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Este trabalho apresenta a inclusdo da sustentabilidade em um processo de design participativo para o
desenvolvimento de sistemas de wayfinding. Inicialmente foi realizado um levantamento bibliogréfico de
processos de design, seguido da identificacdo de materiais graficos utilizados em sistemas de wayfinding,
passando para a selecdo de diretrizes de sustentabilidade e, finalmente, aplicando o processo numa
situacao real.

Sustainability, design process, wayfinding

This paper presents the inclusion of sustainability in a participatory design process for the development of
wayfinding systems. Initially a research on design process was conducted, followed by the identification of
graphic materials used in wayfinding systems, and a selection of guidelines for sustainability, and finally
the proposed process was applied to a real situation.

1. Introducdo

Os acelerados processos de globalizacdo e liberacdo do comércio, sustentados pelos avancos
na tecnologia da informacao, tém mudado fundamentalmente o panorama do setor privado em
todas as economias mundiais, fornecendo oportunidades e, principalmente, novos desafios
para a sustentabilidade, segundo Monique Barbut, diretora da UNEP/DTIE (Programa das
Nac¢des Unidas para o Meio Ambiente/Divisdo de Tecnologia, Indastria e Economia), no
prefacio da publicagcdo de Crul e Diehl (2006). Muitas discussfes tém ocorrido relativas a
questdo dos padrbes de producdo e consumo por Organizagbes ndo governamentais,
pesquisadores e governantes e todos concordam que os atuais padr6es mundiais de produgéo
e consumo sdo insustentaveis, (Instituto Akatu, 2010; Ministério do Meio Ambiente, 2011).
Acdes governamentais como o Plano de Producdo e Consumo Sustentével, lancado pelo
governo brasileiro no final de 2011, destaca a necessidade iminente de mudanca de
comportamento de ndo sé da populagdo em geral, mas de empresas e prestadores de servigo.

Diante desse contexto o design grafico enquadra-se como um dos agentes de produgdo que
deve preocupar-se com 0s impactos negativos de sua atividade. Uma &rea de atuacdo do
design gréfico que merece atencdo é a producdo de sistemas de wayfinding ou também
chamado de orientacéo espacial. A orientacdo espacial € um processo natural que vivenciamos
desde que nascemos. Para tanto, experienciamos espacos, objetos e informagfes que nos
permitem encontrar um local que procuramos. Os bons sistemas de wayfinding sdo excelentes
auxiliares quando se busca realizar percursos de modo eficiente, pois eles organizam e
hierarquizam informag6es espaciais de modo a orientar as pessoas. Considerando os sistemas
de informa¢Bes complexas, o wayfinding pode ser entendido como o modo pelo qual os
usuérios chegam a um destino e como se situam no espag¢o. Englobam, segundo Arthur &
Passini (2002), processos perceptuais, cognitivos e comportamentais que estdo envolvidos no
alcance de um destino.

Aplicados em ambientes construidos, como Shoppings Centers, hospitais, espagos de
eventos entre outros, esses sistemas de wayfinding geram materiais gréficos necessitam
constantes atualizagfes. Levando em conta o0s principais aspectos da sustentabilidade
— ambiental, econdmico e social —, muitas vezes o curto tempo de vida e o decorrente descarte
destes materiais geram impactos ambientais e econ6micos negativos. No aspecto social, um
dos problemas, decorrente da pouca importancia dada as necessidades dos usuérios finais e a
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sua cultura, é a dificuldade dos usuarios de se localizarem nos ambientes construidos e, por
fim, a ndo consideracdo da producado local na escolha de fornecedores para confeccado dos
materiais para sinalizacdo. Resultante deste contexto tem-se: o desperdicio de materiais, de
recursos financeiros e naturais; o grande esfor¢o cognitivo que o usuério precisa realizar sem
obter sucesso na execucdo da tarefa de localizacdo; e ainda a decorrente estagnag¢do no
desenvolvimento social local, por ndo considerar a producdo local de bens e servicos
relacionados.

Na revisdo de literatura realizada ndo foram encontrados processos de design para
sistemas de wayfinding que incluissem, concomitantemente, consideracdes sobre susten-
tabilidade e o usuério de forma mais efetiva e participativa (design para o usuario e com o
usuério). Nesse contexto pretendeu-se suprir a lacuna detectada, auxiliando no
desenvolvimento projetual de designers e demais envolvidos em projetos para sistemas de
wayfinding.

O foco deste trabalho, portanto, foi o desenvolvimento e aplicagcdo de um processo de
design para sistemas de wayfinding que possibilitasse a inclusdo de diretrizes de design gréafico
para a sustentabilidade e tivesse uma abordagem participativa (com a participacdo dos
usuérios). Para tanto foram analisados diversos processos de design, levantados os materiais
gréficos de um sistema de wayfinding, identificadas diretrizes de design para a sustentabilidade
passiveis de aplicagdo no processo e, finalmente, proposto um processo de design que
considerasse esses aspectos na aplicacdo em um sistema de wayfinding.

2. Andlise de processos de design

Na literatura existem inimeros autores que apresentam processos de design, alguns genéricos
e outros especificos para determinados tipos de projetos: digitais, de embalagem, editoriais etc.
Foram pesquisados processos especificos ou que se adaptassem a sistemas de wayfinding.
Para esta pesquisa foram considerados processos de design que se apresentam lineares e
outros ciclicos. Dentre 0s processos lineares, muitos sdo permeados de iteratividade quando
aplicados, pois invariavelmente volta-se as fases anteriores para refinar ou corrigir. Desta forma
percebe-se que os processos lineares vém sendo aplicados sob uma perspectiva iterativa em
projetos, em que é possivel avaliar cada etapa e voltar ao inicio por vezes. Ja 0s processos
ciclicos foram desenvolvidos considerando a iteratividade como algo intrinseco ao fazer pro-
jetual. A seguir sdo apresentados, resumidamente, cinco modelos de processos de design.

2.1. Modelos de processos lineares

2.1.1. Frascara (2004)

Mesmo frente a diversidade de situacdes de projeto de design grafico e a consequente
dificuldade em estabelecer uma sequéncia de passos essenciais que sejam aplicaveis a
qualquer projeto, o autor identifica e propde um processo genérico em 10 passos:

1. Encomenda do Projeto: 12 definicdo do problema, orgcamento;
Coleta de Informacdes: cliente, competidores, publico-alvo, teorias;
22 Definicdo do Problema: definicdo clara com base na coleta;
Definicdo de Objetivos: o que o produto deve fazer, requisitos;

32 Definicdo do Problema: especificacdes e principios de design;
Proposta de Design: contetido, forma, midia e tecnologia;
Apresentacédo ao Cliente: argumentacao e visualizacéo precisas;

Organizacgéo da Producéo: orcamentos, impressao, veiculagdo etc.;

© ® N O o p W N

Supervisdo da Implementa¢éo: conferir material produzido;

10. Avaliacdo de Performance: verificar se objetivos foram atingidos.
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2.1.2. Nielsen (1993)

Apresenta um processo de design focado na usabilidade para projetos digitais. Apesar de
apresentado na forma linear, a inclusdo do design participativo, através de testes de avaliagdo
com usuérios em diversa s fases, e do design iterativo, com ajustes no projeto e novos testes,
evidenciam um carater ciclico em algumas fases do processo, apresentadas a seguir:

1.

10.

Estudo dos Usuarios e do Sistema: conhecer o usuario: caracteristicas individuais,
tarefas atuais e desejadas dos usuérios, andlise funcional,

Andlise de Competidores: andlise heuristica, testes de usabilidade empiricos;

Definicdo de Metas e Requisitos: estabelecimento da meta: andlise de impacto
financeiro;

Design Paralelo: proposi¢do de diferentes alternativas, desenvolvimento de diferentes
versoes;

Design Participativo: testes com usuarios;

Coordenacado do Sistema como um Todo: inspe¢éo de consisténcia, coordenagdo dos
véarios aspectos da interface;

Avaliacé@o Heuristica: desenvolvimento de guidelines, avaliagdo heuristica;
Prototipagem: diferentes niveis de fidelidade de prototipagem, cenarios;

Testes com Usuérios e lteracdes: avaliagdo da interface: escalas de severidade,
ajustes na interface e novos testes, registro da légica do design;

Estudos Follow-up: produtos j& lancados: andlise de reclamacbes dos
usuarios/clientes, monitoramento do sistema ja em utilizac&o.

2.1.3. Gibson (2009)

Apresenta um processo de design especifico para sistemas de wayfinding. O autor o propde
como um processo linear apresentado em 8 etapas divididas em 3 partes conforme
apresentadas a seguir:

Partel- Planejamento

1.

2.

3.

Pesquisa e andlise: reunido inicial do projeto com relatério de levantamentos e
observacg®es realizadas no local;

Estratégia: estrutura funcional do sistema, definicAo de metas de design e tipos de
sinalizacdo que possam ser necessarias;

Programacéo: esbog¢os do planejamento da localizacdo e mensagens da sinalizacédo e
orcamento preliminar;

Parte 2- Design

1.

2.

3.

Design esquemaético: exploracdo de alternativas de design, definicdo de abordagem de
vocabulario e recomendacdes do projeto de identidade.

Desenvolvimento do design: desenvolvimento detalhado de todos os tipos de
sinalizacao; refinamento da estimativa de orgcamento.

Documentacgédo: criagdo de documento de intencdo de todos os tipos aprovados de
sinalizacdo (leiautes, detalhes de fabricacdo, padrdes e requisitos especiais).

Parte 3- Implementacgéo

1.

“Bid support” (propostas de fornecedores): contato com fornecedores com discusséo
da documentacéo final para implementagédo do sistema com revisdo da pré-proposta
feita inicialmente, tendo ao final uma listagem de fornecedores e uma revisdo dos
servigos a serem executados;
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2. Administracé@o: reunido com fornecedores para esclarecer todos itens do projeto,
fornecer supervisédo e gerar uma lista de pendéncias de corre¢cbes e modificagbes
necessarias.

2.2 Modelos de processos ciclicos

2.2.1 Sless (2003)

E um processo colaborativo com origem e aplicagdo em design da informagéo. O autor
esclarece que sua proposta ndo € a Unica forma possivel, que em alguns casos alguns
estagios sdo necessarios e em outros ndo, trata-se de um processo complexo, uma sintese,

uma construcao.

Figura 01: Processo de design iterativo (fonte: Sless, 2003)

delimitacao benchmarking projeto
1 > ) > ) > .
&/ &/ e conversacgao
) < ® < refinamento
monitoramento implementagao

O processo é definido em sete etapas conforme representadas na figura 01, descritas a
seqguir:

1. Delimitac@o escopo: estratégias, problemas, normas, restricdes, stakeholders;
Benchmarking: comparacédo do estagio atual com o que se deseja atingir;
Projeto: prototipagem;

Conversacao: usuérios usando proto6tipos em seu ambiente;

Refinamento: ajustes;

Implementacgédo: especificacdo e producao;

N g M D

Monitoramento: problemas em situacéo real de uso.

2.2.2 Cato (2001)

O processo ciclico de Cato (2001) baseia-se na criatividade em resolu¢cdo de problemas,
segundo o préprio autor. E um processo de design que explora fatos e emocdes, identifica
objetivos e metas de design, gera possiveis solu¢bes, escolhe uma solugdo, cria um design,
avalia o design e repete (figura 02).

= Fase 1 — DESCOBRIR: objetivos da organizacdo e o escopo do sistema, classes de
usuarios e seus papéis, cenarios de uso (metas, acBes e resultados desejados), e
informacdes de que 0s usuarios necessitam para cada cenério de uso;

= Fase 2 - PROJETAR: éareas de informacdo e atividade, relagBes entre paginas
(estrutura e storyboard), paginas (contetdo, a¢bes, navegacdo), design da interacdo
(como interagir em cada pagina), e design visual (detalhamento da apresentacdo da
informacéo) e;

®=  Fase 3 — USAR: testes de usabilidade com usuérios, avaliagdo heuristica, e avaliacdo
através do modelo AUA (awareness, understanding, action) (CATO, 2001, p.17).
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Figura 02: Processo de design ciclico (fonte: Cato,2001)

PROJETAR

explorar
escolhas

DESCOBRIR

objetivos
projetar

avaliar

¢) Zimmerman (2003)

E baseado em um processo ciclico de prototipagem, teste, andlise e refinamento de um
trabalho em curso: testar > analisar > refinar > repetir.

No design iterativo (figura 03), a interacdo com o sistema projetado é usada como uma
forma de pesquisa por informar e evoluir um projeto enquanto sucessivas versées ou repe-
ticdbes de um design sdo implementadas.

Figura 03: Processo de Design Iterativo (fonte: Zimmerman, 2003)

DESIGN
ANALISE .~ =  TESTE

Observa-se que Zimmerman (2003) propde um processo iterativo semelhante ao de Cato
(2001), mas mais generalista em sua esséncia.

A partir desse estudo dos processos de design foram selecionadas diretrizes de
sustentabilidade, de forma a adequa-las ao processo de design proposto, como ser4 mostrado
adiante nos topicos 3 a 5.

efinicbes de diretrizes de sustentabilidade

Realizou-se um levantamento bibliografico em busca de diretrizes e principios de sustentabi-
lidade para o design gréafico. Foram encontradas diretrizes de promoc¢do da sustentabilidade
em design de sistemas (Birkland, 2002), principios de producdo de produtos sustentaveis
(Manzini & Vezzoli, 2002), diretrizes ecoldgicas (Vifiolas Marlet, 2006) e diretrizes de design
gréfico para sustentabilidade (Smythe-Jr, 2010). Como base para este trabalho utilizou-se as
diretrizes deste Ultimo autor, por serem mais amplas e resultado de uma selecao de 13 grupos
diversos de diretrizes para projetos de design gréfico. A fim de facilitar e organizar as acdes
para a sustentabilidade identificou-se, nas diretrizes de Smythe-Jr. (2010), trés conjuntos para
aplicacdo no processo de design de wayfinding: (1) Planejamento (quadro 01), (2) Recursos
(quadro 02), e (3) Fornecedores (quadro 03).
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Quadro 01 | Diretrizes selecionadas para o grupo planejamento (fonte: Smythe-Jr, 2010)

Planejamento
~

Opcoes | Considerar opgoes de menor tamanho, mais leve ou usando menos materiais.
Repensar se a solucéo proposta é a melhor maneira de transmitir as informacgoes e
atingir o publico-alvo, se existem alternativas com menos impactos.

Ciclo de vida Considerar o ciclo de vida do produto a ser projetado e minimizar o impacto
ambiental em todo o caminho, comegar planejando o fim de vida de seu produto.
Projetar de maneira que o usudrio final complete o ciclo, recuperando os recursos
depois de sua utilizagao.

Vida atil Projetar de maneira a facilitar a manutengao e a atualizacao, estendendo
a vida til do produto.

Consumo Conceber formas de desenvolver no usuario o desejo de cuidar
do produto em longo prazo.

Recursos Projetar considerando a otimizagao dos recursos materiais e de energia
e a minimizagao dos residuos.

Reciclagem Projetar para a facilidade de separacao dos componentes, assegurando a reciclagem.
Considerar a modularidade, facilitando a troca de componentes gastos e quebrados.

Fungao Planejar caracteristicas e fungdes que utilizem menos materiais e energia.

Planej. Sistémico Verificar se o produto sera de facil manutengao e capacidade de reparagao,
ou permitird uma segunda vida com uma diferente fungao.

Checklist Criar uma lista, considerando as diretrizes de sustentabilidade utilizadas no projeto,
checando se todas estao sendo especificadas adequadamente, a fim de que sejam
corretamente aplicadas.

Processos Priorizar, para pequenas tiragens, a impressao digital (sem chapa e fotolito),
menos impactante.

Quadro 02 | Diretrizes selecionadas para o grupo recursos (fonte: Smythe-Jr, 2010)

m ~

Materiais Especificar materiais (suportes de impressao, revestimentos, embalagens)
que contenham o maximo de contetido reciclado pés-consumo; se a opgao
for por material virgem, usar recursos renovaveis (e.g. plasticos organicos

e vernizes a base d'agua). Procurar por materiais reutilizaveis.

Formato Pensar em formatos menores. Fazer um calculo de projeto para minimizar
o residuo de materiais durante o processo de fabricacao.

Tinta Minimizar a cobertura de tinta e usar 0 minimo necessario de cores.
Usar tintas pré-existentes: verificar com a grafica sobre tintas em estoque e
tentar projetar com elas, economizando na compra de tintas especiais.

Quadro 03 | Diretrizes selecionadas para o grupo Fornecedores (fonte: Smythe-Jr, 2010)

Fornecedores
N

Estratégia Considerar os fornecedores no inicio do projeto.

Proximidade Especificar recursos (materiais e servigos) locais, mais proximos o possivel do usuério
final, facilitando a distribui¢ao, reduzindo os impactos de transporte
e valorizando a mao de obra local.

Certificagdes Procurar fornecedores com certificacdes FSC (Forest Stewardship Council) e ISO 14001.
Se nao tiver ISO, verifique se possui um SGA (Sistema de Gestao Ambiental)
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Os conjuntos de diretrizes selecionadas sdo, em certa medida, arbitrarias, ja& que néo
abarcam um conjunto total e ideal, ndo sendo um grupo definitivo, pois a prépria
sustentabilidade € um longo caminho em que se estd apenas iniciando. Convém lembrar que
estas diretrizes s@o o resultado de uma necessidade inicial de requisitos de sustentabilidade
nos projetos de wayfinding, e podem funcionar durante um periodo que ndo pode ser deter-
minado com precisdo, pois dependem da demanda de mercado, de politicas publicas que
exijam das indUstrias uma postura responsavel quanto aos aspectos sécio-ambientais, entre
outras implicacBes. Portanto deve-se levar em conta que se trata de um grupo de diretrizes
planejado para aplicagdo no contexto atual, que para permanecer Util deve sofrer periddicas re-
visBes para adequacgdes as novas exigéncias de consumo, de legislacdo e novas tecnologias.

Dando sequéncia aos estudos dos processos de design e da identificac@o das diretrizes de
sustentabilidade, nos tépicos a seguir inicia-se o levantamento de itens para o sistema de
wayfinding proposto para um evento, servindo de campo de analise pratica para a pesquisa
desenvolvida.

4. Relagado dos processos de design com 0s conjuntos de diretrizes

A andlise dos processos de design pretendeu verificar a sua compatibilidade com os conjuntos
de diretrizes. Apesar dos processos lineares de projeto serem passiveis de adaptacao para um
modelo ciclico, de acordo com o contexto desta pesquisa pareceu mais adequado utilizar os
processos ciclicos, desenvolvidos considerando a iteratividade como algo intrinseco ao fazer
projetual.

Apéds uma comparacdo dos processos de design com as fases do ciclo de vida do
produto, de Manzini e Vezzoli (2005), percebe-se que os conjuntos de diretrizes encontrados
na maior parte dos grupos de diretrizes pesquisados sdo compativeis com 0s processos de
design e com as estratégias de LCD - Life Cycle Design (MANZINI & VEZZOLI, 2005, p.105)
apresentadas no quadro 04, conectadas as fases do ciclo de vida do produto.

Quadro 04 | Estratégias do Life Cycle Design — LCD (fonte: Smythe-Jr., 2010)

- Minimizacao dos recursos;

- Escolha de recursos e processos de minimo impacto;
- Otimizacao da vida dos produtos;

- Extensédo da vida dos materiais;

- Facilidade de desmontagem.

A figura 04 apresenta no circulo central as fases do ciclo de vida do produto,
destacadas em azul, com seus desdobramentos no texto ao redor; e mostra em vermelho as
respectivas estratégias de LCD (MANZINI & VEZZOLI, 2005). Estas estratégias sdo passiveis
de adaptacéo/aplicacéo pelo design grafico.

Porém, na medida em que se tentou relacionar as fases do processo de design com os
conjuntos de diretrizes propostos, verificou-se a dificuldade de associar os conjuntos de
diretrizes a somente uma ou duas fases do processo de design. Inicialmente, na busca do
processo mais adequado, foi escolhido o de Sless (2003), um modelo ciclico, colaborativo e
flexivel, desenvolvido para projetos de design da informacdo e que pode facilmente ser
aplicado em qualquer tipo de projeto de design gréfico.
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Figura 04 — Fases do ciclo de vida do produto e as respectivas estratégias de LCD, MANZINI & VEZZOLI, 2005.. (fonte:
Smythe-Jr., 2010)
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Tentou-se, posteriormente, como mostrado na figura 05, relacionar da maneira mais
maledvel possivel as fases ciclicas do processo de design de Sless (2003) com 0s conjuntos
de diretrizes, mas obteve-se um resultado insatisfatorio, apresentado na figura 04, pois

qualguer processo de design que se utilizasse resultaria nas mesmas imprecisdes de
relacionamento.

Figura 05 — Modelo proposto apresentando o processo de design de Sless (2003), em azul, e sua relacdo com os
novos conjuntos de diretrizes, em vermelho. (FONTE: Smythe-Jr., 2010)
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Finalmente, com este esforco, ficou clara a complexidade da relagédo das diretrizes com
0s processos de design, na medida em que todas as diretrizes devem ser verificadas desde as
primeiras fases de qualquer processo. A complexidade nao significa falta de compatibilidade,
mas uma relacdo mais ampla de todas as fases com todas as diretrizes, proporcionando um
processo ciclico ideal para sistemas com base na sustentabilidade.

5. Levantamento dos materiais necessarios ao sistema de wayfinding

A partir da andlise dos processos de design e da selecdo de diretrizes de sustentabilidade foi
conduzido o estudo de levantamento de materiais. Para tanto foram selecionados alguns
materiais de design grafico que poderiam compor um sistema de wayfinding. No intuito de levar
a pesquisa ao ambito do mercado profissional o levantamento pautou-se no projeto produzido,
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pelos autores deste artigo, para um evento realizado em Curitiba, na Universidade Positivo.

Para entender a estrutura de um sistema de wayfinding e entdo identificar os materiais
necessarios foi realizada a analise dos usuéarios e do sistema, conforme proposto por Nielsen
(1993). Esta anélise foi composta pela coleta de dados com: os organizadores do evento, a
direcdo da instituicdo sede do evento, 0s usuéarios do local; e pela andlise visual da arquitetura
da instituicdo. Foi entdo realizada a caracterizacdo do sistema, com base na apreciacédo
ergondmica de Moraes & Mont'Alvao (1998). Para tanto foram definidos (ver figura 06): o objeto
de estudo como “sistema alvo”; a funcdo do sistema dada como a “meta do sistema; as
caracteristicas que o sistema deveria conter como ‘requisitos”; os fatores externos, que
poderiam afetar a meta como ‘“restricdes”; as informag6es, que motivem o funcionamento do
sistema, como “entradas”; os resultados esperados como “saidas pretendidas”; e os resultados
a serem evitados no sistema como “saidas indesejadas”.

Figura 06 | Caracterizagdo do sistema com base em Moraes & Mont Alvéo (1998)

s \
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noturna/iluminagao

- nomenclatura utilizada diferente da
conhecida pelos usuarios
nao devera haver grande circulagao no
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L4
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saidas pretendidas
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- centro no usuario
orientado a tarefa

Como a tarefa de wayfinding, segundo descrito por O’Neil (1999), normalmente é
composta por vérias subtarefas que culminam em encontrar um destino, em sistemas
complexos como este encontrar o destino ndo acontece de uma sé vez. Segundo o autor,
parte-se de um ponto conhecido e chega-se ao préximo ponto, como uma meta intermediaria
gue exige uma decisdo. SO entdo o usuario se reorienta e decide que dire¢cdo tomar para
chegar ao préximo ponto, até que se complete a tarefa. Pensando nisso, foi realizada a anélise
da tarefa para definir qual seria o fluxo operacional a ser utilizado no sistema e quais
informacdes seriam necessérias em cada ponto de decisdo. Na figura 07 estdo representadas
a principais acdes na sequéncia de realizac¢é@o da tarefa.
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Figura 07 | Fluxograma operacional baseado em Moraes & Mont"Alvao (1998)

Mapa 1° Dia Mapa Geral (atividades) Mapa Geral
Desembarque encontristas Saida Atividade Saida alojamento
consulta sinalizagdo consulta sinalizagao consulta sinalizagdo
Credenciamento Ponto de encontro rota principal
Reembarque encontristas Escolha de novas rotas Ponto de encontro
Tour Escolha de novas rotas

Desembarque alojamento

Retorno do transporte

Em posse das informacdes descritas acima foi possivel entdo realizar o levantamento dos
materiais graficos que seriam necessérios para o projeto de wayfinding, como mapas de rota,
de localizacdo geral e “Vocé Estd Aqui’, além de diversas placas de sinalizacdo. Segundo
Gibson (2009) estes materiais podem ser divididos em quatro categorias:

Identificacéo

Marcas visuais que mostram o nome e/ou fun¢éo do lugar ou espac¢o podendo estar na
porta de uma sala, em uma constru¢do individual ou entrada de um campus;

Direc¢éo:

Coordena a circulagcdo de um sistema de wayfinding, pois ele fornece as pistas
necessérias que o usuario precisa para se locomover dentro de um espaco. Pode ser
aplicado tanto para trafego de pedestre quanto para automéveis. Geralmente
encontrado em entradas e pontos de tomada de decisbes predominando o uso de
tipografia simbolos e setas;

Orientacao:

Mapas responsaveis por tornar espacos complexos menos frustrantes mostrando ao
usuario uma viséo geral do que esta ao seu redor,

Regulacgéo:

Sinais graficos que mostram o que se deve e o que ndo se deve fazer em
determinados lugares. Geralmente encontrado em lugares publicos e fazem parte de
um conjunto de regras regulamentadas.

O quadro 05 sintetiza os materiais identificados para sistemas de wayfinding seguindo as
categorias propostas por Gibson (2009) e também apresenta as categorias utilizadas no evento
no qual o processo apresentado adiante (item 6) foi aplicado.
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Quadro 05 | Sintese do levantamento de materiais para Wayfinding.

Outdoor
Totens
Monumentos

Construcoes

Placas 5]

Totens

Mapa de rota @

Mapa “vocé esta aqu

Mapa geral Q

Adverténcias

Proibicoes

Outros materiais poderiam ser listados, pois entrariam no escopo de materiais graficos para
eventos, porém ndo foram considerados por ndo fazerem, necessariamente, parte dos projetos
de wayfinding.

6. Proposicao de processo e aplicacéo

6.1 Defini¢cbes para proposicédo de processo

A partir da pesquisa e anélise de processos de design, realizada no tépico 2 deste artigo, foram
considerados, para proposi¢cdo de um processo aplicado a sistemas de wayfinding, a inclusdo
do usuario e do sistema e a solu¢des de problemas. Assim a escolha recaiu em processos que
pudessem trazer dados importantes de definicdo e resolucdo de problemas, com um viés de
design da informac¢&@o e com abordagem colaborativa. Também foram selecionados processos
gue considerassem o0s usuarios antes e durante o processo projetual e que, finalmente,
permitissem encarar 0 projeto como um grande sistema que precisa ser estudado e entendido
juntamente com seus usuérios. Por se tratar de um sistema ficou mais fécil trazer a
sustentabilidade, por seu carater naturalmente sistémico, para o projeto, fato que também
motivou a escolha por processos de design ciclicos.

De acordo com o contexto desta pesquisa pareceu mais adequado utilizar um hibrido que
considerasse a iteratividade como algo intrinseco ao fazer projetual. Para tanto, foram
selecionados quatro processos de design: de Nielsen (1993), que enfatiza o estudo do usuério
e do sistema (tarefa) incluindo o design participativo; de Sless (2003) que caracteriza seu
processo como colaborativo de aplicagdo em design da informacédo; de Frascara (2004), cujo
foco é na solucd@o de problemas utilizando-se mais de uma definicdo de problema; e de Gibson
(2009) o qual possui uma aplicacéo especifica para wayfinding auxiliando na delimitacdo de
etapas de trabalho necessérias a esta &rea de atuacéo do design grafico.

Além disso, foram incluidas sub-etapas para localizar os pontos do processo em que
entrariam os requisitos de sustentabilidade, considerando a selecdo das diretrizes apresen-
tadas no tépico 3 deste artigo. Outro aspecto bastante valorizado foi a participacdo do usuério
desde a fase inicial do processo, na delimitacdo do problema, na avaliagdo dos protétipos até o
projeto final.
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A tabela 01 a seguir sintetiza o processo proposto considerando os itens adotados dos
autores selecionados bem como a inclusdo dos conjuntos de diretrizes referentes ao design
gréfico para sustentabilidade. Alguns itens propostos por Gibson (2009) foram incluidos com
outros autores, pois mesmo com terminologia distinta, consistiam no mesmo contetdo.

Tabela 01: Processo hibrido proposto

Etapas doprocesso Sless Frascara | Nielse Gibson | Sustenta
Ctapas do process [2003] [2004] [1993 [2009] bilidade
12 definicdo do problema ® @
Estudo dos usuarios e do sistema ® ®
- Coleta de dados entrevista semi-estruturada
- Observacéo
Escopo Y
22 definicéo do problema [ J
Anélise de similares &
Definicdo de metas e requisitos @ [}

inclus@o de diretrizes de design para a sustentabilidade
Planejamento ®
Recursos
Fomecedores

Proposta de design )

Prototipagem

Design participativo - validacéo
- Avaliagéo com usuarios
- Avaliacao com especialistas 1
- Avaliacao com especialistas 2

Refinamento ®

Organizacéo da producdo Y ®
Especificacdo e producéo ®

Superviséo da implementacédo ® ®
Avaliacéo de performance o

6.2 Aplicacdo do processo proposto

Como j4 descrito anteriormente os problemas advindos da ndo consideracdo do usuéario bem
como da sustentabilidade em sistemas de wayfinding podem prejudicar os usuéarios e a
natureza. Esse problema torna-se ainda mais evidente em sistemas de wayfinding aplicados
em eventos, onde a curta duracdo dos mesmos evidencia a efemeridade de muitos materiais
produzidos pelo design grafico. Por esse motivo achou-se interessante aplicar o processo em
um evento como forma de uma primeira validacdo. Assim os autores deste artigo aplicaram o
processo proposto no desenvolvimento de sistema de wayfinding para um evento de design
realizado nas instalacdes da Universidade Positivo em julho de 2010. O Encontro Nacional dos
Estudantes de Design - Ndesign € um evento que existe ha 20 anos e possui um dos maiores
publicos da América Latina (em 2010 foram mais de 5 mil participantes).

A partir da solicitacdo do Projeto de wayfinding para o evento iniciou-se a aplicagdo do
processo de design seguindo as seguintes etapas:

a) 12 definicdo do problema
Informacédo fornecida pelos organizadores do evento como sendo um espago muito
amplo com deficiéncias de sinalizacéo.

b) Estudo dos usuarios e do sistema
As informagBes sobre os usuarios e sistema foram coletadas a partir do perfil do
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c)

d)

e)

f)

g9)

h)

participante disponibilizado pela organizacao do evento; de entrevista com professores
e representantes da Universidade Positivo; visita técnica ao local com identificacdo de
prédios, servicos, caminhos, mapeamento dos servicos nos arredores e meios de
acesso, e; através de entrevistas com pessoas com pouco ou nenhum conhecimento
da estrutura local (perfil préximo ao dos usuérios padrdo).

Delimitagdo do escopo e 22 Definigdo do Problema

A partir da coleta de dados conseguiram-se identificar a abrangéncia e limites do
projeto. Essa delimitacao foi realizada a partir da caracterizagdo do sistema, conforme
descrita no tépico 4 deste artigo. Com esta etapa foi possivel identificar a real
necessidade informacional que o sistema deveria suprir.

Analise de similares

Nesta etapa foram selecionadas representacfes graficas de mapas de wayfinding em
ambientes construidos e mapas de rotas, bem como imagens de ambientes similares
aos da Universidade Positivo. A analise foi realizada a partir da experiéncia dos autores
no desenvolvimento de projetos similares e também a partir da utilizacao de critérios da
abordagem descritiva da linguagem dos graficos de Yuri Engelhardt (2001). Esta
abordagem considera 0s aspectos sintaticos e semanticos na representacéo gréfica.
Esta analise objetivou levantar requisitos grafico-informacionais integrantes da
definicdo de metas e requisitos visuais para o projeto.

Definicdo de metas e requisitos e inclusdo de diretrizes de design para a sustenta-
bilidade

Com base nos resultados da analise de similares foram definidas as metas e requisitos
gréfico-informacionais que seriam aplicados no projeto do sistema de wayfinding. Nesta
etapa foram incluidas as diretrizes de design para a sustentabilidade (detalhadas no
tépico 3), distribuidas em 3 grupos:

1. Planejamento: diretrizes que envolvem o questionamento sobre as solugbes
propostas, a busca por aguela de menor impacto total, considerando todo ciclo
de vida dos produtos;

2. Recursos: diretrizes que abarcam 0s insumos necessarios ao projeto além de
trazer orientacBes para sua otimizacéo e diminui¢do do impacto ambiental;

3. Fornecedores: diretrizes para escolha dos fornecedores, de acordo com a
proximidade da producéo e do usuério final, certificacfes e sistemas eficientes
e de baixo impacto para a distribuigao.

Proposta de design

Nesta etapa foram determinados elementos visuais (cores, tipografia, estilos e
metéforas adotadas, icones etc.) para os materiais que comporiam o sistema, de
acordo com as informacg@es levantadas nos itens anteriores.

Prototipagem
A partir da proposta de design foram desenvolvidos protétipos para verificagdo de sua
viabilidade e compreensédo do sistema por usuérios e especialistas.

Design Participativo

Com os protétipos produzidos realizou-se uma validacdo para medir a sua com-
preensdo. Através de uma entrevista semi-estruturada foram feitas avaliacdes com
usuérios potenciais do sistema, com a apresentacdo dos protétipos e pictogramas
isoladamente. Posteriormente uma nova avaliagcdo com quatro especialistas em design
da informacé&o e sistemas de sinalizacdo complementou a avaliagdo. Nessa avaliacéo
realizada de forma heuristica, os profissionais emitiram suas observacdes sobre o
sistema (mapas e icones) a partir da anélise dos prot6tipos seguida de uma entrevista
ndo-estruturada, aberta.
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i) Refinamento
De posse dos resultados da avaliacdo com os usuéarios e especialistas foram
analisados os principais pontos que necessitariam de alteracdes.

j) Organizac¢éo da producéo
Estando o projeto definido foram finalizados os arquivos e realizados os devidos
ajustes do projeto final.

k) Especificacdo e producéo
Nesta etapa foram finalizados os arquivos de acordo com 0s processos produtivos
contratados, detalhamento dos materiais e processos escolhidos e acompanhamento
da producdo. Foi também reafirmada a importancia de recolhimento e destinacdo dos
materiais pés-uso, previstas nas etapas iniciais junto com a organizagdo do evento,
conforme especificadas na etapa “e” do processo.

[) Supervisdo de implementacdo
Acompanhamento das instalacdes das pecas do sistema (placas, totens, painéis etc.)

m) Avaliac&do de performance
Etapa destinada a avaliacdo do sistema em uso pelos usuarios (participantes do
evento).

7. Resultados

No levantamento dos processos observou-se que cada projeto de design possui peculia-
ridades. Ao selecionar etapas de diferentes processos para propor outra forma de desenvolver
projetos de design de sistemas de informacdes complexas, como wayfinding, percebeu-se que
existem etapas muito similares com expressdes sinbnimas, mas nem sempre com 0 mesmo
propoésito, talvez em virtude da amplitude seméntica dos termos utilizados.

A hibridizacdo dos processos analisados possibilitou atender as demandas do sistema de
wayfinding orientando os profissionais na aplicacdo do processo de modo eficiente. A fase de
identificacdo dos materiais resultou no levantamento de informacdes que seriam pertinentes ao
processo como no estudo dos usuérios e sistema a exemplo do: briefing dos organizadores; da
observacéo realizada no local; da entrevista com usuérios do local e; da caracterizacdo do
sistema e do fluxo operacional. Com a coleta de informagdes foi possivel verificar as eventuais
discrepéncias entre informacdes e a identificacdo das reais necessidades informacionais do
projeto (mapas e sinalizacdo).

A maioria das etapas propostas no processo ja € utilizada no ambito do design, consi-
derando que deriva de outros processos. Vale destacar aqui a forma como a sustentabilidade
foi incorporada ao processo proposto, ou seja, desde as etapas iniciais, embora n&o
estivessem ainda identificadas naquele momento as diretrizes de design para a sustentabi-
lidade. Isso ocorreu em decorréncia da visdo proposta pelos desenvolvedores juntamente com
0s organizadores do evento, 0os quais, em cada etapa, pensaram em formas de diminuir
impactos ambientais, econdmicos e sociais. As diretrizes de sustentabilidade foram incluidas na
etapa de definicAo de metas e requisitos, analisando as reais possibilidades do projeto em
guestado, considerando a menor quantidade possivel de material, materiais e processos menos
degradantes ambientalmente, a producéo local, o re-uso dos materiais e a correta destinagédo
pds-evento, entre outras.

O processo aqui proposto teve sua avaliag@o/aplicacéo inicial em um evento de design e
mostrou-se um importante meio de direcionar e, principalmente, organizar as etapas de um
sistema bastante complexo como foi 0 projeto em questdo. Ressalta-se ainda nesse processo a
etapa de estudos dos usuarios, a qual permitiu que a identificacdo dos problemas acontecesse
de forma mais precisa. Isto se deve, entre outras coisas, ao fato de que muitas demandas
informacionais partiram dos préprios usuérios ao analisarem o ambiente construido no inicio do
processo e as representacdes desenvolvidas ao final do mesmo. A participacdo de especia-
listas, conforme descrita no item ‘h’ no tépico 5, teve grande relevancia, auxiliando de forma
eficiente a etapa de refinamento, além de possibilitar trocas profissionais aos desenvolvedores.
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De modo geral, o processo proposto apresentou-se conveniente, porém, algumas deficién-
cias foram identificadas em sua aplicacdo, como a alteracéo na producado e implementac¢éo dos
materiais. Outro problema foi a ndo aplicacdo da avaliacdo de performance em virtude de
problemas adversos do proprio evento, o que certamente influenciaria o resultado da avaliagédo
dos usuérios. No entanto, verificou-se que essas deficiéncias foram provenientes de fatores
externos (ex. intempéries, corte de verbas etc.) e ndo do processo adotado, ficando fora do
escopo de atuacao dos designers desenvolvedores.

A partir da andlise dos resultados, notadamente positivos, relacionados & proposta da
inclusdo da sustentabilidade e design participativo em um processo de design dirigido a proje-
tos de wayfinding, e da analise do préprio processo de design como um todo, sdo apresen-
tados no préximo topico as conclusfes e desdobramentos desejaveis deste trabalho.

8. Conclusfes e desdobramentos

Percebeu-se que o desenvolvimento e a aplicagdo de um processo de design especifico para
wayfinding é bastante complexo e dependente diretamente do tipo de ambiente/situacdo em
que é aplicado. A proposicao e posterior aplicacdo do processo possibilitaram maior dinamismo
e controle no desenvolvimento projetual. Destaca-se, de forma bastante positiva, a importancia
da inclusdo dos usuédrios na etapa inicial do processo e de especialistas na etapa de
prototipagem. Essas inclusGes precisam ser pensadas estrategicamente, pois levam a um
aumento na eficiéncia de projetos de wayfinding.

A inclusdo das diretrizes de design para a sustentabilidade foi outro ponto positivo, pois foi
possivel considerar a sustententabilidade em todo o processo, de acordo com os objetivos dos
organizadores do evento e em consonancia com a proposta dos grupos de diretrizes utilizada.
Outro ponto detectado, em posterior analise dos autores deste artigo, foi a necessidade de
destacar no processo a etapa de desmontagem e descarte/reciclagem dos materiais (no caso
de sistemas para eventos). Desta forma, um item de documentacdo final, a exemplo do
apresentado por Gibson (2009) e n&o incluido no processo aqui proposto, pode ser relevante
para que as diretrizes de sustentabilidade possam ser aplicadas corretamente por todos
envolvidos no projeto.

Tem-se em mente que o uso de um processo de design pode contribuir para um efetivo
sucesso do trabalho, porém condicbes e situacdes que estdo fora do escopo do
desenvolvimento projetual do designer podem comprometer a eficdcia do projeto. Portanto a
flexibilidade do processo faz-se necessaria a fim permitir a alteragcdo no curso do desenvol-
vimento projetual.

Como desdobramento desse trabalho pretende-se ampliar o estudo dos processos de
design aplicados em outros sistemas de informacao e producao, de forma que o processo aqui
proposto possa ser ainda mais flexivel e eficiente no desenvolvimento de projetos de
wayfinding.
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