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Wayfinding, design, Ao explorar um ambiente, todo individuo experimenta um processo natural de
arquitetura, sistemas orientagao espacial conhecido como wayfinding. Nele, estao considerados fatores
informacionais internos — aqueles que trazemos da nossa propria condicdo humana — e externos

— aqueles estimulos dados pelo ambiente. Sabendo que somente este Gltimo é
possivel de ser projetado e manipulado, analisamos neste artigo suas duas dimensoes

— Arquitetura e Design — enquanto influenciadores e colaboradores do processo de
navegacao e orientacdo do individuo. Colocando estes achados em uma perspectiva
pratica, ao final propomos um instrumento para verificar aspectos de wayfinding em

ambientes.
Wayfinding, design, While exploring an environment, every individual experiences a natural space
architecture, oriented process known as wayfinding. Through this process are considered internal
informational systems factors — those in which we rely from our human condition, and external factors — the

stimuli provided by the environment itself. Due to the understanding that only the
external factors can be designed and manipulated, we analyze in this paper both of its
dimensions — Architecture and Design — while influencing and collaborating aspects
of the individual navigating and orientation process. These findings are put together
by practical perspective through a proposition of an evaluation instrument towards

wayfinding in environments.
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1 Introducao

Na década de 1960 o urbanista e escritor Kevin Lynch (2011), em
sua obra A Imagem da Cidade, observa elementos urbanos que moldam
nossa percepcao da paisagem e que influenciam nossa maneira de ver
e lembrar um lugar. Este autor aborda, também, certos aspectos que
condicionam nossa orientacdo espacial e que nos permitem navegar
pela cidade. Foi a primeira vez que o termo wayfinding foi utilizado.

Wayfinding é um processo natural de orientacdo espacial que
vivenciamos desde nossa infancia. Basicamente é o que fazemos
ao escolher e seguir por um caminho que nos levara a alcangar um
determinado destino. Esta experiéncia — seja ela onde ocorra — parte
da relagdo entre individuo e ambiente. Edificios apresentam pistas
que auxiliam nosso sentido de orienta¢do, da mesma forma que
acontece na paisagem urbana de Lynch. Assim como nas cidades,
nossa experiéncia acumulada permite que reconhe¢amos padrdes nos
ambientes construidos para, de maneira mais ou menos instantanea,
estruturarmos uma percep¢io espacial que guiard nossos passos. E
o que Pallasmaa afirma ao dizer que “o espago arquitetonico é um
espaco vivenciado, e nio um mero espago fisico” (2012, p.60).

Diante de um edificio, todo individuo conta com certos fatores
para guiar-se. Tais fatores podem ser internos, como aqueles fisicos
e psicoldgicos que trazemos da nossa condi¢do humana, ou externos,
como aqueles estimulos proporcionados pelo proprio ambiente.
Mesmo tendo uma capacidade pessoal apurada quanto a percep¢io
espacial, grande parte do nosso entendimento para orientacao
estd relacionado as caracteristicas do ambiente. Logo vemos que
a Arquitetura ndo tem apenas a fun¢io de organizar espacos, mas,
também, de nos esclarecer como utiliza-los.

A resposta para esta questdo parece vir sendo construida ja ha
algum tempo. Durante as décadas de 1950, 60 e 70, muitos escritorios
de arquitetura assumiam o tema da orientacido em seus escopos de
projeto. Havia, naquela época, o entendimento de que as solu¢bes
arquitetonicas deveriam incluir também as demandas de informacao
dos espacos construidos. Nascia ai o termo Architectural Graphics,
que, segundo Follis e Hammer (1979, p.11), “é uma ciéncia que
busca contribuir na criacio de ambientes mais faceis e favoraveis
ao convivio”. Com o passar do tempo, algumas disciplinas acabam
firmando relevincia, ganham profundidade e formatam uma area de
especializacio do conhecimento. Assim, o Design assume o papel de
organizar e estruturar metodologias para este tipo de projeto que visa
nos orientar em ambientes, estruturando entdo o Wayfinding Design.
Desta maneira, além de contar com nossos instintos naturais e com
aspectos arquitetonicos para explorar um edificio, também ¢é possivel
acessar elementos complementares projetados pelo Design.

Se entendermos o wayfinding como uma experiéncia de
percurso que nos leva do ponto de origem ao de destino, percebemos
que este processo depende da combinagio dos fatores acima citados
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— internos e externos — para que ocorra. O esquema a seguir (Figura
1) ilustra sinteticamente este percurso e o contato do individuo com
seus aspectos influenciadores, e serd discutido mais detalhadamente
ao longo do artigo.
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Figura 1 O percurso pelo ambiente construido e o envolvimento com aspectos influenciadores. Fonte:
Os autores.

O objetivo deste artigo ¢é analisar estes dois canais de informacio
— Arquitetura e Design — quanto a sua influéncia e colaboracio
ao processo de navegacdo e orientagdo do individuo. Para isso,
apresentamos um modelo de instrumento para verificar aspectos
de wayfinding em ambientes construidos. Do ponto de vista da
Arquitetura, este recurso é relevante por apontar aspectos do
ambiente a serem aperfeicoados ou corrigidos, visto ser possivel
construir estratégias bem-sucedidas de wayfinding ja a partir do
projeto arquitetonico (Hunt, 2015). Da perspectiva do Design,
podemos ter uma ampla e rica compreensio dos elementos que
integram o sistema de wayfinding de um ambiente, e mostrar que esta
abordagem pode ir muito além de um projeto de sinaliza¢do. Além
disso, também ¢ possivel levantar alternativas projetuais para tornar o
ambiente melhor atendido quanto ao wayfinding. Como contribuicao
para a pratica projetual, pretende-se que este instrumento auxilie
arquitetos e designers a lidar com diagnosticos, prognosticos e
projetos para wayfinding de ambientes.
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2 Wayfinding: Conceito, definicoes e abordagens

De acordo com estudos no campo da Psicologia Cognitiva, ao
entrar em um ambiente todo individuo elabora — com maior ou menor
facilidade — o reconhecimento do lugar onde se encontra, e realiza isso
através da andlise de marcos visuais e pontos referenciais ali presentes
(Golledge, 1999). Assim que percebe e assimila estas informacdes,

o individuo decide seu trajeto. Estes dois processos cognitivos sao
chamados de navegagao e orientagdo espacial.

Navegacgdo é o processo que o individuo elabora para
determinar sua posi¢io em um ambiente. Como um avido ou navio
que triangula pontos para precisar sua localiza¢io, o individuo
parametriza relagOes espaciais e cria um mapa mental do lugar
em que se encontra, firmando sua percepc¢do do lugar e onde esta
inserido nele (Golledge, 1999, p.6).

Orientagdo espacial — ou wayfinding, como é mais conhecido
— ¢ o processo de escolher e seguir por um determinado caminho,
criando o percurso que liga um ponto de origem a um ponto de
destino. Este processo normalmente ocorre ap6s o da navegacio, e
estabelece sua sequéncia de modo intencional, dirigido e motivado
(Golledge, 1999, p.24).

De maneira muito simplificada, é como se o individuo
primeiramente entendesse ‘estou aqui’ (navegac¢io) para, em seguida,
determinar ‘vou até 14’ (wayfinding). Isso porque, para um percurso
ser bem sucedido, é preciso identificar origem e destino para, entao,
determinar direcOes e angulos de movimento. Neste processo mental
de reconhecer, planejar e traduzir as informagdes espaciais do
ambiente, o individuo cria o seu mapa cognitivo (Golledge, 1999, p.15).
E importante observar que esta situac¢io leva em consideragio fatores
internos e externos que condicionam a equacio desta experiéncia.
Podemos entender os fatores internos como sendo aqueles que
trazemos conosco e que estdo relacionados a nossa condi¢cdo humana
(Follis & Hammer, 19779, p.18). Ja os fatores externos correspondem
a todo tipo de estimulo que recebemos do ambiente, e que estiao
relacionados a Arquitetura e ao Design (Harding, 2013).

Os fatores internos correspondem as nossas caracteristicas
fisicas e psicologicas. Quanto aos aspectos fisicos da percepcao,

Follis e Hammer (1979, p.18) pautam questdes predominantemente
ergonomicas, como o nosso campo de visdo; nossa acuidade visual;
nossa capacidade de leitura; a altura do olhar do observador; se este
se encontra a pé ou dentro de um veiculo, parado ou em movimento;
e se apresentamos algum tipo de necessidade, enquanto portador de
visdo sub-normal ou com condi¢Oes especiais para assessibilidade.
Quanto a condicdo psicolégica da percepcio, estes mesmos autores
citam a relacdo figura-fundo, em que estabelecemos o entendimento
ou reconhecimento de um determinado artefato ou ambiente; a nossa
relacdo com aspectos cromdticos do lugar, onde entra em questao

as sensagoes evocadas pelas cores; e a nossa memoria espacial, que
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organiza a leitura do ambiente a partir do nosso conhecimento prévio
e repertorio visual, bem como da nossa capacidade dinamica de
aprendizado espacial.

J4 os fatores externos correspondem as caracteristicas
arquitetonicas e de design do ambiente, e, portanto, dependem de
nossa exploracio para serem assimilados enquanto informacao.

Neste sentido, observar marcos referenciais, reconhecer distancias e
sequenciamentos do trajeto sdo aspectos das triangula¢des mentais
que elaboramos durante este processo que nos encaminha de um lugar
a outro (Golledge, 1999). Ou seja, nossa navegac¢io estd associada

a boa legibilidade do trajeto, e, este, a boa leitura que fazemos do
ambiente. Se estiverem organizadas de maneira coerente, estas pistas
do ambiente facilitam a orientacio e, consequentemente, nossas
tomadas de decisdo de movimento.

E possivel compreender melhor esta equacio elaborada por
fatores internos e externos a luz da Teoria dos Appraisals (Desmet,
2002). Esta teoria da Psicologia Cognitiva diz que uma emocio
corresponde ao resultado combinado entre predisposi¢coes do
individuo e um determinado estimulo. Esta combina¢do provoca um
processo de avaliacido no individuo sobre aquele estimulo, que entao
respondera com uma emocao. No caso do wayfinding, esta estrutura
pode ser adaptada ao nosso contexto considerando os fatores internos
como sendo as predisposi¢oes do individuo, os fatores externos como
o estimulo vindo do ambiente, e uma condi¢do emocional como
resultante desta apreciac¢io (Figura 2).

Apreciacao
individual

Edificio sem Portador de
sinalizacdo necessidades
braille especlais

Estimulo
externo

Predisposicao
interna

Figura 2 A equacio que contribui para a emoc¢io do individuo em situa¢io envolvendo wayfinding. Fonte:
Adaptagio de Desmet (2002).

Esta equagdo nos permite visualizar os componentes formadores
da nossa percep¢ao de wayfinding, e da emocio dela derivada.
A mesma Figura 2 ilustra um exemplo pratico: Imagine que o
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edificio tenha péssimas condi¢des de acessibilidade e ndo possui
sinalizacdo em braille, e o individuo que ali se encontra apresenta
algum tipo de necessidade fisica especial, como ser cego, logo sua
apreciacido diante destes componentes resultard em uma emocio
desfavoravel em relacdo aquele ambiente. Portanto, para projetar
uma emocio favoravel é preciso compreender e considerar

estes dois componentes: o individuo e o ambiente. A Teoria

dos Appraisals diz que as predisposi¢coes do individuo ndo sao
projetaveis, mas podem ser conhecidas através de pesquisa direta
com os usuarios. Ja os estimulos, estes sim estao ao alcance dos
projetos arquitetonico e de design. Explicaremos de que forma
abordar estas duas dimensdes na sessio seguinte.

Navegando por ambientes construidos

O ambiente construido — ou o edificio — é o produto mais
caracteristico da Arquitetura. Embora estejamos falando de uma
construcio de alvenaria ou outro material resistente, devemos ter
em conta os espacos que ela define (Graeff, 1986, p.13). O arquiteto e
tedrico finlandés Juhani Pallasmaa ¢é preciso na sua abordagem deste
tema, quando diz que:

A edificacio material ndo é um objeto ou um fim em si. Ela altera e
condiciona nossas experiéncias da realidade: uma edificagdo emoldura

e estrutura, articula e relaciona, separa e une, proibe e facilita. As
experiéncias arquitetdnicas profundas sio relagoes e atos, em vez de
objetos fisicos ou meras entidades visuais. Como consequéncia dessa
acdo implicita, um encontro corporal com uma edificacio ou o espago e a
luz da arquitetura é um aspecto inseparavel da experiéncia.

(Pallasmaa, 2013, p.123)

Esta experiéncia ocorre nido somente através da acao
contemplativa do edificio, mas, principalmente, através do seu
reconhecimento sequenciado. Ao circular internamente por um
edificio, organizamos um mapeamento mental sobre o mesmo
percebendo e respondendo a varios tipos de estimulos de wayfinding.
Neste aspecto, é possivel identificar dois canais: o ambiente
arquitetonico e seus elementos complementares (Hunt, 2015, p.106).

No ambiente arquitetdonico atentamos para os eixos de
circulacdo, a locacio intuitiva dos acessos, as estruturas arquitetonicas
que nos dio referenciais de espaco e nos mantém orientados, e
até mesmo para aspectos de iluminacio. E o que chamamos de
dimensao passiva do wayfinding, visto que estas constituem apenas
referenciais arquitetonicos que auxiliam nossa navegac¢io, e nao estio
14 exatamente para cumprir esta fun¢io (Hunt, 2015, p.106).

A segunda categoria de informacdo corresponde aos elementos
complementares que estio inseridos no ambiente arquitetonico,
cujo principal proposito ¢ auxiliar nossa navegacio, como placas de
sinalizacdo, totens, painéis diretorio, codigos cromaticos e demais
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3.1

elementos afins. Estes fazem parte da dimensio ativa do wayfinding.
Classificamos de ativa pelo fato de suprirem intencionalmente

alguma caréncia informacional do ambiente passivo (edificio). E

nesta categoria que a grande maioria dos designers atua planejando e
implantando sistemas de sinalizac¢io, por exemplo (Hunt, 2015, p.106).
A seguir, aprofundaremos cada uma destas dimensoes.

Dimensao Passiva: A contribuicao da Arquitetura para uma
navegacao intuitiva

Conhecer um ambiente é um processo dinimico, em que nossa
percepcdo esta constantemente sendo atualizada, complementada
e ressignificada de acordo com nosso movimento. Ou seja, durante
um trajeto as tomadas de decisao e os objetivos de curto e longo
prazo acabam sendo impactados pelo ambiente (Golledge, 1999). E
fato que parte deste impacto é subjetivo, pois buscamos no ambiente
informacoes que, muitas vezes, nao estao manifestadas de maneira tao
clara. Nesta anélise, é possivel relacionar trés aspectos fundamentais
e presentes em qualquer ambiente construido e que nos auxiliam a
estabelecer referenciais de navegacao.

Os aspectos estéticos de um ambiente dizem respeito as
caracteristicas captadas pelo olhar, principalmente. Nisso, temos
caracteristicas visuais, materialidade e tudo aquilo que confere ao
edificio uma determinada identidade arquitetonica. Sio elementos que
representam ou traduzem a atmosfera do lugar, como acabamentos
de pisos, paredes, forros, cores e texturas. Hunt (2015) observa que
uma iluminagdo pontual refor¢a consideravelmente a identificagdo de um
local: Muitos pontos de interesse podem ser evidenciados através de
um projeto adequado de luminotecnica, dispensando, por vezes, 0 uso
de sinalizacdo identificativa. Mijksenaar (2011) acrescenta a relevdncia
das cores enquanto estruturadora do ambiente, seja atraindo atencio
ou trazendo significado a um ambiente. A cor pode facilitar a busca
por um destino. Leva menos tempo para identificar uma cor do que
procurar por outros tipos de informacao visual.

J& os aspectos funcionais correspondem a finalidade do
ambiente, ou como estd proposto seu uso. Esta caracteristica desperta
no individuo uma certa expectativa sobre o que esperar do lugar,
assim como influencia seu comportamento enquanto usuario daquele
espaco. Edificios mais complexos, como um hospital, tendem a se
apresentar e ser percebidos de maneira igualmente complexa, por
exemplo. Sobre este aspecto, Hunt (2015, p.107) observa algumas
questoes, como, por exemplo, escadas e elevadores devem estar
posicionados para que sejam visiveis a distdncia: A necessidade da
circulacdo vertical deve ser atendida prontamente, por isso sua
localiza¢do deve sempre estar em evidéncia. Sobre este mesmo
aspecto, Mijksenaar (2011) chama a aten¢io para que nio se subestime
a importancia da clareza funcional da arquitetura. As pessoas que
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entram em um edificio instintivamente contam com a arquitetura e o
layout para auxiliar em sua orienta¢ao. Somente quando estes aspectos
nao sao claros as pessoas procuram a sinalizacdo para conseguir
informacdo. A Arquitetura tende a indicar de maneira ldgica varias
areas e fungoes de um edificio.

Quanto aos aspectos morfoldgicos, temos em pauta questoes
sobre como se estrutura o ambiente, suas formas resultantes e
delimita¢Oes espaciais. Nisso, ¢ importante percebermos questoes
como sua extensao e amplitude, organizacao e distribuicao,
composicio e circulagdes. Neste sentido, Hunt (2015, p.107) observa
alguns aspectos morfolégicos que podem tornar a navega¢ao mais
intuitiva, como, por exemplo, acessos que devem se parecer com acessos:
Muitos edificios apresentam acessos mal configurados ou timidamente
demarcados, que dificultam seu reconhecimento enquanto portal
de passagem. Logo, aperfeicoar sua configuracao — vios amplos,
centralizacdo em eixos de circulacdo, iluminag¢do que o destaque
— proporcionam uma melhor identifica¢io e, consequentemente,
um reconhecimento adequado; As circulagoes devem ser claras e
convidativas: Circulacoes devem estar adequadas ao seu uso e perfil
de transito, considerando amplitude horizontal e vertical para que a
vazio seja ergonomicamente agradavel; Os trajetos devem ser simples
e curtos: A configuracdo dos espacos internos influencia diretamente
nos fluxos de circulacio, por isso é recomendavel que se observe
e planeje percursos claros, ficeis e, preferencialmente, curtos; Os
pontos de decisdo devem proporcionar visoes claras e desimpedidas
das op¢oes de caminhos: No entroncamento de eixos de circulagio é
recomendavel prever dreas amplas que permitam visadas de longa
distancia, favorecendo a identificacido de destinos; Devem ser previstos
referenciais arquitetonicos: Determinadas partes de um edificio
apresentam potencial para se tornar marcos referenciais, ou pontos-
de-encontro naturais.

Tais aspectos nio resolvem ou atendem por completo as
necessidades de informacio do usuério, mas auxiliam muito na leitura
do ambiente e, consequentemente, ajudam na sua navegacao. Neste
sentido, Hunt (2015, p.107) observa que “os melhores ambientes sdo
aqueles que apresentam um alto percentual de qualidades passivas”.
Ou seja, sdo aspectos intuitivos que promovem a compreensao natural
do espaco e permitem que o usudrio se auto oriente, sem grandes
necessidades de elementos complementares. Embora os aspectos
passivos estejam tradicionalmente nas maos de arquitetos, é altamente
recomendavel que o designer participe dos primeiros estagios
do projeto arquitetonico. Ao influenciar o passivo — Arquitetura
— o designer reduz a necessidade de futuras solugdes ativas —
elementos complementares.

Entretanto, conforme ji mencionado anteriormente, tais
recursos complementares podem trazer um importante incremento
a navegacio. Estes recursos ativos, cujo proposito e fungdo é auxiliar
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3.2

a navegacao, sio comumente desenvolvidos no campo do Design, e
serdao melhor esclarecidos na sessdo a seguir.

Dimensao Ativa: A contribuicao do Design para uma navegacao por
instrumentos

De acordo com Follis e Hammer (1979), a interferéncia de
designers na elaboracgado e controle de comunicagao visual para
ambientes especificos conferem impacto positivo na sua eficacia.
Nessa linha de pensamento, Skiles (2013) vai um pouco além ao
referir-se a importancia da abordagem cognitiva nos projetos de
orientacdo espacial, em que incita o designer a tarefa de ndo apenas
apontar caminhos, mas de educar os usudrios sobre o layout em que
estdo inseridos, a ponto de estes serem capazes de transitar de forma
mais independente.

Neste aspecto, observamos que o movimento humano é
frequentemente assistido por fatores externos, como marcos visuais,
placas, mapas, guias e, mais recentemente, aplicativos para dispositivos
moveis. Harding (2013) classifica tais elementos que apoiam a
navegacao em trés dimensoes: visual, verbal e virtual. Incluiremos
a dimensao tatil a este conjunto por entender que um sistema de
wayfinding ndo é completo se niao prever questoes de acessibilidade e
design universal.

Visual é a dimensio de navega¢do mais basica e simples de
todas, pois ¢ a que abrange todos os elementos fisicos e estaticos.
Neles, a informacgio se dd através de textos e sinais. Atualmente este
¢ o principal canal de wayfinding, sendo o que faz o trabalho mais
pesado de comunicacio identificativa, direcional e informacional.
Devido a sua caracteristica tangivel — estes elementos existem no
espaco — muito da sua eficacia estd condicionada a arquitetura do
edificio onde se encontra. Sobre isso, Mijksenaar (2011) recomenda
que se eleve o nivel de conscientizacido do usuario, ou seja, que se
chame a atencdo do usudrio para o sistema de sinaliza¢ao, fazendo
com que ele saiba antecipadamente que a logica existe. Isso aumenta a
eficiéncia do sistema.

Verbal é a dimensao mais humanizada do wayfinding, pois
depende essencialmente de pessoas. Enquanto o wayfinding visual
¢ geralmente bem-sucedido para 90% dos usudrios, o componente
verbal é fundamental para auxiliar os restantes 10% (Harding, 2013).
Aqui, questdes relativas a navegacio sao transmitidas pessoalmente
por facilitadores, de maneira oral.

Virtual corresponde a uma dimensao tecnoldgica e
predominantemente digital da informacio para navegacao. Por ser
dinamico, este canal depende de dispositivos para existir, como telas
digitais, tablets ou smartphones.

Tatil é a dimensao que atende a questdes de acessibilidade do
ambiente, e estd presente através de recursos como mapas tateis, piso
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tatil e placas identificativas em Braille. Mijksenaar (2011) refor¢a
esta questdo inclusiva ao observar que a informagado é para todos: Em
vez de elaborar um sistema que privilegie um determinado publico
— mesmo 0s mais idosos — faz mais sentido considerar todos os seus
possiveis usuarios.

Estas quatro dimensoes do processo de navegacao e orienta¢ao
englobam o que mencionamos como fatores externos. Sua correlacio
nao é excludente, elas convivem juntas e correspondem, muitas vezes,
a uma mesma informacio que ¢é apresentada e acessada de maneiras
diferentes. Elementos de sinalizac¢do, definicao de percursos, mapas
impressos, guias humanos e, mais recentemente, aplicativos para
smartphones, todos integram o escopo do wayfinding design.

Segundo a SEGD — Society of Experiential Graphic Design
(2017), Wayfinding Design é uma estratégia do Design que organiza
fluxos e otimiza a navegacao do homem, auxiliando na leitura e
funcionamento dos ambientes através de elementos identificativos,
informacionais e direcionais. Sdo plataformas offline e online que
coexistem para facilitar a experiéncia do usudrio, onde quer que ele
esteja. Neste sentido, é importante esclarecer que suas manifestagcoes
atendem a fungoes especificas, e estruturam o que chamamos de
aspectos ativos. Existem diversas abordagens quanto a classificacao
dos aspectos funcionais do wayfinding, que, independente do seu
canal, invariavelmente cumprem com as funcoes de identificar,
direcionar, alertar, regulamentar, operacionalizar e educar (Calori &
Vanden-Eynden, 2015, p.6).

E importante frisar que, sejam elementos visuais, verbais,
virtuais ou tateis, estas dimensdes devem ser encaradas enquanto
sistema, visto que sua relacdo nio ¢ excludente, mas, sim,
complementar. Onde os aspectos visuais sao insuficientes, o virtual
pode preencher lacunas. Onde o virtual nio basta, o verbal pode
complementar. A maior dificuldade, segundo Harding (2013),
estd na gestao da informacdo, que, muitas vezes, esta dividida
em departamentos diferentes. Quando existe planejamento para
wayfinding, um estabelecimento pode ter a atencio dos seus
funcionarios concentrada nas suas funcoes, e nio constantemente
interrompidas pelos visitantes buscando informag¢des. Um exemplo
bastante comum ¢é o do pessoal responsavel pela seguranca de um
shopping center, que sao frequentemente acessados como guias ou
fonte de informacgades.

Ou seja, mais do que dispor elementos de sinalizacdo ao longo
de corredores, esta abordagem ativa cumpre notadamente uma fungio
estratégica. Ao apoiar o individuo na leitura do ambiente, o wayfinding
design promove uma atmosfera confortavel para o usuario de um
edificio, fazendo com que este vivencie uma experiéncia positiva
mesmo quando desacompanhado de um guia, ou, em casos extremos,
mesmo quando o projeto arquitetonico ¢ mal resolvido.

Elaborar esta estratégia passa, primeiramente, pela compreensio
das condi¢oes existentes de wayfinding. Este entendimento pode
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ser alcangado através de diversos recursos. Aqui, apresentamos um
modelo Ginico que retne todos os aspectos vistos até entio.

Um instrumento para analise dos aspectos
ativos e passivos do wayfinding

A partir das dimensoes discutidas, apresentamos um instrumento
para a andlise de ambientes construidos quanto aos seus aspectos
de wayfinding. Estruturado como uma matriz de intensidade, este
instrumento permite a visualiza¢do da situagio existente, assim como
possibilita a identifica¢ao de oportunidades para o desenvolvimento
de estratégias especificas. Modelos semelhantes a este instrumento
ja foram aplicados para outras modalidades de analise arquitetonica,
se mostrando eficazes com recurso de apoio visual (Costa, Gallina &
Halpern, 2016).

Neste instrumento, as duas grandes dimensoes da andlise do
cendrio de wayfinding sio apresentadas e exploradas. A primeira
delas diz respeito aos fatores passivos do wayfinding e sintetiza o que
ha de destaque em relagdo aos aspectos arquitetonicos — estético,
funcional e morfologico — do ambiente. A segunda dimensao trata
dos fatores ativos do wayfinding e apresenta a condicio de seus niveis
de infraestrutura complementar — visual, verbal, virtual e tatil —
aplicados ao ambiente. Ao todo, sdo analisadas 77 categorias, conforme
demonstra o esquema (Figura 3), ilustrando de maneira visual o
desempenho das condi¢oes de navegacao e orientagao espacial.

Morfolégico

5

ARQUITETURA
DIMENSAO PASSI\
O Edificio
Funcional

Tatil

DESIGN
DIMENSAO ATIVA
Os Elementos

Figura 3 Matriz de anilise que integra as dimensoes passiva e ativa. Fonte: Os autores.

info

Ao analisar um determinado ambiente, cada dimensio sera
graduada a partir de extremos, onde serdo considerados parametros
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escalares, sendo: o para Inexistente (nio ocorre); 1 para Muito Ruim
(ocorréncia existente, mas equivocada); 2 para Ruim (ocorréncia
existente, mas ndo é suficientemente eficaz); 3 para Regular
(ocorréncia existente, que atende minimamente a demanda); 4 para
Bom (ocorréncia existente, que atende satisfatoriamente a demanda);
e 5 para Muito Bom (ocorréncia existente, que atende plenamente a
demanda). O resultado deste levantamento serd um diagnostico das
condicoes ativas e passivas de wayfinding do ambiente.

Por estar organizada como um esquema grafico tipo radar, esta
matriz integrada de dimensoes do wayfinding gera formas geométricas
que sao resultantes do grau de relevancia destes eixos pré-definidos.
Neste sentido, o instrumento possibilita a andlise de qualquer
ambiente construido, como um museu, um hospital, um teatro, um
shopping center, entre outros. A forma geométrica final representa a
facilidade de navegacio e orientacio espacial que o ambiente oferece.
Quanto mais ampliada é esta forma, mais facil e descomplicada sera a
experiéncia do usudrio neste lugar.

Como exemplo da aplicacao deste instrumento elaboramos
um diagnostico do Aeroporto Salgado Filho, de Porto Alegre. A
aplicacdo do instrumento foi feita por um arquiteto, mestre em design
e especialista em projetos de wayfinding com 20 anos de trajetoria
profissional. A visita ao local ocorreu em janeiro de 2018, sendo que
esta atividade e o preenchimento do instrumento levaram, juntos,
aproximadamente 2 horas. Na ocasido, o pesquisador levantou in loco
todos os aspectos referentes a cada dimensao, avaliando e aplicando a
escala de 0 a 5 na matriz padrao.

A partir deste levantamento entende-se que as condi¢oes do
cenario de wayfinding do edificio podem ser assim representadas

(Figura 4):

Morfolégico

Funcional

Virtual

Figura 4 Aplicacio do instrumento no edificio do Aeroporto Salgado Filho — Terminal 2. Fonte: Os autores
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A figura acima deixa claro que, mesmo tendo alguns aspectos
satisfatorios, ha evidente necessidade de se pensar o wayfinding
enquanto sistema completo, combinando diferentes recursos. A
graduacido dos eixos resultou em uma forma geométrica de pouca
amplitude, representando uma experiéncia de wayfinding mediana
para o usudrio.

Quantos a dimensio da Arquitetura, avaliou-se que o aspecto
estético ¢ ruim. Esta avaliacdo se deu em razao do edificio apresentar
revestimentos internos datados e monocromaticos, sem explorar
possibilidades cromaticas que pudesses auxiliar uma navegagio
intuitiva. Sobre o aspecto morfoldgico, este edificio foi considerado
bom. Isso porque apresenta uma configuracao externa de dois acessos
claros — um para embarque e outro para desembarque de passageiros
— com circulagOes internas bem definidas e sagudes amplos, que
se mostram adequados com rela¢io a escala humana. Quanto ao
aspecto funcional este edificio também foi considerado bom, pois
internamente sua setorizacgio ¢ clara e ficil de compreender. Ao
entrar no terminal, o usudrio encontra trés niveis de profundidade:
um primeiro nivel de lojas, servicos e circulag¢do vertical, um segundo
nivel de circulacio horizontal, e, ao fundo, o terceiro nivel que
acondiciona equipamentos relacionados as companhias aéreas, como
balcao de check-in e portdes de embarque e desembarque.

Quanto a dimensido do Design, avaliou-se que o aspecto
visual é bem atendido com elementos de sinalizacdo identificativa
e direcional. Ja o aspecto verbal foi classificado como regular, pois
ha apenas um balcio de informagdes. Embora o atendimento fosse
cordial e prestativo, a funciondria ndo era bilingue, o que, para um
aeroporto, ¢ um ponto de atenc¢ao. Sobre o aspecto virtual, o mesmo foi
classificado como muito ruim pois o terminal ndo conta com aplicativo
especifico para dispositivos moveis que auxilie na localizacio de
servi¢os internos. Existe um aplicativo que informa apenas horarios de
chegada e partida das aeronaves, informac¢ao que nio necessariamente
esta associada ao wayfinding. Por fim, quanto ao aspecto tdtil, este
edificio foi classificado como ruim pois apresenta apenas piso tatil no
corredor principal e um mapa tatil no acesso do embarque, sendo que,
por observancia da Norma Técnica NBR-9050 da ABNT, esta é uma
solu¢do considerada incompleta, ja que deveria apresentar, também,
identificacdo de portas, sanitarios, escadas, elevadores e guichés.

A visualiza¢io deste esquema grafico tipo radar nos permite,
além de um panorama diagnostico, identificar oportunidades para
qualificar a experiéncia de wayfinding deste usudrio. A contribui¢io
neste sentido ¢ relevante, pois, identificando no radar quais aspectos
estdo menos graduados, é possivel dirigir estratégias de melhoria
conforme a abordagem de cada eixo.

No caso acima apresentado, por exemplo, é possivel sugerir
melhorias para todos os aspectos. Se fossemos nos ater apenas aos
de carater emergencial, tratariamos de pelo menos trés aspectos:
estético, virtual e tatil. Quanto aos aspectos estéticos, um novo estudo
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cromatico para setoriza¢do de ambientes poderia ser proposto. Desta
maneira os usudrios conseguiriam ter uma leitura mais facil dos
espacos e seus usos. Quanto ao aspecto virtual, é possivel idealizar um
aplicativo para dispositivos méveis que contenha um mapa geral do
aeroporto, aliado a servigos disponiveis do proprio terminal, como,
por exemplo, onde estd a van que leva ao Terminal 1. Sobre o aspecto
tatil, poderia ser proposto um projeto complementar ao existente.

Resgatando a Teoria dos Appraisals, podemos associar a
matriz resultante a qualidade da experiéncia do individuo. Se o
grafico pouco ampliado (Figura 4) demonstra caréncias importantes
nos estimulos de wayfinding do lugar, este também sugere que a
experiéncia do usudrio neste aeroporto serd igualmente prejudicada.
Logo, pressupde-se que as emogOes geradas neste processo sejam
predominantemente negativas.

Concluindo, entendemos que este instrumento pode auxiliar
consideravelmente a analise de ambientes quanto a sua capacidade de
atender aos propositos de wayfinding. Do diagnoéstico ao prognostico,
este recurso possibilita mapear oportunidades de aperfeicoamento
de maneira simples e pritica, estando adequado tanto a estudos
académicos quanto a pratica profissional.

5 Consideragoes finais

O objetivo deste artigo foi identificar, relacionar e discutir
dimensoes de wayfinding disponiveis na literatura de diferentes dreas
do conhecimento, como Psicologia Cognitiva, Arquitetura e Design.
Estruturas como a proposta neste artigo pretendem conciliar dois
modelos mentais para o planejamento de wayfinding — abordagens de
Design e Arquitetura — qualificando a discussdo sobre a experiéncia do
usudrio e as varidveis de relacionamento com o lugar.

O instrumento sugerido permite que arquitetos, designers
e outros profissionais visualizem e avaliem o conjunto de suas
variaveis, que, se ja sdo acessiveis, comumente estdo dispostas de
maneira separada. A exposicao combinada de diferentes dimensoes
projetuais permite aos envolvidos enxergar qual categoria de
experiéncia do individuo deve ser corrigida, desenvolvida ou
melhorada. Para Pallasmaa, a falta de uma arquitetura mais
humanizada nos dias de hoje é consequéncia da negligéncia para
com nossos sentidos (2012, p.17). Neste sentido, o instrumento
proposto levara os envolvidos a, no minimo, refletir sobre aspectos
condicionantes para um ambiente mais qualificado.

Por fim, espera-se que através da exemplificagio pratica do
instrumento termos contribuido para a compreensio e aplicacio
das abordagens descritas no artigo. Nossa pretensao foi trazer um
recurso diferenciado para andlise, compreensio e discussio das
diferentes perspectivas do wayfinding, e nio mais uma lista mecanica
de controle. Esta estrutura, desenvolvida a partir de bases teoricas,
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pode ser encarada como um meio para comecgar a analise, devendo
ser aperfeicoada por pesquisas futuras, considerando, inclusive, sua
aplicacdo para diferentes situacoes. Acreditamos que investigacoes e
estudos adicionais sobre o uso e teste do instrumento proposto, como
derivativos, podem ampliar o entendimento e gerar mais interesse na
pesquisa desta area do conhecimento.
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