemplo) e
a incerteza como parte da natureza do processo projetual, e que o processo de coevolucao
problema-solucdo possibilita que se va desenvolvendo o projeto sem um completo
entendimento do problema, a metodologia demonstra sua flexibilidade diante das
particularidades de cada contexto. Ao levar em consideracdo que o processo de projeto é
dinamico, da-se num contexto de sequencialidades e simultaneidades, a metodologia
novamente demonstra sua flexibilidade, ao mesmo tempo em que procura organizar o
processo. Ao respeitar os diferentes estilos cognitivos dos projetistas, os diferentes processos
de aprendizagem e as diferentes estratégias que podem ser adotadas pelo projetista/equipe
de projeto, a metodologia proporciona a pratica reflexiva ao inserir momentos de reunioes e
aprovacoes (internas e/ou externas) e feedbacks. Observa-se ainda a natureza prescritiva da
metodologia, que baseada na literatura e na experiéncia profissional, de construgdo de
conhecimento, retrata como um processo pode ser executado (em oposicdo as metodologias

de carater descritivo).

A metodologia apresentada nessa tese também se propos contemplar, de forma
flexivel, as trés grandes etapas (planejamento, projeto e implementacao), em referencia a
diretriz 1 (Quadro 41). Dispés-se, ainda, considerar o planejamento, as pesquisas e analises
na etapa inicial (diretriz 2), as diversas fases do desenho na etapa intermediaria (diretriz 3), a
fabricacao e a implantacao do sistema na etapa final (diretriz 4), proporcionar que a primeira
reuniao de aprovacao do cliente tenha o conceito e o resultado da geragdo de alternativas

(diretriz 6), e propiciar feedbacks sempre que necessario (diretriz 10).

Neste contexto, a metodologia contempla as trés etapas fundamentais de um projeto.
Elas mostram-se uma constante no levantamento bibliografico, ainda que com diferentes
denominagoes (analitica — criativa — executiva; analise — sintese — avaliacao; pré-design —
design — pos-design; inspiracao — idealizacado — implementacao; planejamento — projeto —
implantacao). Comparando-se o numero de fases das metodologias, observa-se que a
proposta (7 fases) assemelha-se tanto as levantadas na bibliografia (7,7) quanto nos
escritorios (7). Assim, tendo o quadro 16 — Resumo das etapas das metodologias estudadas
(Capitulo 6) como base, observa-se a transicdo do resumo das fases das metodologias

estudadas para as fases da proposta (Quadro 42, na proxima pagina).
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Quadro 42 — Fases das metodologias estudas x fases da metodologia proposta.

Resumo das fases das Fases da metodologia Etapas da metodologia
metodologias estudadas proposta proposta
Contato Contato com o cliente Planejamento
Levantamento de dados Levantamento de dados
Pesquisa
- Criacdo Projeto
Desenvolvimento Desenvolvimento
Detalhamento Detalhamento
Orcamento
Produgio Producio Implementacio
Instalacgao Instalagdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

As principais modificagoes residem no agrupamento das fases levantamento de dados
e pesquisa e detalhamento e orcamento e na constituicaio de uma fase de criacao no inicio da
etapa de projeto. As duas primeiras modificacoes unem funcées semelhantes e/ou
complementares, a segunda abre espago para uma fase que estava inclusa dentro da fase de
desenvolvimento (com a denominacdo de lancamento/estratégia de projeto), mas merece
uma distincao pela sua importancia para o processo. Trata-se de uma fase que é inicialmente
mais exploratoria e divergente, buscando gerar o maior niimero possivel de alternativas para
atender os requisitos e solucionar o problema, e torna-se convergente de acordo com a

evolucao do processo, por meio da selecao de alternativas.

Os participantes do workshop corroboram a adequacao das trés etapas ao declarar
“planejamento, projeto e implementacido estdo bem dimensionadas”, “a etapa de
planejamento estd bem de acordo com o nome (...) é onde se planeja desde o escopo do
trabalho até a entrega (...) € uma etapa importantissima”, “a etapa de projeto também
apresenta uma boa divisdo: criagdo, desenvolvimento e detalhamento” e “a implementacao é
a etapa de concretizacdo do projeto, em que as ideias sao colocadas em pratica através da
producdo e da instalacio dos elementos de sinalizacdo (...) assim como descreve a

metodologia”.

Duas questoes, levantadas na avaliacao da sistematizacao (Capitulo 6), relativas a
etapa de projeto da metodologia, dizem respeito a contemplar as diversas fases do desenho e
proporcionar que a primeira apresentacao ao cliente contenha o conceito e os resultados da
geracao de alternativas. Essas duas diretrizes foram atendidas ao dividir a etapa de projeto
em trés fases (criaciao, desenvolvimento e detalhamento) e inserir uma das reunides de

aprovacao (interna/externa) apos a geracao e selecao das alternativas, que € antecedida pela
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elaboragao do conceito com base nos requisitos e nas diretrizes de projeto. Essa sequéncia,
entende-se, possibilita uma série de reflexdes internas da equipe, antes da apresentacao da(s)
alternativa(s) consistente(s) ao cliente (em oposicdo a sistematizacdo da metodologia, que
tinha uma reuniao de aprovacdo do conceito e outra de geracao de alternativa, o que foi

detectado como problema pelos respondentes do questionério on-line).

Outras duas questoes relativas a adequacao das etapas dizem respeito a metodologia
propiciar feedbacks sempre que necessario e a detalhar as atividades e os responséaveis por
elas (escritorio/cliente/fornecedor). A possibilidade dos feedbacks foi considerada na
metodologia proposta como fundamental, partindo de um processo reflexivo que busca
considerar e ponderar as informacoes obtidas, os erros e acertos. Nestas circunstancias, os
feedbacks sao importantes tanto internamente, dentro do processo de projeto, quanto
externamente, de um processo para outro. A questao do detalhamento das atividades e dos
responsaveis foi atendida por meio da descricio da metodologia. Nesse ultimo ponto, a
avaliacdo mostrou que so as cartas nao conseguiram suprimir toda a informac¢ao necessaria
para a aplicacdo da metodologia. Foram necessérias explicacées do coordenador/mediador
do grupo focal/workshop para sanar algumas duavidas. Sugere-se, partindo do pressuposto
que trata-se de um processo de aprendizado, que para uma nova versao da metodologia, os
textos dessas cartas sejam revistos para torna-los mais objetivos, dando mais énfase para o

conteuado (ver Quadros 43a e 43b).

E, a metodologia apresentada nessa tese ainda propoOs-se a ser contextualizada a
realidade nacional dos escritorios de médio e pequeno porte, em referencia a diretriz 5
(Quadro 41).

Esta adequada também por respeitar o porte da maioria dos escritérios nacionais que
atuam nesta area. Escritorios de médio e pequeno porte tém cotidianos, muitas vezes,
atribulados, com tempo e recursos pessoais e financeiros escassos e necessitam de
metodologias que ajudem a organizar o processo de projeto. A metodologia proposta procura
organizar e guiar o processo, otimizar tempo e recursos, e possibilitar projetos mais eficazes
tanto para o cliente quanto para o usuario. Como destacaram alguns participantes do
workshop de avaliacao, a metodologia esti “bem proxima ao que se faz nos escritorios”, “bem

proxima da realidade”.

Pelo exposto, entende-se como as abordagens metodologicas do design da informacao
e do design grafico ambiental podem contribuir para o processo de projeto de sinalizacao,
visando sistemas adequados, resolutivos e agradaveis. Isso pode acontecer por meio da
metodologia composta por 3 etapas e 77 fases, oriundas da analise da bibliografia e do estudo

de campo (design grafico ambiental) e das técnicas de insercao do usuario (design centrado
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no usuario/design da informacao), na busca do atendimento as trés dimensdes (espago —

usuario — informacao).

Em relacdo a questao 2 — a adequacdo da insecdo do usuario na metodologia de
projeto de sinalizacdo — antes da discussdo da respostas, uma outra questdo levantada
apresenta-se de suma importancia: uma mudanga de pensamento em relacao a participacgao
do usuario no processo de projeto. Os profissionais participantes do workshop salientaram
que, tanto por parte dos projetistas quanto dos clientes, é necessaria uma modificacao na
maneira como o usuario é considerado. Essa constatacio vem de encontro a revisao
bibliografica, onde apesar da farta literatura sobre design centrado no usuéario (Capitulos 2 e
6), ndo se encontra respaldo da sua insercao nas metodologias de projeto de sinalizacao
analisadas. Faz-se necessario, entdo, um trabalho de conscientizacao sobre a importancia da
inclusdo do usuario no processo de projeto, mostrando as possibilidades e os possiveis

ganhos para o projeto, para o cliente e para o proprio usuario.

A metodologia apresentada nessa tese propos-se contemplar a dimensao usuario nas
suas diferentes etapas e fases (e conter técnicas/ferramentas de insercao do usuario), em

referéncia a diretriz 8 (Quadro 41).

Resgatando o planejamento do processo centrado no usuario da ABNT NRB ISO 9241-
210 (2011), apresentado no Capitulo 2, tem-se na metodologia proposta o (i) entendimento e
especificacao de contexto de uso na fase de levantamento de dados, a (ii) especificacao de
requisitos do usuario no inicio da fase de criacdo, ambas levando em consideracio os trés
eixos (espaco, usuario e informacao), a (iii) producdo de solucdes de projeto nas fases de
criacdo, desenvolvimento e detalhamento e a (iv) avaliacdo das solu¢Ges propostas a partir
dos requisitos dos usuarios, na fase de instalacao. O desenvolvimento dessas atividades nao
implica em um processo linear e sim em uma cadeia iterativa com repeticao até que a solucao

de projeto atinja os requisitos definidos.

No levantamento bibliografico constatou-se que a participacdo do usuario nas
metodologias de projeto em sinalizacdo, quando acontece, limita-se a ser informativa, em
detrimento dos outros dois tipos de envolvimento — consultivo e participativo (CYBIS et al,
2007). Dessa forma, um cuidado na selecdo das técnicas/ferramentas selecionadas junto a
metodologia proposta, foi tentar abranger os trés tipos de envolvimento. Por meio da anélise
SWOT as técnicas foram avaliadas e selecionadas abrangendo (i) possibilidades mais
conhecidas, por parte dos profissionais participantes da avaliacdo, (entrevista, observacao,
questionario, prototipagem e visita de campo), ainda que nem sempre utilizadas diretamente
com os usuarios; (ii) possibilidades conhecidas, mas nao aplicadas em sinalizacao (analise de

esbocos e desenhos, grupo focado/desfocado, percurso, teste de usabilidade e workshop); e
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(iii) possibilidades desconhecidas (como o caso de cenarios, diferencial semantico e mapa
comportamental, e dos mais especificos, como estimativa de compreensao e método de
producao). Acrescenta-se ainda, que grande parte das técnicas/ferramentas pode ser usada
de forma complementar, acrescentado informagdes umas as outras e a0 processo como um

todo.

Assim, como parte da metodologia proposta foram disponibilizadas 15 cartas/técnicas
de insercao do usuério no processo de projeto que permitem a participacao do usuario de
acordo com os trés tipos de envolvimento. Tais cartas foram utilizadas e aprovadas pelos
profissionais participantes do workshop. Embora algumas cartas tenham sido questionadas
(estimativa de compreensao e método de producdo) e outras tenham apresentado uma
dificuldade maior de aplicacao (as citadas anteriormente e cenarios), entende-se que elas, no
contexto do processo colocado no paragrafo anterior e em maior ou menor grau, possibilitam
compreender o entendimento das caracteristicas e identificar e hierarquizar as necessidades
dos usuarios, dar feedback das ideias geradas, nos diferentes estagios de desenvolvimento, e
julgar solucoes produzidas de acordo com os requisitos estabelecidos nas fases anteriores.
Salienta-se, como mencionado anteriormente, que como se trata de um processo de design
centrado no usuéario, e nao design participativo ou cocriativo, o projeto segue sempre sob a

coordenacao do projetista.

Pelo exposto, entende-se que sim, o usuario estd adequadamente inserido no processo
de projeto de sinalizacdo. Ainda que existam outras possibilidades de insercao no processo de
projeto (algumas das técnicas vistas no Capitulo 6, por exemplo), entende-se que as técnicas
selecionadas para essa tese possibilitam a inser¢io e participagdo nas diferentes etapas do
processo e tipos de envolvimento. Com elas o usuario pode fornecer informacoes, identificar
dificuldades de uso, avaliar solucbes em andamento e contribuir para a decisdo sobre

diferentes alternativas, qualificando o processo e o resultado final do projeto.

No que se refere especificamente a representacao grafica da metodologia proposta, ela
despertou interesse, embora em um primeiro momento tenha intimidado e parecido confusa
para alguns participantes do workshop. Ao quebrar a linearidade e adotar a forma circular, a
representacdo da metodologia pretendeu remeter ao continuo do projeto e as possibilidades
de feedbacks, bem como refletir o momento em que ela foi formulada (ver representacao
grafica dos arquétipos — Capitulo 1). A explicacdo do coordenador do grupo e a aplicacao do
workshop tornou, para os participantes, “claras as etapas e fases” e principalmente “o
esquema como um todo”. Algumas questoes referentes ao entendimento de alguns passos da
metodologia e da aplicacdo de algumas técnicas foram levantadas e creditadas mais a

complexidade de aprendizado de determinadas técnicas do que a parte grafica. Sugere-se,
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para uma nova versao da metodologia, uma revisao e padronizacao dos textos das cartas das
técnicas feita por profissional da area. A utilizacao de cartas e do disco foi bem recebida pelos
participantes, que tiveram facilidade em manipula-las e aplicd-las. No que se refere
especificamente ao formato disponibilizado, ele agradou os profissionais por poder ser
manipulado, guardado e transportado facilmente, possibilitando sua aplicacdo em diferentes

situacoes e lugares.

Recomendacobes para aplicacdo da metodologia

Com a intencdo de possibilitar uma correta e facil aplicagdo do material (cartas e
disco) da metodologia de projeto de sinalizacao proposta por essa tese e uma vez que foram
observadas pequenas dificuldades, por parte dos participantes do workshop, na aplicacao das
cartas da metodologia e das técnicas de insercdo do usuério sem a participacio de um
coordenador/mediador, além das sugestbes colocadas anteriormente, foram estabelecidas

algumas recomendacdes.

Para usar as cartas e o disco da metodologia, o procedimento comeca apos o contato

do/com o cliente e segue conforme os quadros 43a e 43b:

Quadro 43a — Resumo das etapas e fases da metodologia e definicdo de contetdo e responsaveis.

Etapa/Fase Conteudo Responsavel

Planejamento

Coordenador do
projeto

Contato com o
cliente

Briefing Estimativa do trabalho a ser executado e, se

possivel, do valor de investimento no

rojeto. ;
Pro] Cliente

Contrato

Escopo e cronograma do projeto, com
previsoes de entregas e pagamentos.

Coordenador do
projeto

Cliente

Levantamento de
dados

Espaco

Condicionantes legais e fisicos (leis e normas
acerca de acessibilidade, protecao contra
incéndio etc.); analises funcionais (os
acessos, fluxos; e pontos de decisao etc.) e
contextualiza¢do em relagio a linguagem
arquitetonica e os materiais empregados no
espaco/ambiente.

Equipe de projeto

Usuario

Necessidades dos usuarios (relativas ao
esforco fisico e cognitivo)

Equipe de projeto

Informacao

Quantidade e hierarquia das informagoes a
serem transmitidas levando em conta o meio
de transmissao mais adequado; sistema
tipogréfico, de sinais e pictogramas; e
sistema modular e formal (como a
informacao sera distribuida no suporte — sua
diagramacdo, e como a forma deste suporte
relaciona-se com o contexto).

Equipe de projeto
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Quadro 43 (Continuacdo) — Resumo das etapas e fases da metodologia e definicao de conteudo e

responsaveis.

Etapa/Fase

Conteudo

Responsavel

Projeto

Criacdo

Conceito

Expressao maior das intencées do projeto,
consiste em uma palavra, frase, imagem que
norteara o processo de cria¢io e o projeto
como um todo.

Coordenador e equipe
de projeto

Geracdo e selecao
de alternativas

Transformacao do conceito em estudos
preliminares envolvendo ideias formais com
tipos de elementos, dimensoes gerais,
localizacao e custo estimado, sempre levando
em consideracdo o desenho em duas
dimensoes (2D) e as simulagoes em trés
dimensoes (3D, fisicos e virtuais).

Partindo dos requisitos, a selegio de

alternativas procura encontrar a alternativa
que satisfaga a problematizacao.

Coordenador e equipe
de projeto

Cliente (aprovacgao)

Desenvolvimento

Uma vez selecionada uma das alternativas,
corresponde ao fechamento do sistema com
a elaboracdo de todos os elementos do
sistema de sinalizacao; codificacao (através
da planilha gréafica) e loca¢do (em planta
baixa e cortes) final de todos os elementos.

Coordenador e equipe
de projeto

Cliente (aprovacao)

Detalhamento

Detalhamento e
especificacio

Detalhamento e especificacdo de todos os
elementos do sistema de sinalizacdo
(diagramacdo final dos elementos e suas
variacoes, definicao do sistema técnico-
construtivo e dos materiais utilizados).

Equipe de projeto

Or¢camento

Selecao e indicacgdo de fornecedores
qualificados para que os mesmo elaborem
suas propostas de execucdo com cronograma
e orcamento.

Manual de sinalizacdo (conceito (com familia
tipogréfica, sinais e pictogramas, superficies
e cores, modulagoes, materiais e
acabamentos), sua configuracao (através das
simulacgGes fisicas e virtuais) e os meios para
materializacdo dos elementos (através dos
desenhos técnicos e especificacdo dos
materiais).

Equipe de projeto

Fornecedor(es)

Cliente (aprovacao)

Implementacéo

Producao

Fabricacdo

Fabricacdo de todos os elementos de acordo
com o manual de sinalizagdo.

Equipe de projeto

Fornecedor(es)

Instalacdo

Instalacio

Transporte, montagem e instalacdo de todos
os elementos de acordo com o manual de
sinalizacao.

Equipe de projeto

Fornecedor(es)

Avaliacio

Permite sanar inconsisténcias assim como
possibilitar aprendizados para novos
projetos.

Relatério final, com as alteragoes feitas no
manual, se for o caso.

Coordenador e equipe
de projeto

Fornecedor(es)

Cliente

Fonte: Elaborado pelo autor.
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De acordo com o briefing, estabelece-se um planejamento do projeto (contrato) e um
planejamento interno (organizacdo da equipe e do processo), ambos levando em
consideracdo o problema e as etapas e fases, seus contetidos e o(s) responsavel(is) por elas.
Como cada projeto é tinico e o problema, neste ponto, provavelmente encontra-se aberto
e/ou mal estruturado, a metodologia serve como um guia que organiza o processo, mas nao o

limita.
Para usar as cartas das técnicas de insercao do usuério:

Na escolha de qual técnica/ferramenta utilizar, dentre as 15 disponibilizadas, pode-se
partir de alguns principios apontados pela norma ABNT NBR ISO 9241-230 (2010),
devidamente adaptados ao contexto dessa tese, além de recomendacdes baseadas na

bibliografia levantada (MAGUIRE, 2001; SMYHTE, 2014) (Capitulo 2) e na pratica profissional:

» Identificar o que se quer saber em rela¢io ao projeto e ao usuério;

» Identificar quais técnicas podem ser utilizadas para atingir o que se quer saber;

» Considerar as vantagens e desvantagens de cada técnica potencial;

» Considerar sempre o grau de participacao do usuario na coleta e utilizacao das
informacoes;

» Selecionar as técnicas de melhor custo-beneficio, levando em consideracao as
forcas e as fraquezas, as oportunidades e as ameacas de cada uma. Verificar a
facilidade de aplicacao em relacdo ao custo e ao tempo, disponibilidade de
projetista/pesquisador (para coleta e analise dos dados), de equipamentos

necessarios e de usuérios para aplicacao da técnica etc.

Além da escolha, também ¢é importante:

» Considerar um teste inicial para que o projetista/pesquisador avalie a aplicacao
da técnica/ferramenta por meio dos procedimentos, formas de registros e
respostas possiveis;

» Coletar e analisar os dados criticamente, mantendo o interesse e o respeito pelo
outro usuario (tdo importante quanto as técnicas/ferramentas que serao
utilizados na coleta dos dados é a forma como serao tabuladas e analisadas as

informacdes obtidas).
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Capitulo 10 - Consideracdes finais

As consideragoes aqui apresentadas abordam o (i) cumprimento dos objetivos dessa
tese, a (ii) aplicacao da metodologia da pesquisa, seus acertos e suas limitacoes, e as (iii)
sugestoes para futuros trabalhos, desdobramentos e possibilidades do tema e da abordagem

da pesquisa aqui utilizados.

Resgatando-se a lacuna a que essa tese se propOs preencher, ao propor uma
metodologia que abarque de maneira equivalente as trés dimensoes abordadas (espago —
usuario — informacdo) e que insira efetivamente o usuario no processo de projeto de
sinalizacdo, tem-se que: (i) em relacdo ao espago, espera-se que os resultados obtidos possam
ser aplicados em diferentes casos (espacos abertos ou fechados, espacos publicos ou privados,
espacos institucionais, comerciais, industriais, residenciais entre outros) e contribuam para
promover a identidade e a qualidade visual dos espacos; (ii) em relacao ao usuéario, deseja-se
que os resultados obtidos abarquem a diversidade e a participacao das pessoas no processo,
agregando informacées e avaliacOes as etapas do projeto, potencializando os resultados; e
(iii) em relacao a informacao, almeja-se que os resultados obtidos possibilitem a correta

apreensao das mensagens, com reduzido esforco cognitivo.

Essas dimensbes demonstram a abrangéncia e a complexidade das areas do design de
informacdo e do design grafico ambiental, dentro do grande campo do design. Com base no
estudo das diferentes conceituacoes e das diferentes metodologias empregadas em projetos
de sinalizacao, pode-se encontrar etapas e fases recorrentes e complementares, para a
sistematizacao, a determinacao de diretrizes e a proposicao de uma metodologia de projeto
de sinalizacao. Nesse contexto, a metodologia proposta apresenta trés etapas bem definidas:
planejamento, projeto e implementacao. No decorrer dessas etapas sao desenvolvidas fases
que completam o escopo de trabalho necessario para conclusao de uma fase e o inicio da
seguinte. A metodologia formulada busca ser ao mesmo tempo abrangente e especifica.
Abrangente ao trabalhar a complexidade da reunido das diferentes dimensdes, e especifica ao

tratar de aspectos particulares de cada uma delas (o espaco e suas funcoes, condicionantes e
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contextualizacoes; os diferentes usuarios e suas necessidades reais e latentes; a informacao e

suas qualidades, hierarquias e substratos).

Neste contexto, o design centrado no usuario parte do pressuposto que o objetivo do
projeto ndo é apenas a producdo de objetos (em duas ou trés dimensdes), mas a geracao de
reacoes desejadas nas pessoas. Seu processo pressupoe entender e especificar o contexto de
uso, especificar os requisitos, produzir e avaliar as solucoes de projeto, sempre envolvendo o
usuario. Nessa tese trabalhou-se com os conceitos de design para e com o usuério, deixando
claro que se trata de design participativo (e nao cocriativo), onde o usuario pode estar

presente de maneira informativa, consultiva e/ou participativa.

Retomando o objetivo principal deste trabalho — desenvolver uma metodologia de
projeto de sinalizacdo que considere as dimensbes relativas ao espaco, ao usuario e a
informacdo no processo de projeto — tem-se como etapas necessarias para alcanca-lo, o

atendimento aos objetivos especificos:

= Compreender a evolucdo e contextualizar o estado da arte dos conceitos de
método, metodologia e metodologia de projeto (Capitulo 1), o que foi atingido ao
analisar os métodos mais recorrentes em design, levantados na revisao
bibliografica, tracando um panorama da evolucao da pratica projetual nas tltimas
décadas; e apontar temas pertinentes na discussao sobre projeto, problemas de
projeto e procedimentos metodologicos que foram observados quando da
proposicao de uma metodologia de projeto;

» Analisar o conceito de sinalizagdo nas areas do design da informacao (informacao
e o usudrio) e do design grafico ambiental (informacao e o espago) (Capitulos 2 e
3), o que foi alcancado ao abordar o conceito de design da informacao, as
questoes do design centrado no usuario e as possibilidades de sua participacao no
processo de projeto; e ao explorar a evolucao e precisar o conceito de sinalizacao
— planejamento, projeto e especificagdo de elementos graficos — e abrir espaco
para analise de metodologias na area do design grafico ambiental;

» Apontar e analisar as principais metodologias levantadas em bibliografias e as
utilizadas por escritérios em projetos reais, no contexto da pesquisa, na area da
sinalizacdo (Capitulos 4 e 6), o que foi atingido ao trazer as principais
metodologias do campo da teoria e algumas das utilizadas na pratica profissional
e determinar subsidios que fundamentaram diretrizes para a sistematizacao e a
proposicao de uma metodologia de projeto de sinalizacao;

» Identificar, analisar e selecionar técnicas e ferramentas de insercao do usuario
nas diferentes etapas da metodologia de projeto de sinalizacao (Capitulo 7), o que

foi alcancado por meio do levantamento bibliografico das variadas possibilidades
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e posterior selecao por meio da analise SWOT das mais adequadas para aplicacao
no processo de projeto de sinalizacao;

» Propor uma metodologia de projeto para sinalizacao, que leve em consideracao as
dimensoes espaco, usuario e informacao (Capitulo 8), o que foi atingido levando
em consideracao os subsidios da fundamentacao teoérica e do estudo de campo,
que resultaram na sistematizacdo e nas diretrizes para a proposicio da
metodologia;

» Avaliar a aplicabilidade da metodologia de projeto de sinalizacado e das
técnicas/ferramentas de insercao do usuario propostas (Capitulo 8), o que foi
alcancado por meio da apreciacdo da metodologia e das cartas de insercao do
usuario no processo de projeto (grupo focal) e da sua aplicacdo pratica

(workshop), com um grupo de profissionais da area da sinalizacao.

Os quatro capitulos da Parte I (Fundamentacao Teorica) foram fundamentais para
compreender a dimensao do tema deste trabalho. Embora cada um tenha suas caracteristicas
proprias, as relacoes que se pode estabelecer ao agrupa-los em torno de um objetivo — a
construcao de uma metodologia de projeto de sinalizacdo — demonstraram a necessidade e a

importancia deste estudo.

Os cinco capitulos da Parte II (Desenvolvimento da Pesquisa) foram imprescindiveis
para levantar, sistematizar, propor e avaliar a metodologia de projeto de sinalizacao e as
técnicas/ferramentas de insercdo do usuario no processo de projeto. A estratégia de um
levantamento de campo através de entrevistas semiestruturadas em profundidade com
profissionais da area de sinalizacdo (pratica profissional do mercado) seguido da
sistematizacao de uma metodologia de projeto que, por sua vez, foi submetida a apreciacao
de outros profissionais por meio de questionarios estruturados on-line, mostrou-se adequada
e proveitosa. O uso pioneiro da analise SWOT para a selecao das técnicas de insercao do
usuario ajudou na compreensao de cada técnica, também se mostrou bastante adequado por
meio dos pontos fortes (forcas e oportunidades) e pontos fracos (ameacas e fraquezas),
trazendo os valores de intensidade e magnitude como indicadores na selecao das técnicas
mais convenientes para insercao do usuario no processo de projeto. A realizacdo dos grupos
focais e do workshop de forma conjunta também se mostrou acertada ao possibilitar uma
dinamica bastante produtiva, que gerou importantes discussdoes por parte do grupo de

profissionais da area.

Com isso, conclui-se a tese com a verificacdo da hipotese, considerada verdadeira, no
sentido de que uma metodologia de projeto de sinalizacdo que leve em consideracao, de

acordo com as peculiaridades de cada projeto, as trés dimensoes envolvidas — o uso
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adequado do espaco (dimensao espaco), a participacao dos usuarios (dimensao usuéario) e a

apreensao das mensagens (dimensao informacdo) — contribui para tornar os processos de

projeto mais eficazes e comprometidos com o usuério, tendo como consequéncia sistemas de

sinalizacao satisfatorios, resolutivos e agradaveis em sua utilizacao.

Sugestdes para futuros trabalhos

Um trabalho deste termo suscita uma série de possibilidades e desdobramentos com o

objetivo de aprimorar a proposta e/ou propiciar novas pesquisas e aplicacdes. Como

sugestoes para futuros trabalhos tém-se:
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Aplicar efetivamente a metodologia proposta em escritérios de médio e pequeno
porte. Embora os resultados da dinamica (grupo focal + workshop) tenham sido
bastante produtivos, seria interessante aplicar a metodologia no contexto real para
avaliar quest6es como adequacao dos contetidos das etapas e fases;

Desenvolver instrumentos (formulario de briefing, formulario/ relatério de
reuniao etc.) para complementar a aplicacao da metodologia proposta. A ideia nao
€ engessar o processo, mas contribuir para a organizacao das informacoes;

Testar outras formas de disponibilizar a metodologia como, por exemplo, por meio
de um aplicativo (app) que, recorrendo a um programa de computador, processe os
dados, facilitando e reduzindo o tempo de execucao;

Desenvolver instrumentos para acompanhar as técnicas de insercao do usuario.
Técnicas como diferencial semantico precisam de tabelas para sua eficaz aplicacao
e, embora cada projeto deva ter sua tabela especifica, pode-se fazer uma tabela
modelo para o seu melhor entendimento;

Testar outras técnicas de insercao do usuario no processo de projeto levantadas na
bibliografia. Técnicas pouco pontuadas no resultado geral, porém com forgas e
oportunidades altas, e técnicas menos pontuadas porque necessitam de adapatacao
para seu uso em sinalizacdo podem, desde que sanadas suas fragilidades, trazer
contribui¢des importantes para o projeto;

Testar técnicas mais complexas para projetos mais pontuais. Dentre as técnicas
levantadas na bibliografia, algumas (eyetracking, por exemplo) sdo bastante
especificas e requerem uma equipe treinada ou equipamentos especificos para sua
aplicacdo, e/ou exigem altos recursos financeiros de tempo, mas podem trazer
subsidios relevantes para projetos especificos;

Ampliar os dados obtidos com as entrevistas semiestruturadas em profundidade e

os questionarios estruturados on-line por meio da participacdo de um ntmero



maior e mais diversificado (em termos geograficos) de profissionais respondentes.
A intencao é reafirmar ou confrontar os dados obtidos;

* Ampliar o namero de especialistas respondentes da analise SWOT, com a intencao
de trazer outras “visdes” que possam, também, reafirmar ou confrontar os
resultados obtidos;

» Refinar os estudos sobre a aplicacdo da analise SWOT na andlise e selecao de
técnicas/ferramentas (de geracao e selecao de alternativas, de insercao do usuario,
por exemplo) que possam ser inseridas no processo de projeto;

» Aplicar a metodologia proposta em sala de aula, para verificar sua adequacao ao
ambiente academico por meio do feedback de professores e estudantes (os

usuarios da metodologia nesse contexto).

Finalizando, essa tese procura contribuir para uma efetiva conexio entre as trés
dimensoes — espaco, usuario e informacao — pois entende que a interacdo com o ambiente s6
¢é eficiente quando as integra. Neste contexto, o futuro da sinalizacdo parece estar na
totalidade da experiencia do usuario. Mas, se para os projetistas sempre foi indispensavel a
compreensao do espago e a determinacao das informacdes que devem ser disponibilizadas
nele, o mesmo nao se pode dizer do conhecimento das necessidades dos seus usuarios. A
metodologia de projeto de sinalizacdo proposta nessa tese incentiva e propicia a participagao
do usuéario reforcando o pensamento de que cada uma das trés dimensoes depende da
presenca e da articulacio das outras. E o momento de inserir o usuirio no processo,
compartilhar ideias e prosseguir a discussao para o crescimento do campo e em beneficio do

ambiente, da informacao e de seus usuarios.
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Apéndice 1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
— TCLE
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
PROPESQ - PRO REITORIA DE PESQUISA
UFRGS  Avenida Paulo Gama, 110, 7° andar- Porto Alegre, RS

UNIVERSIDADE FEDERAL

DO RIO GRANDE DO SUL CEP: 90040-060 - Fone: (51) 3308.4085
pro-reitoria@propesq.ufrgs.br

Projeto de Pesquisa

Sistematizacdo e Proposicao de Metodologia de Projeto para
Sinalizag&o. Espaco — Usuario - Informacéao
Prof. Me. Fabiano de Vargas Scherer
Departamento de Design e Expresséo Grafica

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido- TCLE

Prezado senhor (a)

O respeito devido a dignidade humana exige que toda pesquisa se processe apds
consentimento livre e esclarecido dos sujeitos, individuos ou grupos que por si e/ou
por seus representantes legais manifestem a sua anuéncia a participagao na
pesquisa.

Como parte das atribuicdes académicas de um docente da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul — UFRGS esta a pesquisa, importante quesito, que junto com a
docéncia e a extensao formam o tripé da universidade.

O Projeto de Pesquisa “Sistematizacao e Proposicédo de Metodologia de Projeto
para Sinalizagdo. Espa¢o — Usuéario - Informacgéo” trata-se de um estudo sobre as
relacdes projetuais de design de sinalizagdo. Mais especificamente, trata-se da
sistematizagdo das etapas projetuais e suas implicagdes atuais. Dentro da area de
design grafico-visual, o design de sinalizagao, pertence ao grupo do chamado design
ambiental e procura otimizar, por vezes, até viabilizar, a utilizagcao e o funcionamento
de espacgos, sejam eles abertos ou construidos.

A metodologia empregada na pesquisa consiste na busca de dados basicamente
descritivos e subjetivos, que apontam para uma abordagem qualitativa na pesquisa.
Serao adotdos dois procedimentos:

= Ainvestigagao tedrica, baseada em pesquisa bibliografica visando a
fundamentacéo tedrica e a reflexdo sobre o assunto;

» Ainvestigagao através da pratica, obtidas em entrevistas, grupos focais e
workshops de abordagem qualitativa, com profissionais da area da
sinalizagdo, complementando os conhecimentos tedricos.
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Assim, nos dirigimos ao senhor (a) a fim de Ihe solicitar seu consentimento para
participar nesta pesquisa.

A seguir, apresentamos os itens do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE):

1) Este documento atesta que o senhor (a) tem a plena liberdade de se recusar a
participar da pesquisa, ou retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa,
sem penalizagao alguma e sem prejuizo ao seu cuidado;

2) Este documento garante a manutencgao do sigilo que assegure a privacidade dos
sujeitos quanto aos dados confidenciais envolvidos na pesquisa;

3) Este documento é elaborado em duas vias, sendo uma retida pelo sujeito da
pesquisa € uma arquivada pelo pesquisador;

4) O registro dos dados obtidos nas entrevistas sera em forma de gravagédo em mini-
cassete e posteriormente transcritos, ou entrevistas com registro manual direto; ou
por escrito via email, além de registro fotograficos de produtos desenvolvidos pelos
sujeitos da pesquisa (com devida autorizagao e identificagéo);

5) Com relag&o a guarda e descarte de dados obtidos, o pesquisador fica incumbida
de manter a guarda dos dados obtidos até a concluséo desta etapa da pesquisa,
prevista para julho de 2017. Sendo que apos esta data os mesmos serao
descartados, caso seja solicitado pelo sujeito da pesquisa.

Estou ciente dos termos deste documento e concordo com seu teor

assinatura, local e data.
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Apéndice 2 - Questionario (entrevista escritorios de
sinalizacéo)

f ceral

Escritorio:

Areas de atuacao:

Filosofia (plano de marketing):

Tempo de atuagao: o menos de 5 anos, O entre 5 e 10 anos, 0 mais de 10 anos.

Equipe:

j sinalizacdo

Tipos de projeto: o comercial, o institucional, o ptblico.
Tamanho dos projetos: o pequeno, o médio, o grande.
Exemplos de projeto de sinalizacao:

Fale sobre o método/processo de projeto de sinalizagao utilizado:

Se existe como € a etapa de pesquisa?

Fale sobre o processo de geracao de alternativas:

Fale sobre o processo de selecdo de alternativas:

Fale sobre e existéncia de feedback:

Fale sobre a finalizacao do projeto: o manual, o relatério, o supervisao.

Fale sobre a participacao da equipe no projeto:
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Apéndice 3 - Questionario (pesquisa metodologia de
projeto de sinalizacao)

f ceral

Nome:

Formacao (lugar/data):
Escritério:

Ocupacao/Cargo:

[l sinalizacéo

Quais caracteristicas sdo importantes, em sua opinido, para uma metodologia de projeto para

sinalizagao?
Utiliza algum tipo de metodologia de projeto para sinalizacdo no dia-a-dia do escrit6rio?
— Se sim, pode descrever a metodologia?
Qual sua opiniao sobre a metodologia apresentada?
A etapa de planejamento parece adequada?
A etapa de projeto parece adequada?
A etapa de implementacao parece adequada?
O usuério est4 adequadamente contemplado no processo de projeto?
— Se nao, porque nao utiliza?

Gostaria de utilizar?

Se sim, qual sua opinido sobre a metodologia apresentada?

A etapa de planejamento parece adequada?

A etapa de projeto parece adequada?

A etapa de implementacao parece adequada?

O usuario esta adequadamente contemplado no processo de projeto?
Uma ultima questao: em sua opinido, o usuario pode ser inserido no processo de projeto?

Se sim, em qual(is) momento(s)? o planejamento, o projeto, o implementacgao
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Apéndice 4 - Selecao inicial de 103 técnicas e ferramentas
de insercdo do usuario no processo de

projeto

Amostragem de comportamento
Anélise contextual

Analise antropométrica/ergonémica
Anélise de custo-beneficio usuario
Analise de esbogos e desenhos
Anélise de incidente critico
Anélise de tarefa / de erro / de fluxo
Anélise de oportunidade de valor
Anélise do DNA da marca

Anélise partes interessadas (stakeholders)
Associacao de palavras-conceito
Avaliagdo AUA

Avaliacdo de behavior settings
Avaliacgao de codescobertas
Avaliagao cooperativa

Avaliacgao heuristica/participativa
Brandrawing

Brainstorming

Brainwriting

Camera documental

Cardsorting

Carta de amor e Carta de rompimento
Casos de uso

Cenarios

Cinco fatores humanos

Cinco porqués

Colagem

Constelagao de atributos
Correspondentes estrangeiros
Crowdsourcing
Cruzamento/comparacoes culturais
Desenho da experiéncia
Desenvolvimento e teste do piloto
Diagrama de afinidades

Day in a life

Delphi / Painel de especialistas
Diferencial Seméantico

Encontro rapido

Ensaios de usuario

Entrevista

Esbogo cartografico

Estimativa de compreensibilidade
Estudo fotografico

Estruturacao do espago
Etnografia/Etnografia rapida
Eyetracking (rastreamento 6tico)
Ferramentas criativas
Ferramentas de empatia

Grupo desfocado

Grupo focado

Harvey balls

Inspecao (consisténcia)
Interpretando papéis (role-playing)
Inventario pessoal

Jogos de geragdo de ideias
Laddering (progressao)
Levantamento de opinides

Mapa comportamental

Mapa / Diagrama mental

Mapa territorial

Mapeamento de experiéncias
Matriz ponderada

Método de pré-selecao

Método de produgao

Método de Reidentificacdao
Métodos em pesquisa social
Mosca na parede (fly on the wall)
Observacdo / Observagao participante
Painel semantico (mood board)
Parede de grafite

Percurso cognitivo (walkthrough)
Personas

Pesquisa-acdo participativa
Pesquisa avaliativa

Pesquisa generativa

Picture card

Poema dos desejos

POEMS

Prever noticias de ano-novo
Protocolo verbal / Narragio
Prototipagem / Modelo em escala
Quadro a quadro

Questionario

Seja seu cliente (usuario)
Sense-making

Simulag¢do de experiéncia
Sombreamento

Sondas Culturais

Storyboards

Task/ Function mapping

Teste de compreensio

Teste de estimativa de compreensibilidade
Teste de stress de navegacio
Teste de conveniéncia

Teste de usabilidade

The bridge (a passagem)
Triading (triangulagio)

Vestigios comportamentais
Visita de campo

Visitas guiadas

Workshop/ Storeling
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Apéndice 5 - Ficha padréo de analise das técnicas e

ferramentas de insercao do usuario no
processo de projeto

Questéao Objetivo

Nome Explicitar a denominacéo utilizada neste estudo de cada técnica, bem como suas
variacoes encontradas na literatura.

Autor(es) Apontar os autores, dentre os levantados, que apresentam a técnica.

Descrigao Descrever suscitamente a técnica, de acordo com as defini¢es encontradas na
literatura.

Conteudo Destacar qual o objetivo (contetido) da técnica.

Informar sobre os tipos de participacao dos usuarios (informativo, consultivo ou
participativo) que a técnica possibilita.

Processo Destacar como (processo) a técnica pode ser aplicada e quais recursos sao necessarios
(esta relacionado ao ambiente interno).

Informar em que etapas/fases do processo de projeto (planejamento, projeto e/ou
implementacdo) a técnica pode ser inserida.

Contexto Destacar quando (contexto) a técnica pode ser aplicada e quais recursos sao
necessarios (esta relacionado tanto ao ambiente interno (projetista e/ou equipe)
quanto externo (diferentes tipos de clientes)).

Analise SWOT Destacar as forcas e fraquezas (ambiente interno) e as oportunidades e amegas
(ambiente externo) de palicacdo da técnica através de uma matriz.

‘ I ‘ M ‘ X | Total
Ambiente Interno
Forcas
Fraquezas
Ambiente Externo

Oportunidades

Ameacas

Total geral

Observacgoes

Trazer informacoes gerais, tais como se existe autor pioneiro e/ou principal indicado,
que possibilitem um aprofundamento do conhecimento sobre a técnica.
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Apéndice 6 — Fichamento das técnicas e ferramentas de
insercdo do usuario no processo de projeto
selecionadas (por ordem alfabética)
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Amostragem de comportamento (behavior sampling)

Autor(es) IDEO, 2003.

Descricao Investiga como produtos e servi¢os integram-se na rotina das pessoas de forma
inesperada. No momento em que o telefone toca (ou outro equipamento que possibilite
emitir avisos ao usuario em momentos determinados), o usuério deve registrar e avaliar a
situacao de uso em que se encontra (IDEO, 2003).

Contetdo Descreve como elementos do sistema de sinaliza¢do podem estar presentes/ausentes na
rotina das pessoas. O usuario participa de maneira informativa e/ou consultiva,
dependendo da etapa do projeto.

Processo Entregar um telefone para o usuario e pedir que registre e avalie (por meio de grava¢io
de voz ou registros escritos) a situagdo em que se encontram quando ele toca (posi¢ao no
espaco, necessidade de informacao etc.). A participacdo do usuério pode acontecer nas
etapas de planejamento, projeto e/ou implementacao.

Contexto Realizada no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forgas

- possibilita o surgimento de questdes “ndo pensadas” ou ndo 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco;

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3 25

- nao necessita de adaptacdo para seu uso em sinalizacao; 3 1 3

- aplicacdo de baixo custo*; 3 2 6

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- nem sempre a informacao sera util para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9

aspectos importantes podem passar despercebidos se nao ocorrem no -10

momento da amostragem (toque do telefone);

- aplicacdo de longa duracéo; 1 -1 -1

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos (telefones) para registro estfio disponiveis ou sio de 2 2 4

facil acesso; 17

- a aplicacao deve ser realizada no proprio local de uso; 3 2 6

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1

- 0 usuério pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3

Ameacas

- 0 espaco a ser sinalizado precisa estar “em uso”; 3 -3 -9 -13

- s80 necessarios usudrios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 4

Total geral 19
Observacoes * se cada usudrio usar seu proprio telefone.
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Analise contextual (analise do contexto de uso; contextual inquiry)

Autor(es) Boeijen e Daalhuizen, 2010; Maguire, 2011; Martin e Hanington, 2012; Sandres, 2008; Santa Rosa
e Moraes, 2012.

Descricao Corresponde a observagdes com entrevistas realizadas no ambiente de trabalho do usuério.
Diferem dos testes de usabilidade porque permitem que o pesquisador veja e ouga o usuario
realizando tarefas reais em contexto real de uso, podendo-se fazer perguntas e sondagens no
intuito de compreender melhor o que o usuério esta fazendo e pensando. Apresentando resultados
de natureza predominantemente qualitativos, a analise contextual identifica o0 ambiente social, as
pessoas disponiveis para ajudar e interage com o usuério, bem como aspectos relativos ao
ambiente fisico. Ela deve ser registrada através de videos e/ou audios, além de anotacoes
realizadas pelo pesquisador e por possiveis observadores (SANTA ROSA € MORAES, 2012).

Contetdo Descreve o modo como o usuario utiliza e interage com determinado objeto/espago em ambiente
conhecido. O usuério participa de maneira informativa e/ou consultiva.

Processo Observacdes e entrevistas (anotadas e/ou gravadas) realizadas com o usudrio (de diferentes
caracteristicas) no ambiente de uso. O usuério participa na etapa de planejamento, pois tem
carater exploratorio.

Contexto Realizada no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questoes “nao pensadas” ou nao 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco; 20

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacio.

Fraquezas

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3 9

- técnica criada para interagdo humano-computador, necessita de 3 -1 -3

adaptacdo para seu uso em sinalizacgo.

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos (exemplo) para registro estdo disponiveis ou sdo de 2 2 4

facil acesso; 22

- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso; 3 2 6

-necessita de apenas um usuério por aplicacido (pode gerar respostas 3 2 6

mais comprometidas);

- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3

Ameacas

- 0 espago a ser sinalizado precisa estar “em uso”; 3 -3 -9 -13

sd0 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 -4

Total geral 20
Observacoes Técnica criada por Karen Holtzblatt. Mais informacoes em: Holtzblatt, Karen; Beyer, Hugh.

Contextual Design: a customer-centered approach to systems design. San Francisco: Morgan

Kaufmann, 1998.
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Analise de esbocos e desenhos (mapeamento visual, essays and drawings analysis)

Autor(es) Ardito et al., 2007; Fonseca e Rheingantz, 2009; Kumar, 2013.

Descricdo Possibilita identificar a percep¢io dos usuérios em relacao a um determinado ambiente,
focalizando a localizacdo, a apropriacdo, a demarcacio de territérios, as inadequacoes a situagoes
existentes, o mobiliario excedente ou inadequado e as barreiras, entre outras caracteristicas
(Fonseca e Rheingantz, 2009).

Contetado Registros (esbogos e desenhos) para identificagdo dos pontos positivos e negativos do ambiente
considerado. O usuario participa de maneira de informativa.

Processo O usuério realiza os esbogos/desenhos ao percorrer o ambiente (esta caracteristica diferencia a
analise de esbocos e desenhos do mapa/diagrama mental). Pode ser associada a anélise da tarefa
na identificaco do territério de trabalho e contatos. A participagio do usuario na etapa de
planejamento, pois tem carater exploratorio.

Contexto Realizada no contexto real de uso, preferencialmente em ambiente “em uso”, ou seja, que ja esteja
sendo utilizado pelas pessoas.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “ndo pensadas” ou nao 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espago;
- ndo necessita de adaptaciio para seu uso em sinalizacio; 1 3 3 23
- aplicagdo de baixo custo; 2 3 6
- aplicagdo relativamente rapida; 1 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 3 -1 -3 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
- nfo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacao;
- a aplicacao deve ser realizada no proprio local de uso; 3 6 o1
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
-necessita de apenas um usuério por aplicacio (pode gerar respostas 6
mais comprometidas);
- bastante controle sobre quem participaré da aplicacio da técnica. 2 2 4
Ameacas
-necessita de equipe treinada para aplicac¢ao (alguém que apreenda o 2 -3 -6
contetido dos desenhos e transforme em dados significativos); -18
- 0 espaco a ser sinalizado precisa estar “em uso”; 3 -3 -3
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 23
Observacoes Enquanto Ardito et al. (2007) relacionam a analise de esbocos e desenhos ao universo das

interfaces e dos jogos (User Experience - UX), Fonseca e Rheingantz (2009) abordam
especificamente a relagdo do usuario com o espago construido.
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Analise de Incidente Critico (critical Incidente Technique)

Autor(es) Dias e Pires, 2004; ISO WD 9241-230, 2002; Leal, 2008; Maguire, 2011; Martin e Hannington,
2012.

Descricao Trata-se de pesquisa empirica das necessidades e usos da informacao. Os incidentes criticos
observados (onde a intencao e as consequéncias estdo definidas) devem obedecer a uma série de
critérios predefinidos para assegurar um grau de validade e seguranca (Dias e Pires, 2004). O
foco estd em como as pessoas resolvem os problemas (Martin e Hannington, 2012).

Contetdo A técenica ajuda a identificar a causa do incidente, a agdo e o sentimento do usuério, e o resultado
real e o ideal do incidente. O usuario participa de maneira informativa.

Processo Pede-se ao usuario a descrever uma determinada situagio de uso de um produto/espago. O
pesquisador coleta incidentes, que podem ser experiéncias positivas ou negativas através de
entrevistas, narrativas ou diarios. A participacdo do usuario pode acontecer nas etapas de
planejamento e/ou implementagdo, sempre em carater exploratorio.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso (pode ser realizada no contexto real de uso, mas este
aspecto nao interfere no resultado).

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- apresenta bastante controle sobre as variaveis pesquisadas; 3 3 9

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6 20

- aplicacgdo relativamente rapida; 1 1 1

- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- necessita da coleta de uma grande quantidade de “incidentes” para ter 3 -3 -3

validade; -9

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 3 -1 -3

- necessita de adaptacio para seu uso em sinalizacao. 1 -3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

- a aplicacdo pode ser realizada fora do local de uso; 3 1 3

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1 L

-necessita de apenas um usuério por aplicacdo (pode gerar respostas 2 6 4

mais comprometidas);

- bastante controle sobre quem participaré da aplicacdo da técnica. 2 2 4

Ameagas

-necessita de equipe treinada para aplicacao; 1 -3 -3 8

- pouco controle sobre quem participar4 da aplicacio da técnica; 2 4

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -1 -1

Total geral 17
Observacoes Técnica desenvolvida por John C. Flanagan. The critical incident technique. Psychological

Bulletin 5 (1954): 327-358.
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Analise de Oportunidade de Valor (value opportunity analysis)

Autor(es) Martin e Hanington, 2012.

Descricdo Procura mapear na medida em que as qualidades desejaveis de um produto/espaco estao
alinhadas com o estilo de vida idealizado ou fantasiado pelas pessoas de si mesmas. (Martin e

Hanington, 2012).

Contetdo Identifica os atributos aspiracionais com base em sete valores e seus atributos: (i) emogao
(aventura, independéncia, seguranca, sensualidade, confianca e poder); (ii) estética (visual,
auditiva, tatil, olfativa e sabor); (iii) identidade (atual, senso de lugar, personalidade), (iv)
impacto (social e ambiental), (v) ergonomia (conforto, seguranca, facilidade de uso); (vi)
tecnologia (confiavel); e (vii) qualidade (habilidade e durabilidade). O usuario participa de

maneira informativa e/ou consultiva.

Processo Os usudrios preenchem uma planilha onde estio listados os valores e seus atributos em uma
coluna e uma escala subjetiva de valores (baixo, médio e alto) na outra. A participacio do
usuario da-se na etapa de planejamento (objetivando a busca de informagdes em relagdo ao
espaco a ser sinalizado ou outros espacos “concorrentes”), projeto (avaliando possiveis solucoes)

e implementagéo (avaliando o sistema implementado).

Contexto Realizada no contexto real de uso, com projetistas e usuarios profundamente conectados e

empaéticos com os valores e desejos.

Analise SWOT

Total

Ambiente Interno

Forcgas

- interessante para espagos comerciais e corporativos, onde os atributos
aspiracionais sdo fatores bastante relevantes;

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto;

- aplicacdo de baixo custo;

- aplicacdo relativamente rapida;

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo
para sua aplicacio.

w
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23

Fraquezas
- necessita de adaptacio para seu uso em sinaliza¢do (principalmente
revendo alguns dos atributos sugeridos).

Ambiente Externo

Oportunidades

- a aplicacao deve ser realizada no proprio local de uso;

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos;

-necessita de apenas um usuario por aplicagio (pode gerar respostas
mais comprometidas);

- bastante controle sobre quem participara da aplicagdo da técnica;

- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento

W =N

W = o

13

Ameacas
-necessita de equipe treinada para elaboragao da planilha a ser aplicada;
- s80 necessarios usudrios comprometidos com a pesquisa;

-3
-2

-3

-7

Total geral

20

Observagoes Mais informagoes em: Cagan John; Vogel, Craig. Creating Breakthrough Products. Prentice

Hall, 2002.
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Analise de tarefa / de erro / de fluxo (Task Analysis, Error Analysis)

Autor(es) IDEO, 2003; ISO WD 9241-230, 2002; Maguire, 2011; Martin e Hannington, 2012.

Descricao Decompde os elementos constitutivos do fluxo de trabalho de um usuario, incluindo ag¢oes e
interacdes, a resposta do sistema e o contexto ambiental (Martin e Hannington, 2012). Ou seja,
estuda o que um usuario é obrigado a fazer em termos de a¢Ges e/ou processos para realizar uma
tarefa. (Maguire, 2011).

Contetdo Realizada para compreender o atual sistema e os fluxos de informagédo dentro dele, bem como as
possiblidades de erro. O usuario participa de maneira informativa e/ou consultiva, dependendo
da etapa do projeto.

Processo Listar ou representar em detalhes todas as tarefas, acoes, objetos, performances e interacoes
envolvidas no processo. Os resultados sdo apresentados normalmente através de fluxogramas ou
outras estruturas visuais. A participagdo do usuario pode acontecer nas etapas de planejamento,
projeto e/ou implementacio, sempre em carater exploratorio.

Contexto Pode ser realizada tanto no contexto real de uso (mais especifico) quanto fora dele (mais
genérico). Essa é uma maneira ttil de identificar e priorizar quais stakeholders (interessados)
entrevistar, bem como quais questdes abordar.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno
Forcgas
- interessante para espacos comerciais e corporativos, onde os atributos 3 3 9
aspiracionais sdo fatores bastante relevantes;
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 3 1 3 23
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- necessita de adaptacio para seu uso em sinaliza¢do (principalmente 3 -3 -9 -9
revendo alguns dos atributos sugeridos).
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3
treinamento;
- pode ser aplicado tanto no contexto real de uso quanto fora dela; 3 1 3 6
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
-necessita de apenas um usuario por aplicagio (pode gerar respostas 2 6
mais comprometidas);
- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3
Ameacas
- necessita de alguém da equipe que transforme os dados em estruturas 1 -3 -3
visuais;

~ - s . . . 2 -2 -4 -11
- s80 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa.
- a aplicacdo fora do contexto real de uso pode trazer dados mais 2 -2 -4
genéricos.
Total geral 19

Observacoes As trés técnicas (analise de tarefa, de erro e de fluxo) foram agrupadas uma vez que o objetivo

comum a elas é o entendimento das a¢oes e do uso dos objetos/espagos. Mais informacgoes:
Kirwan, B.; Ainsworth, L. K. A guide to task analysis. London: Taylor and Francis, 1992.
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Associagéo de palavras conceito (word concept association)

Autor(es) IDEO, 2003.

Descricdo Compilagdo das percepcdes dos usudrios para ajudar a avaliar e priorizar questdes e conceitos no
desenvolvimento de um projeto (IDEO, 2003). Tem carater de exploracao.

Contetdo Descrigoes de conceitos ou caracteristicas sobre produtos/espacos. O usuario participa de
maneira informativa.

Processo Pedir as pessoas para ligar palavras descritivas com diferentes conceitos ou caracteristicas de
design a fim de mostrar como elas percebem e valorizam as questdes. A participagdo do usuario
da-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas
- desgcoberta e fortalecimento de conceitos e caracteristicas relacionadas 3 3 9
ao projeto (ao espaco e ao sistema);

- ndo necessita de adaptagdo para seu uso em sinalizacio;

- aplicacdo relativamente rapida;

- aplicacdo de baixo custo;

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo
para sua aplicacgio.

18

N = =W
N = ==
Do =W

Fraquezas
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto;
- 0s conceitos ou caracteristicas podem nao expressar as reais 3 -3 -9 -12
necessidades se a amostra nao for bem definida (de acordo com o
objetivo que se pretende).

o
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w
!

w

Ambiente Externo

Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3
treinamento;

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso;
- a aplicacdo pode ser realizada fora do local de uso;

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar respostas 1 3
mais comprometidas).

10

w w

Ameacas
- 0 usuéario pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -3 -3
- pode-se perder algumas percep¢oes, uma vez que a técnica é aplicada 2
fora do contexto real de uso do espaco.

Total geral 9

Observagoes -
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Avaliacéo cooperativa

Autor(es) Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricao Os usudrios executam tarefas predeterminadas enquanto explicam e verbalizam ao pesquisador
o que esté fazendo e pensando em relacao a tarefa. Difere-se de outras técnicas ao adotar o
protocolo think-aloud (pensar alto). Normalmente é realizada por um tnico usuario, mas existe
a possibilidade da avaliacao ser da interagdo entre mais de um usuario ao mesmo tempo (Santa
Rosa e Moraes, 2012).

Contetdo Informacoes (anotacoes e gravagdes) fornecidas pelos usuérios sobre a utilizagdo de um sistema
de sinalizacdo. O usuério participa de maneira consultiva.

Processo Deve ser realizada de acordo com os seguintes procedimentos: (i) recrutamento dos usuarios
representativos do ptiblico alvo, (ii) elaboracdo de uma lista de tarefas, (iii) estimar a dura¢do
das tarefas, (iv) verificar se as tarefas e instrugoes foram redigidas corretamente, (v) condugao
das sessoes (evidenciar que o foco é na avaliagdo do sistema/produto), (vi) anotar cada
comportamento inesperado e comentario do usuario, e (vii) realizar uma sessao de briefing apds
o termino das tarefas, e também aplicar questionarios de satisfacdo aos usuérios durante a
interac¢do com o sistema/produto. A participacdo do usuario da-se na etapa de projeto.

Contexto Pode ser realizada no contexto real de uso ou fora dele.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcgas

- ao relatar em voz alta as decisoes tomadas para realizar uma tarefa 3 3 9

dada, o usuério externa as razoes de suas decisoes; 17

- aplicacdo relativamente rapida; 3 1 3

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 1 1 1

para sua aplicacdo. 2

Fraquezas

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3

- como ¢é aplicada na fase de projeto e exige a execugdo de tarefas 3 -3 -9

predeterminadas, apresenta custo elevado para a “prototipagem” do -15

sistema.

- técnica criada para a interacdo humano-computador, necessita de ! -3 -3

adaptacdo para aplicaciio em sinalizacao.

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento;

- pode ser aplicada a diferentes espacos; 1 1 1 u

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 1 1 é

- pode ser aplicada com apenas um usuério (pode gerar respostas mais 2 3

comprometidas) ou pode contar com mais de um usuério (foco na

interaco entre eles).

Ameacas

- Como é aplicada na fase do projeto e sobre prototipos, a compreensao 3 -3 -9

do sistema de sinaliza¢ao pode ser dificil para o usuéario (capacidade de -12

abstragdo);

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 1
Observacoes Semelhante a técnica de amostragem de comportamento e o teste de usabilidade, difere por

permitir que o usuario atue mais como um colaborador do que um individuo que sera observado
e monitorado durante a realizacdo de uma tarefa.
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Avaliacédo de behavior settings (configuragées de comportamento)

Autor(es) Villa e Ornstein, 2013.

Descricdo Configurac¢oes de comportamento (behavior settings) sdo o conjunto de intera¢es dentro de um
local, que leva em consideracao os limites (demarcacéo fisica e temporal), os elementos néo
humanos (mobilidrio e equipamentos), os elementos humanos (pessoas exercendo suas atividades)
e o programa (sequencia de a¢6es). Um importante aspecto é a condicao de sinomorfia, ou seja, a
adequagdo/coeréncia entre componentes humanos e ndo humanos e a atividade ou agéo planejada,
que deve acontecer da melhor maneira possivel (Villa e Ornstein, 2013).

Contetdo Informacoes a respeito do uso dos espagos. O usudrio participa de maneira informativa (ainda que
passiva).

Processo Observacao dos usuarios, do seu comportamento socioespacial (ndo hé informagoes de como estas
observacoes sdo registradas, se através de anotacoes e videos, por exemplo). A participa¢ao do
usuario da-se nas etapas de planejamento (objetivando a busca de informacoes em relacio ao
espaco a ser sinalizado ou outros espacos similares) e implementacao (avaliando o sistema
implementado).

Contexto Realizada no contexto real de uso.

Analise SWOT

M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- apresenta informag6es sobre o uso e os padroes de uso do espago pelos 3 9
usuérios, como por exemplo, deslocamentos, pontos de parada, pontos
de decisdo; L
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 3 3 9
- ndo necessita de adaptagdo para seu uso em sinalizagio; 1 3
- aplicacdo relativamente rapida;
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- sem fraquezas. 0 0 0
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e néo necessita de 3 3
treinamento;
- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 1 1 7
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso (propiciando
maior proximidade com a realidade); 1 3
Ameacas
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso (o espago a ser -3 -9
sinalizado deve estar em uso);
- 0 usuéario pode participar apenas em um nivel de engajamento; -3 -3 -17
-pouco controle sobre quem participara da aplicagdo da técnica; -1 -1
- pode-se perder algumas percep¢oes, uma vez o usudrio participa de -2 4
maneira passiva.
Total geral 9
Observagoes Mais informagGes em: Baker, R. Ecological Psychology: concepts and methods for studying the

environment of human behavior. Stanford: Stanford University Press, 1968; e Wicker, A. An
introduction to ecological psychology. Monterey rooks/Cole, 1979.
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Avaliacdo de codescobertas

Autor(es) Padovani et al, 2012.

Descricdo Usudrios, preferencialmente com niveis de experiéncia distintos, trocam informacoes e
esclarecem davidas enquanto interagem coletivamente com um sistema de informacao
(Padovani et al, 2012). Enfatiza a importancia da interacao em pares na investigacao e no
desenvolvimento de perspectivas multiplas.

Contetado Informacoes a respeito do uso dos espacos sdo apresentadas por meio da interagdo usuario-
usuario, usuério-especialista e especialista-especialista. Nao fica claro a forma de como séo
apresentados estes resultados (escritos, gravados etc.). O usudrio participa de maneira
informativa.

Processo Os usudrios interagem no e com espaco sempre de forma coletiva. A participacdo do usuario da-
se na etapa de planejamento, pois tem carater exploratério.

Contexto Realizada no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total
Ambiente Interno
Forgas
- apresenta informagGes sobre o uso e os padroes de uso do espago 3 3 9 13
através da interacao dos usuarios;
- nfo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- técnica criada para a interacio humano-computador , necessita de 1 -3 3
adaptacdo para seu uso em sinalizacao;
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -1 -1 -13
- como € aplicada na fase de projeto e exige a execucao de tarefas 3 -3 -9
predeterminadas, apresenta custo elevado para a “prototipagem” do
sistema.
Ambiente Externo
Oportunidades
- til na definicao e hierarquizagio das informacoes do sistema, 3 3 9
principalmente nomenclaturas e pictogramas;
- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou so de facil acesso; 1 1 1 20
- a aplicaciio deve ser realizada no proprio local de uso; 3 1 3
-necessita da disponibilidade de dois ou mais usuérios ao mesmo tempo 3 2 6
(pode reduzir o tempo de aplicacao);
- bastante controle sobre quem participaré da aplicacio da técnica; 1 1 1
Ameacgas
- 0 usuario pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -3 -3 B
- necessita da disponibilidade de dois ou mais usuarios ao mesmo tempo 3 -2 -6 9
(dificil conseguir disponibilidade dos participantes).
Total geral 11
Observacoes -
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Avaliacado heuristica (heuristic evaluation)

Autor(es) Martin e Haninton, 2012; Padovani et al., 2012; Santa Rosa e Moraes, 2012.
Descricao Tem como propdsito facilitar a identificagdo de problemas de usabilidade de interfaces do
usuario de maneira rapida e menos custosa, se comprada a testes de usabilidade tradicionais.
Consiste em apresentar o sistema, individualmente, a cinco especialistas, que realizardo uma
navegacao exploratoria e, em seguida, inspecionarao os elementos da interface segundo
principios heuristicos previamente estabelecidos (visibilidade do status do sistema,
correspondéncias entre o sistema e o mundo real, controle do usuario e liberdade, consisténcias e
padroes, prevencao de erros, reconhecimento em vez de memorizacao, flexibilidade e eficiéncia
de uso, estética e design minimalista, colaborar para que usuarios possam reconhecer,
diagnosticar e recuperar ac¢oes erradas e ajuda e documentacgio). Uma variante, a avaliacdo
heuristica participativa, inclui nos principios: respeitar o usuario e suas habilidades, experiéncia
prazerosa com o sistema e suporte ao trabalho com énfase na qualidade (Santa Rosa e Moraes,
2012). Embora leve em conta o usuério, esta variante néo inclui efetivamente o usuério no
processo.
Contetdo Informacoes acerca dos erros do sistema. O usuario (especialista) participa de maneira
consultiva, com caréter de avaliagdo.
Processo Especialistas exploram p sistema, de acordo com os principios heuristicos previamente
estabelecidos, em busca de erros, que sao identificados e avaliados (em relagio ao grau de
severidade, de 0 a 4). Ao final os especialistas reinem-se para discutir os problemas levantados e
propor solugdes. A participacio do usuario da-se na etapa de projeto.
Contexto Pode ser realizada no contexto real de uso ou fora dele.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- as informagdes coletadas (de especialistas) sdo altamente 3 3 9
significativas; 14
- nfo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacio;
-a 1. ~ 1 . 7 .d l l 1
plicacio relativamente répida.
Fraquezas
- técnica criada para a interacio humano-computador , necessita de 1 -3 -3
adaptacdo para seu uso em sinalizacio;
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -1 -1 -13

- como € aplicada na fase de projeto e exige a execucao de tarefas 3 -3 -9
predeterminadas, apresenta custo elevado para a “prototipagem” do

sistema.

Ambiente Externo

Oportunidades

- til na definic¢ao e hierarquizagio dos elementos do sistema; 3 3 9

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3

treinamento; 17

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 1 1 1

- a aplicacao deve ser realizada no proprio local de uso; 1

- bastante controle sobre quem participaré da aplicaciio da técnica; 1 1 1

Ameacas

- necessita de usuarios especialistas; 3 -3 -9 -9

- 0 usuario pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 9
Observacgoes Método de inspecao criado por Jakob Nielsen e Rolf Molich. Mais informagoes: Heuristic

evaluation of user interfaces. ACm CHI’9o Conference Proceedings, 1990.
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Braindrawing

Autor(es)

Boeijen e Daalhuizen, 2010; ISO WD 9241-230, 2002.

Descricao Um tipo de brainstorm visual (com estimulos criativos ndo verbais) em que um grupo de
participantes esboga ideias para projeto. O método envolve desenhos de forma rapida e
compartilhamento dos resultados com as outras pessoas do grupo (ISO WD 9241-230, 2002).
Contetido Desenhos (por exemplo, icones, layouts ou outros conceitos visuais), que inicialmente podem ser
aleatorios, referentes ao projeto em questdo. O usuério participa de maneira de informativa.
Processo Pode ser dividido em trés partes: (i) preparar o espago e o material, (i) desenhar e (iii) usar os
resultados como estimulo, perguntando aos participantes o que eles veem nas formas e como isso
pode ser usado na resolucao do projeto. A fase de desenho pode ocorrer de forma individual, com
cada participante fazendo se proprio desenho, compartilhando-o posteriormente, ou de forma
coletiva, com cada participante intervindo sobre o desenho anterior. A participagdo do usuario da-
se no inicio da etapa de projeto.
Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- técnica ndo verbal de criatividade (favorece rupturas com as técnicas 3 3 9
verbais de criatividade);
- ndo necessita de adaptacfo para seu uso em sinalizacio; 1 3 3 18
- aplicacdo de baixo custo; 1 1 1
- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- 0s conceitos ou caracteristicas dos desenhos podem nao expressar as 2 -2 -4 -
reais necessidades (de acordo com o objetivo que se pretende);
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 3 -1 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa; 1 3 3 10
- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 1 1 1
- a aplicac@o pode ser realizada fora do local de uso. 2 6
Ameacas
-necessita da disponibilidade de dois ou mais usuarios a0 mesmo tempo 3 -2 -6
(dificil conseguir disponibilidade dos participantes); 12
-necessita de equipe treinada para aplicagdo (alguém que apreenda o 1 -3 -3
contetido dos desenhos e transforme em dados significativos);
- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 9
Observacoes -
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Brainstorming

Autor(es) Boeijen e Daalhuizen, 2010; ISO WD 9241-230, 2002; Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricao Brainstorm, ou tempestade de ideias, consiste na reunido de um grupo de pessoas com o intuito
de resolver um problema ou apresentar ideias, alternativas ou solugdes para uma questio
especifica de projeto. Qualquer sugestao deve ser aceita e nada deve interromper o processo,
pois o que importa é o fluxo, o pensamento solto, a tentativa e o erro, o uso da imaginacao
(Santa Rosa e Moraes, 2012).

Contetdo Propicia a geragdo, de modo espontaneo, de um grande numero de ideias e solugoes. O usuério
participa de maneira de informativa.

Processo Pode ser dividido em seis partes: (i) estabelecer a questio a ser investigada, (ii) reunir
participantes representativos do publico-alvo, (iii) providenciar uma forma de registro da sessio
(textual, dudio ou video), (iv) moderador deve apresentar os objetivos da realizacdo da técnica,
assim como ressaltar a colaboracao dos participantes, (v) moderador deve enfatizar que
nenhuma ideia deve ser criticada ou analisada, e (vi) o moderador deve estimular os
participantes, criando condi¢Ges para que exponham suas ideias. Apods, o grupo se retine para
analisar cada ideia gerada, eliminando as que nao sio pertinentes ou viaveis técnica e
financeiramente. O foco da discusséo volta-se para um pequeno conjunto de ideias potenciais. A
participacao do usuério da-se no inicio da etapa de projeto (os resultados sdo bem especificos
para as etapas de conceituacio e geragio de alternativas).

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- técnica ndo de criatividade que possibilita rupturas com pensamentos 3 3 9

preestabelecidos; 6

- geracao de um grande numero de ideias e solugoes; 3 2 24

- ndo necessita de adaptacfo para seu uso em sinalizacio; 1 3 3

- aplicacio de baixo custo; 1 1 1

- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- os resultados sdo bem especificos para as etapas de conceituacao e 1 -1 -1 -

geracao de alternativas;

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 3 -1 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e néo necessita de 1 3 3

treinamento; 10

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 1 1 1

- a aplicaco pode ser realizada fora do local de uso. 3 2 6

Ameacas

- requer que um nimero de pessoas (8 a 10) se reina em um mesmo 3 -3 -9

momento; -12

-necessita de alguém para coordenar a sessdo; 1 -3 -3

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 15
Observacoes -
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Brainwriting

Autor(es) Boeijen e Daalhuizen, 2010.

Descricao Consiste na reunido de um grupo de pessoas com o intuito de resolver um problema ou
apresentar ideias, alternativas ou solugoes, em forma escrita, para uma questao especifica de

projeto (Boeijen e Daalhuizen, 2010).

Contetudo Uma ou mais ideias s@o elaboradas depois de passar por diversos participantes. O usuario

participa de maneira de informativa.

Processo Um facilitador conduz a sesséo e faz as perguntas provocativas ao grupo. Cada participante
escreve sua ideia em um pedaco de papel, e os papéis sdo repassados para outros participantes.
Desta forma, uma ideia poder servir de inspira¢ao para novas ideias. A participacao do usuario

da-se no inicio da etapa de projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcgas
- técnica ndo de criatividade que possibilita rupturas com pensamentos 3 3 9
preestabelecidos;
- ndo necessita de adaptagao para seu uso em sinalizagio; 1 3 3 19
- aplicacio de baixo custo; 1 1 1
- aplicacio relativamente rapida; 1 1 1
- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacio.
Fraquezas
- os resultados s@o bem especificos para as etapas de conceituacao e 1 -1 -1 -
geracdo de alternativas;
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 3 -1 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3
treinamento; 10
- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 1 1 1
- a aplicacdo pode ser realizada fora do local de uso. 3 2 6
Ameacas
- requer que um namero de pessoas (4 a 8) se retina em um mesmo 3 -3 -9
momento; -12
-necessita de alguém para coordenar a sessdo; 1 -3 -3
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 10
Observacoes Diferentes versoes deste método sdo possiveis como, por exemplo, o método 6-5-3.
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Camera documental (camera jornal, photo and video diaries)

Autor(es) IDEO, 2003; Kumar, 2013; Milton e Rodgers, 2013.

Descricdo Técnica til para fazer com que os usudrios revelem, de uma forma rica e efetiva, seus pontos de
vista e padroes de comportamento sobre produtos ou servicos (IDEO, 2003). Os participantes da
pesquisa sdo questionados a empreender uma série de tarefas na sua casa ou ambiente de trabalho
e solicitados a fotografar ou filmar como elas sao feitas. (Milton e Rodgers, 2013).

Contetado Os usuérios a revelam seus pontos de vista e padrdes de comportamento através de uma série de
fotografias ou videos. O usuario participa de maneira de informativa.

Processo O processo inicia com a solicita¢do a potenciais usuarios para que facam um diario visual e escrito
sobre suas impressoes, circunstincias e atividades relativas a um sistema de sinaliza¢do. Cada
participante recebe uma série de instrugoes para seguir no registro das atividades relacionadas
com a pesquisa. Ele pode ser solicitado a anotar ntimero, dia e hora do registro. Apos, os registros
sdo trabalhados pela equipe de projeto na busca do entendimento do contexto do projeto e
insights para a geracdo de alternativas. A participacdo do usuério d4-se nas etapas de projeto ou
na implementacao.

Contexto Realizada tanto fora quanto no contexto real (preferencialmente) de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- revela o perfil, assim como pontos de vista e padroes de 3 3 9
comportamento dos usuarios;
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3 20
- ndo necessita de adaptaciio para seu uso em sinalizacio; 3 1 3
- aplicagdo relativamente rapida; 1 1 1
- nfo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo;
Fraquezas 0
- sem fraquezas. o 0 0
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa; 1 3 3
- a aplicacdo pode ser realizada tanto fora quanto no local de uso; 2 2 4 11
- pode ser aplicada a diferentes espagos; 1 1 1
- ndo necessita de usudrios especialistas; 1 3 3
Ameacas
- necessita de treinamento; 1 -3 -3
- necessita comprometimento por parte dos usuarios participantes; 2 -2 -4 19
- 0s equipamentos (cameras fotograficas ou de filmagem) para registro 3 -3 -9
podem nio estar disponiveis ou ser de dificil acesso;
- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -3 3
Total geral 12
Observacoes -
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Cardsorting

Autor(es)

IDEO, 2003; ISO WD 9241-230, 2002; Kumar, 2013; Maguire, 2001; Martin e Hanington, 2012;
Padovani et al, 2012; Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricdo Trata-se de uma técnica de arranjo de cartdo na qual um ou mais participantes realizam a
atividade de ordenacdo, agrupamento, hierarquizagio, nomeacao e classificacao de dados
abstratos, arbitrarios ou nao, correspondentes aos itens do contetido de um sistema. O objetivo é
prover informacoes a respeito do modelo mental dos usuarios e compreender como estes
organizam as informagGes. Quando realizada em grupo, apresenta como principal vantagem as
discussoes ocorridas durante o processo de arranjo dos cartoes. Pode-se optar pelo cardsorting
aberto ou fechado. No aberto os usuérios devem organizar os itens, criando e nomeando grupos
especificos para abriga-los. Também é possivel trabalhar com conceitos em vez de impor
terminologias para os itens. No fechado, os participantes devem classificar os itens (pré-
estabelecidos) e associd-los a categorias previamente estabelecidas. Ressalta-se a importancia
em realizar ao menos trés sessoes de grupos focais, no intuito de possibilitar analises mais
confiaveis (Santa Rosa e Moraes, 2012).

Contetdo Nomeagdo, ordenagéo, agrupamento, classificagdo e hierarquizacio de informacoes a respeito do
sistema de informacoes, tais como nomenclaturas (de espagos e atividades, por exemplo) e
pictogramas. Tais dados sdo obtidos através da observagio das agGes e da gravacao das
discussoes e comentarios do(s) participante(s). O usuério participa de maneira de informativa e
consultiva.

Processo Resumidamente, os procedimentos basicos para a realizacdo da técnica sdo: (i) elaborar os
cartdes (fornecer cartdes adicionais em branco caso os participantes considerem necessario
incluir algum item); (ii) reunir os participantes; (iii) realizar breve apresentacgio da técnica e
seus propdsitos, deixando claro aos participantes que eles ndo devem tentar classifica-los de
acordo com a classificacdo encontrada em sistemas similares; (iv) embaralhar os cartges; (v)
iniciar o processo de arranjo dos cartdes (destaca-se que os participantes devem ficar sozinhos
durante um tempo para que ndo se sintam pressionados); (vi) enfatizar aos participantes que
pode, caso necessario, adicionar ou excluir cartdes; (vii) disponibilizar lapis e borracha para que,
eventualmente, os participantes possam modificar determinada terminologia ou escrever itens
em cartOes novos; (viii) transcrever os dados levantados, tanto sobre a classificagio dos cartoes
quanto sobre os comentarios e observacoes tecidos por participantes durante as sessoes. A
participacdo do usuério da-se nas etapas de planejamento e projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forgas

- apresenta o ponto de vista do usuario acerca de nomenclaturas e 3 3 9

pictogramas de um sistema de sinalizac¢ao;

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3 6

- ndo necessita de adaptagio para seu uso em sinalizagio; 3 1 3 2

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- aplicacdo relativamente rapida; L L 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacgdo.

Fraquezas

- resultados sdo bem especificos sobre o reconhecimento e a 3 -3 -9 -9

hierarquizacao de informacdes (textuais ou pictograficas).

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4 16

- a aplicacdo pode ser realizada fora do local de uso; 3 2 6

- 0 usuério pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3

Ameacas

- nem sempre 0s uUsurios conseguem agir como usuarios do espaco. 3 -3 -9 -13

- sdo necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa. 2 2 -4

Total geral 20
Observagoes -
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Carta de amor e carta de rompimento (the love letter & the breakup letter)

Autor(es) Martin e Hanington, 2012.

Descricao Uma carta pessoal escrita a um produto/sistema, muitas vezes pode revelar insights profundos
sobre o que as pessoas valorizam e esperam de objetos em suas vidas cotidianas. A carta de amor,
e sua contrapartida, a carta de rompimento, sao dois métodos que permitem as pessoas
expressarem seus pensamentos e sentimentos sobre um produto/sistema usando um meio e um
formato que sdo imediatamente reconheciveis. A carta de amor revela os momentos de conexao
do usuario com o produto/sistema. A carta de rompimento revela insights sobre como, quando e
onde a relacdo entre o usuério e o produto/sistema “azedou” e pode ser utilizada para entender
porque as pessoas abandonam um produto/sistema. Ambas sdo boas técnicas para se usar em
dinamicas e entrevistas de grupo e workshops para “quebrar o gelo” no inicio das sessdes.
(Martin e Hanington, 2012).

Contetido As cartas escritas pelos usuérios e videos gravados quando da escrita da carta (se for necessario e
possivel). Os resultados podem oferecer inesperadas e profundas revelac¢oes sobre as relacoes que
as pessoas tém com os produtos e sistemas em suas vidas. O usudrio participa de maneira de
informativa.

Processo Pede-se ao usudrio, ou ao grupo de usudrios, que escrevam uma carta de amor e uma carta de
rompimento sobre o sistema de sinalizac¢ao (existente ou a sobre as alternativas projetadas) e/ou
sobre o espago a ser sinalizacdo. Posteriormente os dados das cartas sdo sistematizados em
informacoes para projeto, revelando aspectos positivos e negativos que devem ser levados em
considerac¢ao no processo de projeto. A participagdo do usuario pode ocorrer na etapa de
planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- os resultados podem oferecer revelacdes sobre as relagdes dos usuarios 3 3 9

com o espaco e/ou sistema de sinalizacao; 29

- nao necessita de adaptaco para seu uso em sinalizac¢ao; 3 1 3

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- 0s conceitos ou caracteristicas podem nao expressar as reais 3 -3 -9

necessidades se a amostra nao for bem definida (de acordo com o -12

objetivo que se pretende);

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 -3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3

treinamento;

- a aplicacdio pode ser realizada fora do local de uso; 3 1 3 10

- pode ser aplicada a diferentes espacos; 1 1 1

-necessita de apenas um usuario por aplicagio (pode gerar respostas 1 3 3

mais comprometidas).

Ameacas 1

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -1 -1

Total geral 19
Observacoes Em 20009, o escritorio norte americano Smart Design criou este método baseado em um formato

familiar no qual sdo expressos pensamentos e sentimentos sobre um produto ou sistema de uma
maneira informal e acessivel. Mais informacoes no video
[http://www.vimeo.com/smartdesign/breakupletter].
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Cenarios (scenarios, concept scenarios, scenarios testing)

Autor(es) Boeijen e Daalhuizen, 2010; Gomes et al., 2008; IDEO, 2003; ISO WD 9241-230, 2002; Kumar,
2013; Maguire, 2001; Martin e Hanington, 2012, Milton e Rodgers, 2013; Santa Rosa e Moraes,
2012.

Descrigao Cenérios, sdo narrativas que exploram o futuro uso de um produto ou sistema do ponto de vista
do usuario. Ao contrario dos cenérios tracados em politicas e estratégias, que dizem respeito a
projecoes futuras de situagdes hipotéticas, sob o ponto de vista do design correspondem a
descri¢do de um contexto real de uso do produto ou sistema. As descri¢oes dos cenérios podem
ser elaboradas a partir de dados coletados em questionérios, entrevistas, personas elaboradas
anteriormente ou de brainstorming. A técnica pode ser usada como ferramenta de projeto ou de
avaliacdo (pode servir ainda como meio de comunicagio de resultados ou funcionalidades). Os
cendrios que envolvem tarefas devem conter uma lista das que devem ser realizadas e descrever
os resultados finais esperados pelo participante, motivacoes para a realizacao da tarefa,
informacoes a respeito do status do sistema ao iniciar a tarefa e dados e nomes reais (ao invés de
ficticios). Podem ser apresentadas através de material escrito ou lido aos participantes (ambos
podem conter imagens impressas e filmes). Enquanto cenérios escritos apresentam a vantagem
de estabelecer o minimo contato com os participantes, os cendrios lidos podem possibilitar uma
maior compreensao do cendrio, pois a comunicacao entre projetistas e participantes tende a ser
mais direta e oportuniza esclarecimentos quando necessarios (Santa Rosa e Moraes, 2012).

Contetdo Observacoes (escritas ou filmadas) sobre o uso de um sistema de sinalizagfo a partir da criacdo de
um cenario real. Evidenciam as relacoes, entre as fun¢des permitidas pelo sistema e os objetivos a
serem alcancados pelos usuarios, o que contribui para a discussao e a tomada de decisées de
projeto. O usuério participa de maneiras informativa e consultiva.

Processo O processo pode ser entendido nos seguintes passos: (i) imaginar e selecionar aspectos para a
construc¢ao de um cendrio que simule o uso real de um sistema (de sinalizag¢do), levando em
consideracao as pessoas envolvidas e o contexto; (ii) apresentar o cenério para os participantes,
procurando criar empatia a0 mostrar uma narrativa de como o sistema deve funcionar; (iii)
observar e registrar as tarefas realizadas pelos participantes; (iv) discutir os resultados, com os
participantes e com a equipe de projeto, agregando informagoes ao cenério imaginado. A
participagio do usuario di-se em todas as etapas: planejamento, projeto e implementacao.

Contexto Pode ser realizada tanto fora quanto no contexto real de uso (no tltimo caso, o espaco ainda nao
deve estar com as informacoes aplicadas ou trata-se de uma avaliagdo de um sistema j4 existente).

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcgas

- possibilita o surgimento de questdes “nfio pensadas” ou nio 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco;

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3

- ndo necessita de adaptagdo para seu uso em sinalizagio; 3 1 3 23

- aplicacdo de baixo custo; 3 1 3

- aplicacdo relativamente rapida; L 1 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- necessita de dados obtidos anteriormente (questionarios, entrevistas 3 -3 -9 -9

etc.) para melhor simulacéo.

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3

treinamento;

- os equipamentos (exemplo) para registro estao disponiveis ou sdo de 2 2 4

facil acesso 15

-pode ser aplicada a diferentes tipos de espagos; 1 1 1

-bastante controle sobre quem participara da aplicacdo da técnica; 2 2 4

- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3

Ameacas

- falta de equipamentos (cAmaras) para registro. 2 -2 -4 4

Total geral 25
Observacoes Mais informagdes: Carrol, John M. Scenario Based Design: Envisioning work and technology in

system development. New York: Wiley, 1995. E Reyes, Paulo. Projeto por Cenérios. Porto Alegre:

Sulina, 2015.
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Cinco fatores humanos (five human factors)

Autor(es) Kumar, 2013.

Descricao Estudo dos fatores fisicos, cognitivos, sociais, culturais e emocionais que impulsionam

experiéncia geral do usuério. Trata-se de um método para apoiar a observagio de campo,
buscando entender como os cinco fatores afetam as experiéncias das pessoas. Desta forma,
quebra experiéncia de uma pessoa em suas partes constituintes para entender cada uma em
detalhe, e depois remonta as descobertas para entender como eles formam uma experiéncia
global. A avaliacdo holistica resultante pode trazer o foco para os varios elementos que precisam
ser considerados no desenvolvimento de conceitos e solu¢bes (Kumar, 2013).

Contetdo Observacgoes organizadas (anotacoes, gravacgoes de som e video etc.) sobre cada um dos cinco
fatores que impulsionam o comportamento do usuario. O usuario participa de maneira de
informativa.

Processo Em uma saida de campo, sdo observadas as agoes e entrevistas com os usudrios através das lentes

dos cinco fatores humanos: (i) Fisica: como é que as pessoas experimentam sua interagao fisica
com as coisas e as outras pessoas? O que elas tocam, empurram, puxam, abrem, fecham,
levantam, carregam, controlam e assim por diante? (ii) Cognitiva: como as pessoas associam
significados as coisas com as quais interagem? Quais sdo as varias interages que exigem as
pessoas a pensar? O que elas leem, pesquisam, processam, avaliam e decidem? (iii) Sociais: como

é que as pessoas se comportam em equip

es ou em ambientes sociais? Como elas formal e informalmente interagem, tomam decisoes,
coordenam as acoes, fazem cronogramas e trabalham em conjunto? (iv) Cultural: como é que as

pessoas experimentam e compartilham normas, habitos e valores? Se houver, os valores

partilhados parecem atuais? Como eles se manifestam? (v) Emocional: como é que as pessoas
experimentam seus sentimentos e pensamentos? O que no ambiente esta provocando essas
emocoes? As pessoas estdo tristes, frustradas ou felizes? Ap6s descreva a experiéncia geral das

pessoas. A participagio do usuario d4-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada no contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “niio pensadas” ou nio 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espaco; 19
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- aplicacdo de longa duracio; 1 -1 -1 -7
- necessita de adaptacao para seu uso em sinalizacao. 1 -3 -3
- pode ser aplicada em apenas uma fase do projeto; 1 -3 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 3 1 3
treinamento; 10
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso; 6
Ameacas
-0 espaco a ser sinalizado precisa estar “em uso”; 3 -3 -9
-necessita de uma equipe treinada para aplicacio (alguém que apreenda 1 -3 -3 -13
o contetido e transforme em dados significativos);
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -1 -1
Total geral 9
Observacoes -
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Cinco porqués

Autor(es)

IDEO, 2003.

Descricao Esta técnica forca as pessoas a examinar e expressar as razoes subjacentes de seus
comportamentos e atitudes. Ao se fazer um questionamento sobre algum ponto de interesse da
pesquisa e, depois, cinco perguntas consecutivas com “Por qué?”, procura-se aprofundar o
conhecimento sobre este assunto (IDEO, 2003).

Contetdo Anotacoes (textuais ou gravadas) retiradas das respostas dos usuarios acerca de um determinado
assunto. O usudrio participa de maneira de informativa.

Processo Faz-se perguntas com “Por qué?” para cada uma de cinco respostas consecutivas. Por exemplo,
em um sistema de sinaliza¢ao pode-se perguntar para um usuario como ele costuma se deslocar
de um ponto A para um ponto B. Depois, pode-se perguntar o porqué de cada uma das respostas
para tentar entender quais as razdes de suas decisoes no deslocamento. A participa¢do do usuério
da-se no inicio da etapa de projeto.

Contexto Realizada tanto fora quanto no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forgas

- possibilita o surgimento de questdes “ndo pensadas” ou nao 3 3 9

estipuladas ao inferir no uso do espaco; 19

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo;

Fraquezas

- nem sempre a informaco ser titil para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9 12

aspectos importantes podem passar desapercebidos;

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 -3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

-pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento;

- necessita de apenas um usuario por aplicacdo (pode gerar respostas 1 3 3 10

mais comprometidas);

- bastante controle sobre quem participara da aplicacio da técnica. 2 2 4

Ameacas

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -1 -1 -5

- 530 necessarios usudrios comprometidos coma pesquisa. 2 -2 -4

Total geral 12
Observacoes -
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Colagem (collage)

Autor(es)

IDEO, 2003; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013.

Descricdo A técenica consiste em pedir aos participantes para construir uma colagem a partir de colegbes de
imagem fornecidas e explicar o significado das imagens e arranjos que foram escolhidas. Isso
ilustra a compreensao e percep¢ao dos participantes sobre os problemas e os ajuda a expor temas
complexos (IDEO, 2003).

Contetido Padroes ou temas que podem ser observados por meio de uma analise qualitativa do conjunto de
diversas colagens. A codificacdo das informacoes pode incluir o uso ou nao de determinadas
imagens, palavras e formas, o uso do negativo e positivo dos elementos, a posi¢ao dos elementos
na paginae a relacdo entre os elementos. Para obter bjetividade e rigor na anélise, as
interpretacoes podem ser comparadas entre os facilitadores que participaram da sesséo e aqueles
que ndo estavam l4, e analisadas como artefato visual, com e sem a transcri¢io dos participantes.
O usuério participa de maneira de informativa.

Processo Um tipico kit de colagem inclui cartdes ou folhas de papel, um conjunto predefinido de imagens,
palavras e formas, e cola, embora estudos mais recentes tenham usado softwares para a tarefa.
Colagens sao feitas individualmente, mas as sessoes sao feitas normalmente em grupos pequenos.
As colagens podem ser feitas em papeis em branco ou com algum tipo de eixo ou grid
preestabelecidos. As apresentacoes sao filmadas para posterior analise ou transcri¢ao. A
participacdo do usuério d4-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “ndo pensadas” ou nao 3 3 9 15
estipuladas ao interferir no uso do espaco;
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
Fraquezas
- nem sempre a informaco ser4 ttil para a pesquisa; 3 -3 -9 -12
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto 1 -3 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicada por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3
treinamento; 8
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- 0s materiais/equipamentos para registro estao disponiveis ou sdo de 2 2 4
facil acesso;
Ameacas

7 . .. ’ . 1 -1 -1 -1
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento;
Total geral 10

Observacdes Criative, ferramentas participativas para projeto, incluindo a colagem, foram criadas por Liz

Sanders. Mais informacoes: Sanders, Elizabeth; Colin, T. Willian. Harnessing people’s criativity:
ideation and expression. Through visual communication. Focus Group: supporting effective
product development. London: Taylor and Francis, 2001.
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Constelacao de atributos

Autor(es) Guidalli, 2012; Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricdo A constelagao de atributos é uma técnica que organiza visualmente, de forma sintética e ordenada,
os dados acerca da percepcdo do usuario sobre um sistema/produto/ambiente. Permite ao usuario
expressar sua percepg¢ao a respeito de como compreende, imagina ou idealiza um sistema ou
contexto de uso. A representacgdo grafica é composta por um nicleo que representa o objeto de
estudo e por “Orbitas” que representam os atributos espaciais. A distincia constituida entre o
atributo e o nicleo, chamada distancia psicologica, determina o grau e importancia de cada
atributo dentro do contexto (Guidalli, 2012). De modo geral, os itens mais préximos ao centro
correspondem as caracteristicas mais evidentes (no caso de ser criado a partir de um sistema ja
existente) ou as caracteristicas mais desejaveis (no caso de ser criado a partir de um sistema em
desenvolvimento ). Da mesma forma, atributos muito distantes do centro, ou correspondem a
atributos ndao muito presentes ou a atributos nao muito desejaveis (Santa Rosa e Moraes, 2012).
Equacdes especificas para a analise do grau de aproximacao e/ou afastamento das variaveis nas
constelacdes fornecem
a probabilidade de aparecimento de cada atributo com o objeto avaliado e a distincia psicologica
que separa cada atributo do objeto de estudo por meio da equagio (Guidalli, 2012).

Contetido Representacao visual da percepg¢ao dos usudrios acerca dos atributos (desejaveis/nao desejaveis ou
evidentes/nao presentes) de um sistema de sinalizagdo. O usuério participa de maneira de
informativa.

Processo O processo pode ser resumido da seguinte maneira: (i) os usuarios sdo consultados sobre quais
atributos relacionam ao sistema (de sinalizacao) (estes atributos podem ser livres, formulados
pelos usuarios, ou pré-estabelecidos); (ii) os atributos sio listados e elencados de acordo com as
equacoes; e (iii) os resultados sao discutidos com a equipe de projeto. A participacdo do usuério
da-se nas etapas de planejamento, projeto e implementacio.

Contexto Pode ser realizada tanto fora quanto no contexto real de uso (no tltimo caso, o espago ainda nao
deve estar com as informacoes aplicadas ou trata-se de uma avaliacdo de um sistema ja existente).

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questdes “nfio pensadas” ou néio 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espago; 29

- pode ser aplicada em mais de uma fase de projeto; 1 3 3

- nao necessita de adaptacao para seu uso em sinalizagio; 3 1 3

-aplicacgdo de baixo custo; 3 2 6

- aplicacdo relativamente rapida. 1 1 1

Fraquezas

- nem sempre a informacao sera util para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9 -9

aspectos importantes podem passar despercebidos.

Ambiente Externo

Oportunidades

-0s materiais/equipamentos para registro estdo disponiveis ou sdo de 2 2 2

facil acesso; 4

- pode ser aplicado a diferentes tipos de espagos. 1 1 2

Ameagcas

-0 usuario pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -1 -1 -4

- necessita de uma equipe treinada para aplicacio. 1 3 -3

Total geral 13
Observacoes -
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Crowdsourcing

Autor(es) Martin e Hanington, 2012.

Descricao O método crowdsourcing é usado para extrair uma grande quantidade de dados de pessoas
reais em pouco tempo e com a possibilidade de trabalhar remotamente. Necessita de um grupo
grande e indefinido de pessoas (a "multidao") que respondem voluntariamente a uma chamada
para realizar tarefas e microprojetos (Martin e Hanington, 2012).

Contetdo As repostas dependem das perguntas feitas ou tarefas solicitadas. Por exemplo, no contexto de
projetos de sinalizagéo, pode-se solicitar ao grupo que contribua enviando imagens sobre um
determinado conceito ou avalie a pertinéncia e/ou legibilidade de um pictograma. O usuério
participa de maneira de informativa.

Processo No planejamento da aplicacdo do método, devem-se considerar recomendagoes: descomplicar
as questoes, para que mais pessoas participem, e incluir questdes que possibilitem respostas
genuinas para que as contribuicoes sejam mais eficazes. A participa¢ao do usuério d4-se nas
etapas de planejamento e projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- a interagdo entre usuérios possibilita o surgimento de questdes “ndo 3 3 9
pensadas” ou ndo estipuladas; 17
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3
- aplicacdo relativamente rapida. 1 1 1
- aplicacdo de baixo custo.
Fraquezas -3
- necessita de adaptacio para seu uso em sinalizacdo. 1 3 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
-pode ser aplicada a diferentes tipos de tipos de espacos; 1 1 1
- 0 usuéario pode participar em mais de um nivel de engajamento; 1 3 3 7
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo precisa de tratamento; 1 3 3
Ameacas
- pouco controle sobre quem participara da aplicacdo da técnica; 1 -1 -1
- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento; 1 -1 -1 -8
-necessita de disponibilidade de dois ou mais usu4rios a0 mesmo tempo 3 -2 -6
(dificil conseguir disponibilidade dos participantes).
Total geral 13
Observagoes O termo crowdsourcing é uma jungio das palavras “crowd” (multidao) e “outsourcing”

(terceirizacdo) cunhado por Jeff Howe . Mais informagoes em: Howe, Jeff. Crowdsourcing: why
the power of crowd is driving the future business. New York: Crow Business, 2009.
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Day in the life (um dia na vida)

Autor(es) IDEO, 2003; Maguire, 2001; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013; Santa Rosa e
Moraes, 2012.

Descricao Consiste em catalogar as atividades e contextos dos usuérios durante todo o dia (IDEO, 2003). Ou
seja, o pesquisador segue o usuario durante todo um dia (day in the life), registrando aspectos que
nao seriam capturados em testes de usabilidade ou por meio de outros métodos convencionais. E
uma maneira ttil para revelar questoes imprevistas, inerentes a rotina das pessoas e
circunstancias de experiéncias diarias A técnica oferece uma excelente fonte de dados para a
geracdo de relatdrios que poderao ser transformados em cenarios ou considerados durante o
projeto. Ressalta-se que a simples atividade de acompanhamento e observacao de um usuério, por
si sd, ndo caracteriza o estudo como sendo etnogréafico de fato (ver etnografia rapida) (Santa Rosa
e Moraes, 2012). Podem ser estabelecidos graus de expertise dos usuérios assim como podem ser
feitas entrevistas durante, cuidando para nao interromper a a¢ao, ou ap6s o processo para
complementar e elucidar questoes que nao ficaram claras (Milton e Rodgers, 2013).

Contetdo Anotacoes, acompanhadas ou ndo de fotografias, e/ou filmagens acerca do tema da pesquisa. O
usuario participa de maneira de informativa.

Processo O pesquisador acompanha uma pessoa durante um periodo de tempo (24 horas de um dia inteiro
ou 8 horas de trabalho) observando e registrando tudo o que ela faz assim como o ambiente em
que ela interage. A participacdo do usuario da-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada tanto fora quanto no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcgas

- possibilita o surgimento de questdes “ndo pensadas” ou ndao 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco; 29

- ndo necessita de adaptagao para seu uso em sinalizagio; 3 1 3

- aplicacio de baixo custo; 3 2 6

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacio.

Fraquezas

- nem sempre a informacao sera 1til para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9

aspectos importantes podem passar despercebidos pelo usuério; -13

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3

- aplicacdo de longa duracdo. 1 -1 -1

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3

treinamento;

- os equipamentos (exemplo) para registro estdo disponiveis ou sdo de 2 2 4

facil acesso; 18

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 2 6

mais comprometidas);

- s30 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa. 2 2 4

Ameacas

- s80 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4 -7

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento 1 -3 -3

Total geral 20
Observacoes -

317



Delphi / Painel de especialistas

Autor(es) Dias e Pires, 2004;Santa Rosa e Moraes, 2012; Villa e Ornstein, 2013.

Descricdo Nesta técnica, especialistas em relagdo ao tema do projeto (e ndo a atividade de design) sao
convidados a emitirem opinides a respeito de um dado problema. Sdo opinides com vistas a
analise de problemas complexos sob uma abordagem qualitativa. O objetivo é obter um consenso
confiivel de um grupo de especialistas, com o0 mesmo grau de conhecimento, mantendo-se o
anonimato para minimizar aspectos de competicio e autodefesa, que poderiam dificultar a
interacdo entre o grupo. Solicita-se aos especialistas que fornecam, individualmente e por meio
de questionarios (com perguntas abertas, fechadas ou escalas), opinides, sugestoes e avaliagoes
que serdo devolvidos a equipe de pesquisa e a todos os participantes. Os pesquisadores elaboram
uma conclusao com base nos pareceres dos especialistas (Santa Rosa e Moraes, 2012).

Contetdo Opinides, sugestoes e avaliagdes consensuais de especialistas sobre assuntos estabelecidos pelos
pesquisadores. O usuério participa de maneira de informativa.

Processo Os passos podem ser assim resumidos: (i) deixar os objetivos da pesquisa claro aos especialistas;
(ii) evidenciar o tempo necessario para participar; (iii) retornar os resultados da rodada anterior
aos especialistas; (iv) evitar o excesso de rodadas procurando limita-las no méaximo a quatro; (v)
evitar questes que tenham mais do que um questionamento; (vi) redigir as perguntas com
objetividade para evitar a subjetividade na interpretagdo pelos especialistas; (vii) estruturar as
perguntas que conduzam uma resposta direta, (viii) evitar mais de 25 questdes; e (ix) evitar a
polarizacao de alternativas, o que pode gerar dificuldade de posicionamento comprometendo a
objetividade. A participa¢ao do usuério pode acontecer nas etapas de planejamento e projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “nio pensadas” ou ndo 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espago;

. . . . 1 3 3 19
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto;
- nao necessita de adaptacao para seu uso em sinalizacgao; 3 1 3
- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- dificuldade em definir exatamente o assunto a ser consultado (Santa 3 2 -6
Rosa e Moraes, 2012); -12
- dificuldade de se conseguir consenso com especialistas que seguem 3 -2 -6
correntes de pensamento com certo grau de antagonismo (Santa Rosa e
Moraes, 2012).
Ambiente Externo
Oportunidades
- 0s equipamentos (exemplo) para registro estdao disponiveis ou sdo de 2 2 4
facil acesso; 1o
- bastante controle sobre quem participaré da aplicacio da técnica; 2 2 4
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento; 1 3
Ameagcas
- necessita de equipe treinada para aplicacéo; 1 -3 -3
- dificuldade de conseguir um plantel de especialistas na area de 2 -6 -13
dominio do projeto (Santa Rosa e Moraes, 2012);
- sdo necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 -4
Total geral 6

Observacoes -
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Desenvolvimento e teste piloto (pilot development and testing)

Autor(es) Kumar, 2013.

Descrigao Trata-se de uma técnica para desenvolver e testar solugoes, colocando-as em contextos onde
elas funcionam como ofertas reais, medindo-se a aceitagdo de mercado (vendas), o feedback
do usuério, e engajamento observado com a oferta. Ou seja, em vez de uma nova oferta a ser
testada para um mercado inteiro, geralmente € testada em um mercado menor (de teste) de
modo que possam ser implementadas modificagdes antes do langcamento completo. Os
resultados sdo analisados e utilizados para determinar se é necessario ou nao a modifica¢do ou
se pode ser implementado como est4. O desenvolvimento e teste piloto requer planejamento
diferente do que o langamento de uma oferta real (produto ou servigo), variando apenas em
termos de escala. A técnica também é particularmente eficaz para a compreensao do impacto
da oferta nos recursos organizacionais e quais os requisitos adicionais podem ser necessarios
antes da implantagio (Kumar, 2013).

Contetido A aceitacao de mercado (vendas), o feedback do usuério, e engajamento observado com a
oferta. Por exemplo, em um projeto de sinalizacido, pode-se testar o desenho de
icones/simbolos aplicando-os provisoriamente para ver a recepgdo e o entendimento por parte
dos usuérios. O usuério participa de maneira consultiva.

Processo O processo pode ser resumido: (i) selecionar quais solucoes serdo acompanhadas; (ii) preparar
o plano de desenvolvimento do piloto; (iii) identificar um mercado de teste e obter aprovagio;
(iv) estabelecer as formas de medicao (métricas); (v) lancar e monitorar o piloto; e (vi) analisar
a performance e revisar as ofertas. A participacdo do usuario da-se na etapa final de projeto.

Contexto Realizada tanto fora quanto no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forgas 12

- mostra o desempenho de um sistema antes de sua implantagao final; 3 3 9

- nfo necessita de adaptaciio para seu uso em sinalizacfo. 3 1 3

Fraquezas

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3

- apresenta custo elevado de aplicagdo; 3 -2 -6 14

- aplicacdo de longa duragéo; 1 -1 -1

- necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 -2 4

para sua aplicacgio.

Ambiente Externo

Oportunidades )

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos. 1 1 1

Ameacas

- necessita de equipe treinada para aplicagio; 1 -3 -3 )

- pouco controle sobre quem participara da aplicacdo da técnica; 1 -1 -1 7

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral -8
Observacoes -
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Diagrama de afinidades (affinity diagramming)

Autor(es) IDEO, 2003; Kumar, 2013; Martin e Hanington, 2012; Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descrigao Diagrama de afinidades é uma técnica utilizada para externalizar e agrupar observagoes e
insights de pesquisa, mantendo as equipes de projeto atenta a dados significativos (Martin e
Hanington, 2012). O sucesso da aplicacao depende do nivel de reflexao feito pelos participantes
(Santa Rosa e Moraes, 2012).

Contetdo Embora o método demande tempo para sua realizagio, permite a compreensio, hierarquizagio e
classificacdo de grande quantidade de dados qualitativos. E possivel extrair informagoes que
auxiliam na geracao de solugdes projetuais, considerando: a forma pela qual as pessoas utilizam
o sistema de sinalizagdo, o ambiente, o contexto de uso, emogdes e percepgoes, valores estéticos
etc. O usudrio participa de maneira de informativa.

Processo Os passos sdo os seguintes: (i) cada participante deve anotar suas ideias principais a cerca de
problemas ainda nao resolvidos e outras questoes relacionadas ao projeto em post-its ou em
cartoes, nao verbalizando opinides individuais; (ii) as anotac¢oes sdo coladas na parede de forma
aleatoria; (iii) cada participante deve ler todas as anotagGes sem se preocupar com anotagoes
duplicadas, ; (iv) os cartdes devem ser ordenados e classificados em grupos; (v) usando post-its
ou cartoes de cores diferentes, deve-se escolher e escrever um nome para cada grupo (cada
participante pode dar um nome diferente para cada grupo, ou seja, cada grupo pode ter post-its
com nomes diferentes); (vi) cada participante deve descrever em uma folha de papel, os trés
grupos que considera mais importantes e que tenham mais impacto para a implementacio ou
refinamento do sistema (prioridades relacionadas ao projeto como um todo e ndo individuais);
(vii) votar para definir quais as principais categorias que devem ser priorizadas no projeto; (viii)
validar os resultados, perguntando aos participantes se todos estdo de acordo com as prioridades
definidas e discutindo aspectos que ndo sejam consenso; e (ix) depois de definidas categorias,
nomes e prioridades, discute-se, a partir de categorias prioritarias, cada aspecto e propoe-se
soluges no caso de aspectos que correspondam a problemas ou falhas no projeto. A técnica pode
ser empregada tanto individualmente quanto em grupo. A participa¢do do usuério da-se no inicio
da etapa de projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questdes “nio pensadas” ou ndo 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espago; o1

- ndo necessita de adaptacfo para seu uso em sinalizacio; 3 1 3

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacao.

Fraquezas

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3 -4

- aplicacdo de longa duracdo. 1 -1 -1

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento; 8

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos. 1 1 1

Ameacas

- necessita da disponibilidade de dois ou mais usuérios ao mesmo 3 -2 -6

tempo; -13

- s80 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 12
Observacoes A técnica de diagrama de afinidades foi introduzida pelo antropdlogo japonés Jiro Kawakita nos

anos 1960. Kawakita, Jiro. The original KJ method. Tokyo: Kawakita Research Institute, 1982.
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Diferencial semantico (semantic differential)

Autor(es) Martin e Hanington, 2012;Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricao A técnica permite a elucidacio de aspectos perceptivos e atitudinais, por meio da medida da
conotacdo de palavras, frases e conceitos. E utilizada para avaliar o sentimento dos usuérios a
respeito de tanto de produtos quanto de marcas, sistemas e ambientes. A principal vantagem da
técnica é permitir e contribuir para que os usuarios expressem seus sentimentos mais facilmente
(Santa Rosa e Moraes, 2012). Deve-se ter muito cuidado no planejamento da aplicacdo de uma
escala de diferencial semantico, a fim de produzir resultados tteis. Para isso, consideram-se os
seguintes componentes: conceitos (baseados nos objetivos da pesquisa e mensuraveis), pares de
palavras bipolares, escala da pesquisa (normalmente de sete pontos) e dimensoes de classificacdo
(avaliacao, potencia e atividade) (Martin e Hanington, 2012).

Contetdo Os resultados podem ser apresentados por meio de graficos, que agrupem os dados em funcgéo
das alternativas do sistema de sinalizagio e das percepg¢oes dos usuarios sobre as alternativas. As
duas formas de representacgio constituem-se em visdes complementares. Enquanto em uma o
foco esta nas impressoes e percepg¢des individuais ou gerais do participante quanto aos modelos
testados, a outra evidencia as diferencas de percepcoes entre cada usuério, a respeito de uma
dada alternativa de projeto. O usuério participa de maneira de informativa.

Processo Inicia-se com a defini¢do dos conceitos, das palavras bipolares e da escala da pesquisa.
Posteriormente apresenta-se uma imagem para o usuério, que responde baseado em uma escala
de sete pontos entre pares de palavras bipolares (por exemplo, se o sistema apresentado na
imagem é forte ou fraco, sério ou ladico etc.). Estes dados sdo transformados em graficos e
apresentados para a equipe de projeto. A participacao do usuério da-se no inicio da etapa de
projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcgas

- possibilita o surgimento de questdes “nfio pensadas” ou nio 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco;

- nao necessita de adaptaco para seu uso em sinalizac¢ao; 3 1 3 23

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- construcdo da escala (garantia que todo bindmio sera entendido como 2 -2 -6 9

bipolar por todos os usuérios);

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 -3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4 14

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6

mais comprometidas).

Ameacas

- s30 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4 -7

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 21
Observacoes A escala de diferencial semantico foi criada em 1957 por Charles Osgood, George Suci e Percy

Tannenbaum. A teoria e a metodologia estdo documentadas no livro The Mesasurement of
Meaning. Urbana: University of Illinois Press, 1957.
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Encontro rapido (speed dating)

Autor(es) Martin e Hanington, 2012.

Descricdo Quando pessoas comparam multiplos conceitos de projeto em sessoes rapidas, a equipe de
projetistas pode aprender como as pessoas reagem as novas tecnologias tendo igualmente em
conta o contexto existente e os fatores sociais. Como método de pesquisa, “speed dating”
oportuniza encontros rapidos com os potenciais usuéarios. O valor do método encontra-se em
expor as pessoas a futuras ideias do projeto através de storyboards e ambientes simulados antes
da construcdo de caros prototipos (Martin e Hanington, 2012).

Contetado Anotacoes e registros (fotografias, videos etc.) sobre como as pessoas interagem com os
elementos de uma proposta de um projeto de sinalizacao. Possibilita o teste de elementos
inovadores com relativo baixo custo. O usuério participa de maneira de informativa.

Processo Uma visdo geral do processo é como segue: (i) realizar pesquisa de campo contextual (utilizar
outros métodos para entender os usuarios do proejto); (ii) criar storyboards para cada cenario;
(iii) sessoes de encontros rapidos sobre os storyboards; (iv) refletir e discutir; e (v) construir um
ambiente simulado. A participagdo do usuario da-se no inicio da etapa de projeto.

Contexto Realizada preferencialmente no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o contato com o sistema de sinalizacio antes da 3 3 9
concretizagdo do mesmo;

o . ~ . . ~ . 3 1 3 17
- ndo necessita de adaptacao para seu uso em sinalizacao;
- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacao.
Fraquezas
- necessario uso de outros métodos para entender o usuario (antes da 2 -2 -4
aplicacdo do encontro rapido); 16
- nem sempre a informacdao sera 1til para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9
aspectos importantes podem passar despercebidos;
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 -3 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3
treinamento;
- 0s equipamentos (exemplo) para registro estao disponiveis ou sdo de 2 2 4 L
facil acesso; 4
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- necessita de apenas um usuario por aplicacdo (pode gerar repostas 2 6
mais comprometidas).
Ameacas ~
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3 3
Total geral 12

Observacoes Técnica desenvolvida em 2007 pelos pesquisadores Scott Davidoff, Min Kyung Lee, Anind K. Dey

e John Zimmerman. Mais informacGes no artigo Rapidly exploring application design through
speed dating. Proceedings of gth International Conference on Ubiquitous Computing
UbiComp’07, 2007.
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Ensaios de usuario

Autor(es) Milton e Rodgers, 2013.

Descrigao Ensaios de usuario € um método onde um grupo de usuérios testa versoes de um produto em
condicoes controladas. Tanto podem ser fase de alternativas quanto na fase de finalizacao do
produto, mas ainda ndo manufaturado. (Milton e Rodgers, 2013).

Contetado Normalmente empregam-se filmagens do uso do produto e observacido de uma equipe treinada
em um ambiente controlado (laboratdrio), que favorece o controle e a mensuracao da interagio
entre produto e usuario, para identificar e registrar aspectos especificos. Da-se preferencia a
usuarios que tenham familiaridade com o objeto testado e, apds, realiza-se uma entrevista. As
entrevistas mais as analises dos videos fornecem informacoes objetivas e subjetivas que podem
permitir a equipe de projeto melhorarias na facilidade de utiliza¢do, na funcionalidade e no uso
intuitivo do produto. O usuério participa de maneira de consultiva.

Processo Primeiro faz-se a filmagem do participante usando o produto/sistema e depois ele é entrevistado
sobre as dificuldades encontradas ou observadas durante os testes. A participacdo do usuério da-
se nas etapas de projeto e implantacao.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3
- ndo necessita de adaptacdo para seu uso em sinalizagdo; 3 1 3 11
- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacdo.
Fraquezas
- 0 ambiente controlado pode afetar o desempenho do usuério; 3 -2 -6 -12
- apresenta custo elevado 3 -2 -6
Ambiente Externo
Oportunidades
- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1 )
- necessita de apenas um usuario por aplicacdo (pode gerar repostas 2 6 5
mais comprometidas);
- bastante controle sobre quem participaré da aplicacdo da técnica. 2 2 4
Ameacas
- necessita de equipe treinada para aplicacio; 1 -3 -3 10
- 30 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; -2 4
- 0 usuario pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 4
Observacoes -
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Entrevista (interviews)

Autor(es) Baptista e Cunha, 2007; Gomes et al., 2008; IDEO, 2003; ISO WD 9241-230, 2002; Kumar,
2013; Leal, 2008; Maguire, 2001; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013.

Descricdo Trata-se de uma técnica de pesquisa fundamental para o contato direto com os participantes e
serve para recolher, em primeira mao, relatos pessoais de experiéncias, opiniGes, atitudes e
percepgoes. Entrevistas podem ser estruturadas (seguindo um roteiro preestabelecido),
semiestruturada ou sem estrutura (permitindo flexibilidade em um formato de conversacio). O
publico-alvo é outra maneira de distinguir os tipos de entrevistas. Por exemplo, pode concentrar-
se em pessoas que tém conhecimento especializado para contribuir ou que desconhecem
completamente o assunto. A técnica entrevistas é um componente da estratégia de pesquisa e
pode utilizar métodos complementares como questionarios e observagoes para verificar e
humanizar os dados coletados (Martin e Hanington, 2012). Algumas vantagens da técnica:
permite captar reacoes, sentimentos, habitos do entrevistado e possibilita que o entrevistador
esclareca alguma pergunta ou terminologia ndo compreendida; e algumas desvantagens:
possibilidade de dupla distorc¢do, possibilidade de afetar as respostas do entrevistado,
necessidade de que o entrevistador ganhe confianga para que as respostas sejam confiaveis e os
custos sdo maiores do que os questionarios (Baptista e Cunha, 2007).

Contetdo O contetido depende do objetivo da entrevista. Pode ir desde até levantamentos iniciais sobre um
determinado produto/sistema até examinar questoes bem especificas de um projeto. Em todos os
casos, pode destacar questdes chave do problema e fornecer insights para melhorias do projeto.
O usuario pode envolver-se de maneira de informativa, consultiva e/ou participativa.

Processo O procedimento pode ser resumido da seguinte maneira: (i) definir o os objetivos da pesquisa;
(ii) identificar quem sao (especialistas ou nao) e o nimero de participantes; (iii) organizar as
questdes e/ou pontos a serem abordados; (iv) conduzir a entrevista; (v) fazer intervencoes, se for
o0 caso, na busca de objetivar e ou esclarecer questdes; e (vi) transcrever e analisar. A participa¢io
do usuario pode acontecer nas trés etapas: planejamento, projeto e implementacao.

Contexto Realizada tanto fora quanto no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3

- ndo necessita de adaptagio para seu uso em sinalizagio; 3 1 3 L

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6 7

- aplicacdo relativamente rapida; L L 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacgio.

Fraquezas

- a entrevista deve ser bem planejada para conseguir extrair as 3 -2 -6 -6

informacoes necessarias.

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4 "

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1 7

- necessita de apenas um usudrio por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6

mais comprometidas)

- 0 usuério pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3

Ameacas

- 0 0 o

Total geral 28
Observagoes -
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Esbocgo cartogréafico

Autor(es) Reis, Decanini e Pugliesi, 2010.

Descricdo O método de esbogo cartografico pode ser definido como um modo de avaliacio dos mapas
cognitivos dos individuos. Os mapas cognitivos estao intrinsecamente ligados com a percepg¢io do
ambiente, ou seja, a maneira como as pessoas formam imagens mentais dos lugares. A partir da
elaboragdo de um esboco cartogréafico, é possivel avaliar a habilidade das pessoas em relembrar
elementos do ambiente que foram anteriormente armazenados em sua memoria. Este processo ndo
utiliza bases cartograficas ou qualquer outro documento prévio. Simplesmente emprega o registro
contido nos mapas cognitivos, a partir do conhecimento adquirido no espago. (Reis, Decanini e

Pugliesi, 2010).

Contetdo Representacoes graficas (desenhos, croquis) que podem ser analisadas de acordo com diferentes
elementos, tais como relagdes topoldgicas dos elementos (pontos, linhas e areas), sequéncias de
informacoes navegacionais ao longo de rotas ou sequéncia de segmentos. Podem ainda ser
analisadas sobre quais tipos de elementos urbanos/arquitetdnicos (vias, marcos, bairros, pontos
nodais e limites) e quais sistemas de referéncia (egocéntrico, local ou global) sdo utilizados na
navegacdo/circulacdo dos usuérios do sistema de sinaliza¢do. O usuério participa de maneira de

informativa.

Processo Consiste basicamente em solicitar aos participantes que elaborem representagoes graficas,
baseadas somente na memoria de um determinado ambiente. A participagdo do usuario da-se na

etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

Total

Ambiente Interno

Forcas

- permite a realizagdo de diferentes tipos de anélises;

- possibilita o surgimento de questdes “nio pensadas” ou ndo
estipuladas ao interferir no uso do espago;

- ndo necessita de adaptac¢do para seu uso em sinalizagio;

- aplicacdo de baixo custo;

- aplicacdo relativamente rapida;

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo
para sua aplicacdo.

w

N = wWw

w

N =N =

O A

A= W

27

Fraquezas

- elaboracao de esbocos incompletos e no emprego de modos de
representacao métricos e ndo métricos;

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto.

Ambiente Externo

Oportunidades

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso;
- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas
mais comprometidas).

10

Ameacas

- necessita de equipe treinada para aplicagéo e para a compreensdo dos
esbocos;

- 0 espago a ser sinalizacdo precisa estar “em uso”;

- s30 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa;

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento.

N W

-3
-2
-3

-9
-4
-3

Total geral

Observacoes -
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Estimativa de compreensibilidade

Autor(es) Formiga, 2011; Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricao O método, usado com frequéncia na pesquisa em ergonomia informacional, consiste em
levantar a opinido dos participantes a respeito da compreensibilidade de simbolos, icones e
pictogramas (Santa Rosa e Moraes, 2012). A técnica consiste em estimar (em uma escala de o
a100%) o fator de compreensibilidade para cada variante, levando em considera¢ao como
usuarios representativos do ptblico-alvo interpretariam a imagem. De acordo com a norma
ISSO 9186-2001, deve-se considerar o nivel de 87% como o grau minimo (Formiga, 2011).

Contetdo Grau de compreensibilidade de pictogramas, icones ou simbolos de acordo com a avaliagio de
usuarios representativos. O usuario participa de maneira de consultiva.

Processo A aplicacao da técnica consiste na elaboracao e aplicagdo de fichas com pictogramas, icones ou
simbolos (apresentados sem rétulos ou quaisquer descricdes) seguidas de instrugdes para que
cada participante atribua um cdédigo de A a E a cada imagem, considerando a seguinte legenda:
na sua opinifo, quantos compreenderao o que o desenho quer dizer : (A) todos; (B) muitos; (C)
metade das pessoas; (D) poucos; e (E)ninguém. Destaca-se a possibilidade de inclusao de
campos na ficha para levantamento de dados s6cio demograficos ou relativos a experiéncia
com as novas tecnologias. A participacdo do usuério da-se na etapa de projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- nao necessita de adaptacao para seu uso em sinalizagio; 3 1 3

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6 14

- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- os resultados sdo bem especificos para uma determinada etapa/fase; 1 -1 -1 -4

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 -3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sdo de facil acesso; 2 2 4 14

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1

- necessita de apenas um usudrio por aplicacdo (pode gerar repostas 3 2 6

mais comprometidas).

Ameacas 3

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 21
Observacoes -
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Estruturacdo do espaco (structure space)

Autor(es) Raubal et al., 1995.

Descricao Trata-se de um método para estruturar e representar o espago de acordo com os elementos de
percepcao e cognicdo das pessoas. Permite o desenvolvimento de modelos espaciais de um
espac¢o no mundo real que estao mais proximos da percepc¢ao e cognicdo humana. Para isso,
lanca mao de esquemas de imagem (image schemata), que sdo padroes imaginativos que as
pessoas usam para compreender e estruturar as suas experiéncias enquanto se movem e
interagem com seu meio ambiente. Elas sdo mais abstratas do que imagens mentais, porque
podem ser essencialmente reduzidas a topologia e menos abstratas do que as estruturas logicas,
porque estdo constantemente operando na mente das pessoas, enquanto as pessoas estao
experimentando o mundo. Os esquemas de imagem podem ser deduzidos a partir de expressoes
de linguagem que descrevem situagoes espaciais e podem ser classificados em categorias (por
exemplo, container, caminho, ligacdo, superficie, proximo-distante, centro-periferia e
verticalidade, entre outros). Faz-se a tradugio do espago perceptual e cognitivo para o espaco
fisico. Essa traducao ndo estd completa sem levar em consideracio aspectos adicionais
(principios e condigGes de orientacdo, por exemplo) para a concepgio de ambientes amigaveis
(Raubal et al., 1995).

Contetdo Descricao de tarefas e categorias derivadas dos esquemas de imagem (image schemata)
possibilitam a construcio de diretrizes que devem ser levadas em consideragio no projeto de
sistemas de sinaliza¢do. O usuério participa de maneira de informativa.

Processo Consiste em trés etapas sequenciais: (i) entrevista onde as pessoas descrevem suas experiéncias
espaciais durante a execuc¢io de uma tarefa de sinalizagio na area estudada (pode ser aplicada
mostrando fotografias do local); (ii) as entrevistas sdo analisadas, esquemas de imagem (image
schemata) sdo extraidos e uma sequéncia de tarefas é formulada; e (iii) os esquemas de imagens
extraidos sdo usados para estruturar as tarefas que o projeto de sinalizacdo deve atender e, por
conseguinte, o espaco de aplica¢do. A participa¢ao do usuério da-se através da entrevista na
etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- ibili i d des “na das” 3 3 3 9
possibilita o surgimento de questdes “néo pensadas” ou ndo
estipuladas ao interferir no uso do espago; 6 19
- aplicacdo de baixo custo; 3 2
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacgio.
Fraquezas
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3 -
- necessita de adaptacio para seu uso em sinalizago; -1 -3
- aplicacdo de longa duracio. 1 -1 -1
Ambiente Externo
Oportunidades
- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sdo de facil acesso; 3 2 6
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso; 3 2 6
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1 19
- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6
mais comprometidas)
Ameagcas
- necessita de equipe treinada para aplicagdo e compreensdo das 3 -3 -9
representacoes? 5
- 0 espaco a ser sinalizacdo precisa estar “em uso”; 3 3 -9 5
- sdo necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 6
Observagoes -
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Estudo fotografico (photo studies, photo diaries)

Autor(es) IDEO, 2003; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013.

Descricdo A técnica convida os participantes a documentar, por meio da fotografia, aspectos de sua vida e
de suas interacdes, trazendo a equipe de projeto comportamentos e prioridades dos usuérios
além de insights visuais. E uma técnica exploratéria comum de entendimento do mundo dos
usudrios, particularmente em areas no dominadas pela equipe de projeto ou uma técnica
completar a outras (como, por exemplo, inventério pessoal) (Martin e Hanington, 2012).

Contetdo A equipe pode utilizar essa evidéncia visual para descobrir padroes de comportamento e
percepgoes relacionadas a produtos/sistemas ou contextos particulares, bem como estruturas e
ideias inspiradoras para o projeto. O usuario participa de maneira de informativa.

Processo Seguir um roteiro de fotografia planejado e tirar fotos de objetos especificos, atividades, etc. O
participante é munido de uma cdmera ou utiliza a sua propria e recebe instrugdes sobre o que
documentar (uma interagdo ou um objeto e, talvez, também seu contexto). Ao sintetizar
resultados de estudos de fotografia, a equipe de projeto pode confiar apenas nas fotografias e
notas simples fornecidas pelo participante ou, o que é mais comum e recomendado, fazer
entreYistas de acompanhamentg para que o participante explique suas fotos. A participa¢ao do
usuario da-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questdes “nao pensadas” ou nao 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espago;

- ndo necessita de adaptagdo para seu uso em sinalizagio; 3 1 3 23

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- aplicacdo relativamente rapida; L L 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacgio.

Fraquezas

- nem sempre a informacao sera 1til para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9 12

aspectos importantes podem passar despercebidos;

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. L -3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4

- a aplicacdo deve ser realizada no préprio local de uso; 3 2 6 20

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6

mais comprometidas).

Ameacas

- 0 espaco a ser sinalizacdo precisa estar “em uso”; 3 -3 -9 16

- sdo necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4

- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 15
Observagoes -
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Eyetracking (rastreamento 6tico)

Autor(es) Martin e Hanington, 2012; Santa Rosa e Moraes, 2012.

Descricdo A técnica eyetracking retine a informacao técnica e detalhada de para onde exatamente e por
quanto tempo os participantes estdo olhando quando usando uma interface ou interagindo com
um produto. Sua aplicagio da-se desde telas (web sites e aplicativos em computadores e
dispositivos moéveis, por exemplo) até material impresso, desde produtos (interfaces maquina x
humano) até ambientes (encontrar um caminho através de um prédio desconhecido usando
elementos de orientagdo e sinaliza¢do). O movimento dos olhos é rastreado durante as tarefas de
leitura de textos ou visualizacdo de imagens e sdo identificados pontos de fixagao e rapidos
movimentos entre estes pontos. A tecnologia atual permite documentar padroes, gerar dados e
fazer avaliagGes. A tecnologia atual trabalha com captura do movimento da cornea através da
reflexdo de luz infravermelha ou aplicacdo de pequenissimos eletrodos sensores ao redor dos
olhos que emitem sinais elétricos. As limitacoes do método sao nao fornecer ao pesquisador
contribuicoes diretas sobre as motivac¢des de usudarios, da compreensao e do processamento da
informacao. Como outros métodos, recomenda-se que seja triangulado com outro confirmado ou
complementado a pesquisa. (Martin e Hanington, 2012).

Contetdo Os dados podem ser usados para gerar mapas de calor (com areas mais ou menos intensas de
movimento e fixacdo), agregando dados de varios participantes para uma analise visual. Se usado
nas etapas de planejamento e projeto, pode trazer informacoes sobre os usuarios e o espago e
avaliacOes de alternativas; se usado na etapa de implementacao, pode trazer avaliacdes sobre a
proposta implementada (feedback). O usuério participa de maneira de informativa e consultiva.

Processo O usuario é convidado a “experimentar” o espaco (no caso de um sistema de sinalizacio), de
acordo com os objetivos da pesquisa, sendo monitorado/rastreado seus movimentos 4ticos em
busca da posigdo para qual ele direciona o olhar e sobre o nivel de atencdo destinada a area
observada. A participacdo do usudrio pode-se dar nas trés etapas: planejamento, projeto e

implantacao.
Contexto Realizada no contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “néo pensadas” ou nao 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espago; 16
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3
- ndo necessita de adaptagdo para seu uso em sinalizagio; 3 1 3
- aplicaciio relativamente répida. 1 1 1
Fraquezas
- apresenta custo elevado; 3 -2 -6 -10
- necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 -2 4
para sua aplicacdo.
Ambiente Externo
Oportunidades
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso; 3 2
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- necessita de apenas um usudrio por aplicacdo (pode gerar repostas 3 2 6 20
mais comprometidas);
- bastante controle sobre quem participara da aplicagdo da técnica; 2 2 4
- 0 usuério pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3
Ameacas
- necessita de equipe treinada para aplicagdo; 3 -3 -9
- 0s equipamentos (exemplo) para registro nio estdo disponiveis ou nio 2 -2 4 -26
sdo de facil acesso;
- 0 espago a ser sinalizagdo precisa estar “em uso”; 3 -3 -9
- sdo necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 -4
Total geral 0
Observacgoes Mais informagoes em: Rayner, K. Eye Movements in Reading and information processing: 20

years of research. Psycological Bulletin (1998): 124, 372-422.
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Ferramentas criativas (creative toolkits)

sobre a pesquisa e a pratica podem ser encontradas em: [http://maketools.com].

Autor(es) Martin e Hanington, 2012.

Descricdo Ferramentas criativas podem ser definidas como uma colec¢ao de elementos fisicos
covenientemente organizados para modelagem e visualizagio, e uso em jogos que envolvam
criatividade, realizados de forma participativa pelos usuarios para informar e inspirar equipes de
projeto e negdcios. Pessoas engajadas em exercicios criativos participativos podem trazer, com
artefatos fisicos, pensamentos, sentimentos, desejos e emoc¢oes que poderiam ser dificeis de
articular usando métodos de pesquisa tradicionais. (Martin e Hanington, 2012).

Contetdo Os componentes de um kit de ferramentas criativas sdo determinados pelas varias possibilidades
das atividades que podem ser encorajadas. Podem ser usados kits flexiveis, com velcro, por
exemplo, e uma variedade de formas tridimensionais que podem ser encaixadas umas nas outras
e removidas; kits de interface que podem conter cartdes ou papéis para arranjos flexiveis de
interacoes; collage kits que podem conter inventarios de imagens e palavras, ou formas e
simbolos de interpretacdo aberta e uso relevante para a pesquisa de projeto; kits de desenho que
podem conter varios tipos de papéis, cartdes, marcadores, canetas, lapis abarcando uma gama de
potenciais exercicios para os participantes. Dependendo da intengdo, kits podem ser criados com
materiais originais, como brinquedos construtivos (a empresa Lego possui um kit com essa
finalidade, por exemplo) ou jogos. Grandes kits podem acomodar combinacdes dos kits anteriores
de acordo com os objetivos que se pretende atingir. O usuéario participa de maneira de consultiva.

Processo Depende muito dos objetivos da pesquisa, mas geralmente consiste em reunir um grupo de
participantes, explicar os objetivos e as regras e facilitar a sessdo. Apos, pode-se discutir o
processo e os resultados com os participantes ou somente com a equipe de projeto. A participagao
do usuario dé-se no inicio da etapa de projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total
Ambiente Interno
Forgas
- possibilita o surgimento de questdes “nfio pensadas” ou nio 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espaco; 20
- facilidade de uso e portabilidade (util para aplicagdes em diferentes 2 2 4
localizacoes);
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
- aplicacfo relativamente rapida. L ! L
Fraquezas
- nem sempre a informacao sera util para a pesquisa; 3 -2 -6
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3 -13
- necessita de adaptacio para seu uso em sinalizagdo; 3 -1 -3
- necessita de equipamentos exclusivos, ainda que de baixo custo. 1 -1 -1
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3
treinamento; 8
- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos. 1 1 1
Ameagcas
- necessita da disponibilidade de dois ou mais usuarios a0 mesmo 3 -2 -6
tempo; -13
- sdo necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 2
servacgoes isabe iz) Sanders foi a pioneira no uso de ferramentas criativas. Para exemplos e leituras
Ob Elisabeth (Liz) Sanders foi a p de fi t t P plos e leit
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Ferramentas de empatia (emphaty tools)

Autor(es) IDEO, 2003; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013.

Descricao Usar ferramentas, como 6culos embacgados e luvas grossas, para experimentar processos como
se tivesse as habilidades de diferentes usuarios. Essa é uma maneira facil de induzir um
entendimento empatico para usuarios com deficiéncias ou necessidades especiais (IDEO, 2003).
Designers podem produzir projetos melhores, mais inclusivos e que levem em consideracao as
diferentes necessidades dos usuarios, “experenciando” seus produtos/sistemas. A aplicacdo da
técnica deve ocorrer em todos os estagios do projeto (durante o planejamento e nas diversas
fases do projeto e seus respectivos protdtipos) e nao apenas no final (Milton e Rodgers, 2013).
Apesar de ser uma técnica direcionada a equipe de projeto, o usuario entra como consultor das
suas diferentes necessidades.

Contetdo Insights de como os produtos/sistemas sdo utilizados pelos diversos grupos de usuérios podem
possibilitar solu¢oes mais inclusivas e que sejam prazerosas, desejaveis e satisfatorias no uso. O
usudrio participa de maneira de informativa e consultiva.

Processo As necessidades dos diferentes grupos de usuarios podem ser entendidas através de simulagoes
fisicas e cognitivas no uso dos produtos/sistemas. Ressalta-se, porém que nenhuma simulacio
pode reproduzir as incapacidades reais do dia a dia dos usuérios e ndo deve ser usada como
substituto do envolvimento dos mesmos no processo. A participagio do usuario da-se nas etapas
de planejamento e projeto. Pode ocorrer na etapa de implementacdo, mas com carater de
feedback para outros projetos.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “nio pensadas” ou ndo 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espago; 5
- possibilita a incluso das necessidades especiais no projeto; 3 3 9 5
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3
- nao necessita de adaptacao para seu uso em sinalizacgio; 3 1 3
- aplicacdo relativamente rapida. 1 1 1
Fraquezas
- apresenta custo elevado; 3 2 -6 -10
- necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 -2 4
para sua aplicacao.
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 2 6 L
mais comprometidas); 4
- bastante controle sobre quem participara da aplicagdo da técnica; 2 2 4
- 0 usuério pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3 3
Ameacas
- necessita de equipe treinada para aplicagdo; 1 -3 -3
- 0s equipamentos (exemplo) para registro nao estdo disponiveis ou ndo 2 -2 4 -11
sdo de facil acesso;
- 530 necessarios usudrios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 4
Total geral 18
Observacoes -

331



Grupo desfocado (unfocus group)

Autor(es) IDEO, 2003; Milton e Rodgers, 2013.

Descrigao Este é uma técnica 1til para a obten¢ao de um niimero diverso e as vezes opostos ou conflitantes

de interpretacoes sobre um determinado problema de projeto. Ela envolve um grupo

diversificado de individuos em um ambiente informal, contribuindo para geracdo de conceitos de
projeto ou avaliagdo de atividades (Milton e Rodgers, 2013). Estimula contribuigGes diferentes,
ricas e criativas de potenciais usuarios, libera inibiges e abre novos pensamentos (IDEO, 2003).

Contetdo Incentiva o surgimento de informacoes diversificadas e criativas que podem abrir novas areas de

atividade do design. O usudrio participa de maneira de informativa.

Processo O procedimento é bastante semelhante ao grupo focado: retine-se um grupo de pessoas, porém
com diferentes perfis, podendo ou néo relacio direta com o problema a ser explorado, e um

moderador, que coordenari a sessdo. A participa¢do do usuario da-se nas etapas de

planejamento, projeto e implantacao.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “ndo pensadas” ou nao 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espaco;
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3 26
- ndo necessita de adaptacido para seu uso em sinalizagdo; 3 1 3
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
- aplicacdo relativamente rapida; L L 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacio.
Fraquezas o
- o 0 0
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e ndo necessita de 1 3 3
treinamento; 8
- 0s equipamentos (exemplo) para registro estdo disponiveis ou sdo de 2 2 4
facil acesso;
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos. 1 1 1
Ameagcas
- necessita da disponibilidade de dois ou mais usuarios a0 mesmo 3 -2 -6
tempo; -13
- pouco controle sobre quem participara da aplica¢do da técnica; -2 -4
- 0 usuario pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 21
Observacoes -
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Grupo focado (grupo focal; focus group)

Autor(es) Ardito et al. 2007; Baptista e Cunha, 2007; Gomes et al. 2008; Kumar, 2013; Leal, 2008; Maguire,
2001; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013; Santa Rosa e Moraes, 2012; Villa e

Ornstein, 2013.

Descrigao A técnica tem o intuito de propiciar levantamentos a respeito das necessidades, desejos,
expectativas, crencas, valores, receios e demais sentimentos, extraidos de um grupo de

participantes representativos do ptiblico-alvo do sistema/produto a ser desenvolvido. As sessoes
podem ser realizadas com perfis homogéneos ou heterogéneos (Santa Rosa e Moraes, 2012). O
objetivo da técnica € a coleta de dados por meio de interagoes grupais. Ela se diferencia de uma
entrevista grupal no sentido de que nesta o pesquisador tem uma atua¢io muito mais diretiva,
enquanto no grupo focal, uma vez informada e entendida a tematica de interesse do pesquisador,
os participantes sdo deixados mais livres. Além disso, um entrevistador de grupo quer ouvir a
opinido de cada um e comparar suas respostas; portanto, analisa o individuo no grupo. A unidade
de anélise do grupo focal, no entanto, é o proprio grupo e o que se busca é o aprofundamento na
analise do tema, muitas vezes como fruto dos conflitos e diferencas de opinido dos participantes
(Villa e Ornstein, 2013). As vantagens da técnica consistem na obtenc¢do de um maior numero de

informac6es com riqueza de detalhes (Baptista e Cunha, 2007).

Contetdo O grupo focal é uma ferramenta de pesquisa que contribui para desvendar problemas, identificar
tendéncias e elencar requisitos. Inserida em um estudo de carater multimetodolégico, pode estar
tanto no inicio do processo de coleta de dados como no fim. O usuério pode envolver-se de

maneira informativa, consultiva e participativa.

Processo Para a aplicacdo da técnica, retine-se um grupo (em geral de 6 a 9 pessoas) relacionado com o
problema a ser explorado e um moderador para assegurar que o assunto sera discutido sem
distor¢des. A participacdo do usudrio da-se nas etapas de planejamento, projeto e implantagéo.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcgas
- possibilita a obtenc¢ao de um grande e detalhado ntimero de 3 3 9
informacGes;
- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3 26
- ndo necessita de adaptagdo para seu uso em sinalizagio; 3 1 3
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
- aplicacdo relativamente rapida; L 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacio.
Fraquezas o
- 0 0 0
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3
treinamento; 8
- os equipamentos (exemplo) para registro estdo disponiveis ou sdo de 2 2 4
facil acesso;
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos. 1 1 1
Ameacas
- necessita da disponibilidade de dois ou mais usu4rios a0 mesmo 3 -2 -6
tempo; -13
- pouco controle sobre quem participara da aplicacdo da técnica; 2 -2 -4
- 0 usudrio pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3
Total geral 21
Observacoes “Entrevistas focadas” eram usadas pelo socidlogo Robert Merton e outros cientistas socias nos

anos 1930 e 1940. Posteriormente, as areas de marketing e publicidade adotaram o termo “grupo
focal”. Mais informacgGes: Krueger, R. A. Focus Group: a practical guide for applied research.
Thousand Oaks: Sage Publications, 2008; e Morgan, D. Focus group as qualitative research.

Thousand Oaks: Sage Publications, 1996.
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Interpretando papéis (role-playing)

Autor(es) Boeijen e Daalhuizen, 2010.

Descricao A técnicas de role-playing (RPG) pode ajudar em determinar e no desenvolvimento da interacdo
entre o usudrio e o produto. Os usudrios (e/ou designers) executam as tarefas, agindo de acordo
com a necessidade de uso do produto/sistema, chegando a uma melhor compreensao da
complexidade da interacdo. A tangibilidade da intera¢do pode ser explorada, bem como a
aparéncia e atratividade de movimentos. Uma das principais vantagens é que todo o corpo pode
ser utilizado (proporcionando uma interagéo mais realistica em comparacdo ao uso de técnicas
como cendrios ou storyboards) (Boeijen e Daalhuizen, 2010).

Contetdo O resultado da utilizagdo da técnica é uma boa ideia conceitual sobre a interagdo, bem como
visualiza¢Oes (normalmente capturado usando a fotografia ou video) ou descri¢des da interacdo.
Ambas as visualizagoes e descricoes escritas pode ser utilizado para fins de comunicacao e de
avaliagdo. O usuario participa de maneira de informativa.

Processo Sete etapas: (i) determinar os atores e o objetivo do ator ou a interagao; (ii) determinar o que vocé
quer retratar na técnica. Determinar a sequéncia de passos (isto nao é a sequéncia final); (iii)
certificar-se de registrar o role-playing; (iv) dividir os papéis entre os membros da equipe; (v)
jogar a interagéo, improvisar. Seja expressivo em seus movimentos. Pensar em voz alta para a
adopcao de motivagdes; (vi) repetir os role-playing varias vezes até diferentes sequéncias foram
promulgadas; (vii) analisar as gravagoes: preste atenco as sequéncias de tarefas, motivagoes e
fatores que poderiam influenciar a interacao. A participac¢do do usuério da-se nas etapas de
planejamento (no levantamento de informagGes sobre o espago e as necessidades de informacao)
e de projeto (avaliando alternativas).

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questdes “nfio pensadas” ou nio 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco; 16

- pode ser aplicada em mais de uma fase do projeto; 1 3 3

- nao necessita de adaptacio para aplicacao em sinalizacao. 3 1 3

- aplicacdo relativamente rapida. 1 1 1

Fraquezas

- nem sempre 0s USUArios conseguem agir como usuérios do espaco 3 -3 -9 15

(podem ficar constrangidos por estarem sendo gravados e observados).

-apresenta custo elevado, com a prototipagem do sistema. 3 -2 -6

Ambiente Externo

Oportunidades

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6

mais comprometidas); 6

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6

mais comprometidas);

- bastante controle sobre quem participaré da aplicaciio da técnica. 2 2 4

Ameacas

- necessita de equipe treinada para aplicagio; 1 -3 -3

- 0 espaco a ser sinalizaco precisa estar “em uso”; 3 -3 -9 -19

- 30 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 4

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral -2
Observacoes -
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Inventario pessoal (personal inventory)

Autor(es) IDEO, 2003; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013.

Descricdo Essa técnica visa documentar os objetos que as pessoas identificam como importantes de maneira
a catalogar evidéncias de seus estilos de vida e é ttil para revelar as atividades, percepgoes e
valores das pessoas bem como os padroes entre elas (IDEO, 2003). Permite a equipe de projeto
ver e entender a relevancia dos objetos na vida do usuério do ponto de vista do préprio usuério,
fornecendo inspiracao e insights para a criacao de produtos/ sistemas responsivos e baseados nas
reais necessidades e valores. (Martin e Hanington, 2012).

Contetido O significado dos produtos, a historia de sua aquisicdo e propriedade, aspectos de seu uso, de
armazenamento, de exibicdo e de transporte, além de como os usuérios se sentiriam se
perdessem, danificassem ou descartassem o objeto. O usuario participa de maneira de
informativa.

Processo Os participantes sdo convidados a conversar sobre as coisas (produtos) que eles possuem
enquanto percorrem suas casas ou outros ambientes. Podem ser objetos definidos ou aleatérios
de acordo com os objetivos da pesquisa. Pode ser usada como complemento a outras técnicas. A
participac@o do usuério d4-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forgas

- possibilita a identificacdo de percepcdes e valores dos usuarios. 3 3 9

- aplicagdo de baixo custo; 3 2 6 20

- aplicacdo relativamente rapida; 1 1 1

- nfo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas

- nem sempre a informaco sera ttil para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9

aspectos importantes podem passar despercebidos; -15

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3

- necessita de adaptacao para seu uso em sinalizacio. 3 -1 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e néo necessita de 1 3 3

treinamento; 10

- os equipamentos (exemplo) para registro estao disponiveis ou sdo de 3 2 6

facil acesso;

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos. 1 1 1

Ameagcas

- pouco controle sobre quem participara da aplicagio da técnica; 2 -2 -4 -7

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 8
Observacoes Dois trabalhos importantes nessa area sao: Csikszentmihalyi, Mihaly; Rochberg-Halton, Eugene.

The meaning of things: domestic symbols and the self. Cambridge: Cambridge University Press,
1981; e Blevis, Eli; Stolterman, Erik. Ensoulment and sustainable interaction design. In
Proceedings of international Association of Design Research Societies Conference IASDR 2007.
Hong Kong: HKPT, 2007.

335



Jogos de geracao de ideias (ideation game)

Autor(es) Kumar, 2013.

Descricao Propicia o engajamento das partes interessadas (stakeholders) em atividades de jogo para gerar
conceitos. O casual, o divertido, o envolvente, a constru¢ao de competéncias e as interagoes
educacionais proporcionadas pelos jogos sdo utilizados neste método como uma oportunidade
para a geracao de novos conceitos. Projetar e jogar pode elevar os participantes para um novo
nivel de pensamento ndo convencional, permitindo que os participantes atravessam as barreiras
da criatividade e pensem mais abertamente sobre o futuro. Além disso, envolver os participantes
de maneira mais informal, descontraida e divertida faz com que o processo de exploracio de
conceitos seja mais valioso do que métodos diretos. (Kumar, 2013).

Contetdo Numerosos conceitos (em torno de resultados de pesquisa do projeto). O usuério participa de
maneira de informativa e consultiva.

Processo Desenvolve-se um jogo, para que um grupo possa jogar, em que desafios de ideagio sdo
cuidadosamente incorporado. Estes desafios sdo criados com base em percepc¢des, principios e
estruturas centradas no usuario definidos anteriormente. Assim, as etapas sdo: (i) definir a
intencdo do jogo e reunir os dados de entrada necessarios; (ii) compreender os jogadores; (iii)
definir o tipo de jogo a ser construido e reproduzido; (iv) determinar os elementos-chave e
construir o jogo; (v) jogar o jogo e recolher saida; e (vi) compartilhar os conceitos e discutir
aperfeicoamentos e defini¢io de prioridades. A participacdo do usuério d4-se no inicio da etapa de
projeto.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
_ .b.l. . d ~ “_~ d » ~ 3 3 9
possibilita o surgimento de questdes “néo pensadas” ou ndo
estipuladas ao interferir no uso do espago; 20
- aplicacio de baixo custo; 3 6
- aplicacio relativamente rapida; 1 1 1
- nao necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 4
para sua aplicacao.
Fraquezas
- nem sempre a informacfo ser4 ttil para a pesquisa, pois alguns 3 3 -9
aspectos importantes podem passar despercebidos; -16
- os resultados sdo bem especificos para uma determinada etapa/fase; 1 -1 -1
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 -3 -3
- necessita de adaptacio para seu uso em sinalizacgdo. 3 -1 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3
treinamento;
- 0s equipamentos (exemplo) para registro estiio disponiveis ou sio de 2 2 4 11
facil acesso;
- a aplicacdo deve ser realizada no proprio local de uso; 1 1 1
- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3
Ameagcas
- necessita da disponibilidade de dois ou mais usuarios a0 mesmo 3 -2 -6 1
tempo;
- sdo necessarios usurios comprometidos com a pesquisa. 2 -2 -4
Total geral 5
Observacoes -
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Laddering (progressio)

Autor(es) Martin e Hanington, 2012.

Descricdo Esta técnica é usada para revelar a conexao entre as caracteristicas fisicas 6bvias de um produto
e os valores pessoais profundos que ele refor¢a na vida dos consumidores. Parte da premissa de
que as pessoas tomam decisoes de compra com base nas consequéncias proporcionadas pelo uso
do produto e que cada consequéncia refor¢ca um valor subjacente que é significativo para o
individuo. Trata-se de uma técnica de entrevista personalizada que ajuda os pesquisadores a
fazer conexdes explicitas entre os atributos dos produtos, os beneficios e as consequéncias de seu
uso. A conexao (ladder) é construida conectando atributos as consequéncias e aos valores.
Pesquisas levantaram que sao sete valores que estdo por de tras do comportamento e da
motivagdo, ndo expressos, de compra: autoestima, realiza¢do, pertencimento, auto realizacio,
familia, satisfacdo e seguranca (Martin e Hanington, 2012).

Contetido Fazendo a pergunta “por que isso é importante para vocé?” podem-se explorar as ligacoes entre
os atributos do produto, seus valores e as consequéncias de seu uso. O usuério participa de
maneira de informativa.

Processo Enquanto sucessivas perguntas com “por qué?” sdo feitas, a conversa lentamente desloca o foco
para longe das caracteristicas fisicas do produto, e entra a relevancia pessoal que ele tem na vida
do individuo. A participa¢io do usuario da-se na etapa de planejamento.

Contexto Realizada fora do contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forcas

- possibilita o surgimento de questdes “néo pensadas” ou ndao 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espago;

- ndo necessita de adaptagio para seu uso em sinalizacio; 3 1 2 23

- aplicacdo de baixo custo; 3 2

- aplicaco relativamente rapida; 1 1 1

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacao.

Fraquezas

- nem sempre a informacao sera til para a pesquisa, pois alguns 3 -3 -9 -12

aspectos importantes podem passar despercebidos;

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 3 -3

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4 14

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 é

- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 2

mais comprometidas).

Ameacas

- s80 necessarios usuarios comprometidos com a pesquisa; 2 -2 -4 -7

- 0 usuério pode participar apenas em um nivel de engajamento. 1 -3 -3

Total geral 18
Observacoes A técnica laddering foi popularizada nos anos 1980 pelas 4reas de marketing e pesquisa do

consumidor. Mais informacoes: Rosenberg, Milton. Cognitive structure and attitudinal affect.
Journal of Abnormal and social Psychology 53 (1956), p. 367-372; e Reynolds, Thomas J.;
Gutman, Jonathan. A means-end chain model based on consumer categorization processes.
Journal of Marketing 46, n. 2 (1982), p. 60-72.
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Mapa comportamental (behavioral mapping)

Autor(es) IDEO, 2003; Martin e Hanington, 2012; Villa e Ornstein, 2013.

Descricdo A técnica consiste em acompanhar as posi¢oes e movimentos das pessoas dentro de um espago
ao longo do tempo (IDEO, 2003). Corresponde a representacao grafica dos comportamentos
das pessoas e de sua localiza¢ao no espaco, elaborada por meio de observagio sisteméatica da
area o que exige plantas-baixas detalhadas e fichas de anotagao especificas. Pode ocorrer nas
modalidades: centrado na pessoa (um individuo € o foco do estudo durante todo o tempo em
que percorre o ambiente) e centrado no lugar (o local é o foco do estudo, e as pessoas sdo
registradas enquanto passam por ele). Mais utilizado em 4reas comuns e espagos livres, a
técnica permite a identificagdo da ocupagao dos diversos setores de uma 4rea mais ampla, com
detalhamento do tipo de uso e das modificac¢oes a que esté sujeito em fung¢io do género dos
ocupantes, dos turnos de funcionamento, da quantidade de frequentadores nos diferentes
momentos etc. (Villa e Ornstein, 2013).

Contetdo Seus principais produtos sdo plantas-baixas que resumem as informacoes coletadas e diversos
tipos de graficos, os quais podem se mostrar fundamentais no processo de tomada de decisao
em projetos. O usudario participa de maneira de informativa e consultiva.

Processo Anotar e gravar (através de video ou fotografias time-lapse) os caminhos e padroes de trafego
dos ocupantes de um espacgo pode ajudar a definir zonas e diferentes comportamentos
espaciais. A participacdo do usudrio da-se na etapa de levantamento.

Contexto Realizada tanto fora quanto no contexto real de uso.

Analise SWOT

I M X Total

Ambiente Interno

Forgas

- possibilita o surgimento de questdes “nao pensadas” ou nao 3 3 9

estipuladas ao interferir no uso do espaco;

- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto; 1 3 3 25

- ndo necessita de adaptagio para seu uso em sinalizagio; 3 1 3

- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6

- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4

para sua aplicacdo.

Fraquezas o

- sem fraquezas. 0 0 0

Ambiente Externo

Oportunidades

- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nao necessita de 1 3 3

treinamento;

- 0s equipamentos para registro estdo disponiveis ou sdo de facil acesso; 2 2 4 1

- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1

- 0 usudrio pode participar em mais de um nivel de engajamento. 1 3

Ameacas

- 0 espago a ser sinalizacdo precisa estar “em uso”; 3 -3 -9 -13

- pouco controle sobre quem participara da aplicacio da técnica. 2 -2 4

Total geral 23
Observacoes Mais informacoes: Pinheiro, José Q.; Elali, Gleice Azambuja; Fernandes, Odara de Sa.

Observando a Interacdo pessoa-ambiente: vestigios ambientais e mapeamento
comportamental. In J.Q. Pinheiro & H. Gunther (Orgs.). Métodos de pesquisa nos estudos
pessoa-ambiente. Sdo Paulo: Casa do Psicdlogo, 2008. pp. 75-104; Sommer, Robert. Sommer,
Barbara. A practical guide to behavioral research: tools and techniques. New York: University
Press, 2002.
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Mapa/Diagrama mental (mind map, cognitive maps)

Autor(es) Boeijen e Daalhuizen, 2010; IDEO, 2003; Martin e Hanington, 2012; Milton e Rodgers, 2013;
Villa e Ornstein, 2013.

Descricdo Mapa ou diagrama mental € uma representacio grafica de ideias e aspectos em torno de um
tema central, mostrando como estes aspectos estao relacionados uns aos outros. Com ele
pode-se mapear os aspectos e ideias relevantes em torno de um tema, trazendo estrutura,
visdo geral e clareza para um problema. Graficamente, pode-se usar a analogia de uma arvore,
distinguindo galhos mais espessos, portanto mais importantes, do que outros mais finos. £
especialmente 1til para a identificacio de todas as questdes e sub-questdes relacionadas com
um problema. Também pode ser utilizado para a geragio de solug¢oes para um problema e
mapear as suas vantagens e desvantagens. Este altimo é realizado tornando os principais
ramos as solugdes e os sub-ramos de cada um destes os pros e os contras. Analisando o mapa
mental ajuda no encontro das prioridades e linhas de acao (Boeijen e Daalhuizen, 2010).

Contetido O resultado de um mapa mental é a representacdo grafica de uma visao estruturada de ideias e
pensamentos em torno de um conceito ou um problema. O usudrio participa de maneira de
informativa.

Processo O processo tem seis etapas: (i) escrever o nome ou a descri¢do do tema no centro de um

pedago de papel e desenhar um circulo em torno dele; (ii) brainstorm cada faceta importante
desse tema, colocando seus pensamentos sobre linhas desenhadas para fora do pensamento
central como estradas que saem de uma cidade; (iii) adicionar ramos para as linhas conforme
necessario; (iv) usar técnicas visuais adicionais - por exemplo, cores diferentes para as
principais linhas de pensamento, circulos em torno de palavras ou pensamentos que
aparecem mais de uma vez, linhas de ligacao entre pensamentos semelhantes; (v) estudar o
mapa mental para ver quais relagdes existem e que solugdes sdo sugeridas; e (vi) remodelar ou
reestruturar o mapa da mente, se necessario. A participacdo do usuério da-se na etapa de

planejamento.
Contexto Realizada fora do contexto real de uso.
Analise SWOT
I M X Total
Ambiente Interno
Forcas
- possibilita o surgimento de questdes “néo pensadas” ou nao 3 3 9
estipuladas ao interferir no uso do espago;
- ndo necessita de adaptagio para seu uso em sinalizacio; 3 1 3 23
- aplicacdo de baixo custo; 3 2 6
- aplicaco relativamente rapida; 1 1 1
- ndo necessita de equipamentos exclusivos, sofisticados ou de alto custo 2 2 4
para sua aplicacao.
Fraquezas -3
- pode ser aplicada apenas em uma fase do projeto. 1 -3 -3
Ambiente Externo
Oportunidades
- pode ser aplicado por apenas uma pessoa e nio necessita de 1 3 3
treinamento;
- 0s equipamentos para registro estao disponiveis ou sao de facil acesso; 2 2 4 20
- a aplicacdo deve ser realizada no préprio local de uso; 3 2 6
- pode ser aplicada a diferentes tipos de espacos; 1 1 1
- necessita de apenas um usuario por aplica¢ao (pode gerar repostas 3 2 6
mais comprometidas)
Ameacas
- 0 espago a ser sinalizacdo precisa estar “em uso”; 3 -3 -9
- pouco 