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Este trabalho busca investigar como metodologias de projeto de sinalizacao, destacadas
nas referencias bibliograficas, consideram a participacao do usuario em suas diversas
etapas e/ou fases. O objetivo é entender qual o seu papel no processo, tanto no que diz
respeito a sua forma de participagdo (informativo, consultivo e participativo), quanto

a etapa em que pode se dar o envolvimento (planejamento, projeto e implementagio).
Inicialmente foram abordados os conceitos e as implicagoes de sinalizagao e design
centrado no usuario e, na sequencia, analisadas as metodologias que abordam o tema,
através das diretrizes apontadas pela ISO WD 9241-210 (2010) e por Maguire (2001):

(1) entendimento das necessidades do usuario; (2) participagdo do usuario no processo
de projeto e, em caso afirmativo, (3) em que etapas ocorre e (4) de que maneira ela se
manifesta. Os resultados apontam que quando o usuario é levado em consideragao, isso
acontece principalmente nas etapas iniciais do projeto, concentrando-se na compreensao
de suas exigéncias e do contexto de uso e, de maneira mais timida, durante a condugao e
finalizacao do projeto. Ainda, demonstram a preponderancia do conhecimento técnico do
projetista sobre o conhecimento advindo dos diferentes pUblicos ligado ao projeto (clientes,
fabricantes, usuarios etc.).

This study seeks to investigate how the signage design methodologies identified in the
bibliographical references consider user participation in their various stages and/or phases.

It aims to understand their role in the process, in terms both of type of participation
(informative, consultative, and participatory) and of stages of involvement (planning, design
and implementation). Consideration of the concepts and implications of user-centred signage
and design was followed by analysis of the topic according to the directives indicated by ISO
WD 9241-210 (2010) and Maguire (2001): (1) understanding of user requirements; (2) user
participation in the design process and if it occurs, (3) the stages at which it does and (4) the
way in which it takes place. The results indicate that when users are taken into consideration it
is mainly in the early stages of the design, concentrating on understanding user requirements
and usage context and, more tentatively, during the design process and finalisation. Moreover,
they demonstrate a dominance of the designer’s technical knowledge about information
gathered from different publics connected to the project (clients, manufacturers, users etc.).
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1 Introducao

Para a construcido e consolidacdo de um campo especializado em
projeto de sinalizacdo é necessaria uma base de conhecimentos
relacionada tanto aos métodos de investiga¢io (ou pesquisa) quanto
aos métodos de projeto especificos. Para Frascara (2011) os métodos
de pesquisa tém como objetivo estudar um problema para gerar
conhecimento e centram-se na coleta de dados, geraciao de informacio
e na avaliacdo de aspectos fisicos e propostas. Ja os métodos de
projeto sio maneiras de tomar decisdes sobre estratégias e formas
de implementa-las e compreendem a gestio da relagdo com o cliente
e todos os processos de interpretacao da informacao, apresentagoes,
desenhos, prototipos e produto final. A pesquisa e o projeto se
complementam e se alternam.

No que se refere aos beneficios da ado¢ido de um projeto que
leva em consideragdo o usudrio, ou seja, de um design centrado no
usuario, Maguire (2001) reconhece, pragmaticamente, que eles podem
ser encontrados no aumento da produtividade, na reducio de erros
durante a interacdo, na minimizac¢ao da necessidade de treinamento
e suporte externo, e na melhoria da aceitacio e satisfacdo do usuario.
Além das vantagens citadas, as quais beneficiam todos os envolvidos
na concepcio e uso do produto, existem outras de carater mais
implicito como, por exemplo, a considera¢ao de todos os aspectos do
ciclo de vida de um produto, sistema ou servico, desde a concepc¢ao,
projeto, implementacio, suporte, utilizacdo e manutencio até o
descarte/elimina¢io (ISO WD 9241-210, 2010).

Este trabalho busca investigar como as metodologias de projeto
de sinalizacdo, destacadas nas referencias bibliograficas e empregadas
nos meios académico e profissional, consideram a participacao do
usudrio em suas diversas etapas e/ou fases. O objetivo é entender
qual seu papel no processo, tanto no que diz respeito a sua forma
de participacio (informativo, consultivo e participativo), quanto a
etapa em que pode se dar o envolvimento (planejamento, projeto e
implementag¢io). O usudrio é entendido neste estudo como os diversos
publicos envolvidos no processo de projeto (cliente, projetista,
fabricante, usuario etc.). Partindo da premissa de que os usuarios
podem oferecer contribuicoes importantes para o processo de projeto
e para uma solucao eficaz, sua participacio deve ser estimulada nas
trés formas de envolvimento e em todas as trés grandes etapas de
projeto.

Inicialmente foram abordados os conceitos e as implicacoes
de sinalizacdo e design centrado no usudrio. Posteriormente sio
analisadas as principais referencias bibliograficas que abordam o tema,
estabelecendo as relagdes entre metodologia de projeto e participacao
do usudrio. Desta analise provém as conclusoes e as consideracoes
finais, com indicac¢oes de possibilidades para futuros trabalhos.
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1.1 Sinalizacao

1.2

A sinalizacdo consiste no planejamento, projeto e especificagcao

de elementos graficos no ambiente construido ou natural, com

o intuito identificar, informar, direcionar e orientar. (Scherer,
2014). E importante ater-se ao significado atribuido a informacio,

a mensagem transmitida e a atmosfera criada. Porém, o objetivo

da sinalizac¢do, dentro do campo do design de informacio, nio € o
projeto dos elementos e dos sinais em si, mas ajudar as pessoas a se
moverem de forma eficiente, encontrarem seus destinos e satisfazer
suas necessidades. A medida de qualidade para um projeto nao é
simplesmente o produto concebido, mas também o comportamento e
a satisfacdo dos usuarios (Passini, 2000).

Pode-se aferir que um sistema de sinaliza¢do é composto pelo
conteudo, pela forma e pelos materiais e as técnicas. O conteudo
representa a demanda, o problema e a solu¢ao com que o designer tem
que trabalhar. A forma representa a maneira com que o contetido vai
ser apresentado ao usudrio (através da tipografia, dos icones, da cor,
entre outros elementos, e do layout que organizara as informacoes).
Os materiais e as técnicas sao os meios de materializar o conteudo
e a forma. Neste contexto, geralmente, um projeto de sinaliza¢iao
¢ um trabalho realizado em equipe, que ocorre em um espaco ja
constituido, ou em vias de concretiza¢do, cabendo ao designer facilitar
a orientacdo e a comunicagao dentro dele.

Design centrado no usuario

No design da informag¢do, a no¢ao de um projeto centrado no usuario
parte do pressuposto que o objetivo do ndo é a producio de objetos,
mas a geracao de reacoes desejadas nas pessoas. Em vez de um
produto, sistema ou servico, deve-se olhar para a pratica do projeto,
em um processo dinimico. O problema central passa a ser a criacdo de
meios que sirvam para as pessoas agir, interagir, aprender e recordar
(com pessoas, objetos e informacodes), satisfazendo suas necessidades
e realizando seus desejos (Frascara, 2011).

Segundo Krinner (2007), no design centrado no usudrio, a
participacdo do usudrio pode ocorrer de duas formas distintas: (i)
design para o usudrio, participando como fonte de informacao, e
(ii) design com o usudrio, envolvendo-se como colaborador ou co-
criador, o que exige envolvimento ativo do usudrio com a aplicacio
de métodos de design participativo.Neste contexto Cybis et al (2007)
propoem trés formasde envolvimento do usuario no desenvolvimento
de um projeto:

= Informativo — é possivel coletar informacoes para o
projeto, extrair ideias, anotar opinides etc. (usuario fonte
de informacgio);
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1 abnt nbr 7001 (2016),
que trata de simbolos
graficos de informacdo
ao publico; abntnbr
3864-1 (2013), sobre
cores e sinais de
seguranca para simbolos
graficos;abntnbr16982
(2014), sobre métodos
de usabilidade que
apoiam o projeto
centrado no usuario;
abntnbr 9050 (2015),
sobre acessibilidade a
edificagdes, mobiliario,
espacos e equipamentos
urbanos; entre outras.

= Consultivo — é possivel avaliar solucdes de projetos em
andamento (ex. no nivel de prototipos), identificar estratégias e
dificuldades de uso (usudrio como avaliador de um sistema ou
protétipo);

= Participativo — o usudrio tem poder de decisio podendo opinar
sobre as alternativas de projeto ou tarefa do sistema ou produto
(usuario com poder de decisdo).

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

No que se referea introdu¢do/inclusao do usudrio no processo
de projeto em design da informacao e mais especificamente, de
sinaliza¢do, deve-se prestar atencio ao contetido da ISO WD 9241-210
(2010). Ressalta-se que existem indica¢Oes e normativas nacionais®
e internacionais® que levam em consideracio o usuario no processo,
ou em parte dele, de projetode sinalizacdo. Embora extremamente
pertinentes e importantes, tratam-se, na sua maioria, de consideracoes
de cardter genérico, que tém em vista um suposto usudrio padrio, com
necessidades também supostamente padrao.

A citada norma e sua correspondente brasileira ABNT NBR
ISO 9241-210 (2011) colocam que o processo pode ser aplicado
para qualquer modelo (linear, ciclico etc.), todavia deve conter
obrigatoriamente quatro atividades (figura 1). O desenvolvimento
dessas atividades implica em uma cadeia iterativa com repeti¢io
até que a solucio de projeto atinja os requisitos definidos na fase
de especificacao.

Figure 1 Planejamento do processo centrado no usuario (Adaptado da norma ISO WD 9241-210 (2010)).

avaliar solugdes

envolvendo usudrios

atende aos
requisitos?

planejar o processo
centrado no usudrio

extender/especificar
contexto de uso

especificar requisitos
usudrio + organizacdo

produzir
solugtes de design

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. A fase de especificacao de requisitos deve abarcar,
de acordo com Maguire (2001), a identifica¢do das necessidades
dos usudrios, a definicdo precisa das metas de design, a indicac¢io
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2 is0 22727 (2007), que
trata da criacao e projeto
de simbolos graficos
publicos; iso 9186-1
(2014), 9186-2 (2008)

e 9186-3 (2014), sobre
métodos de testes para
o projeto de simbolos
graficos; iso 1503
(2008), sobre requisitos
ergondmicos em relagdo
a orientacao espacial; iso
28564-1 (2010), sobre
sistemas de orientagao
em informagao publica
(plantas, mapas e
diagramas); e isso/
iecguide 74 (2004), sobre
orientagdes técnicas
para consideragao

das necessidades dos
usuarios em relagdo ao
projeto de simbolos
graficos; entre outras.

de prioridade dos requisitos, a forma de afericio do cumprimento
dos requisitos nas solug¢oes de design, evidéncia da aceitagcdo e
entendimento dos requisitos pelos stakeholders e representantes, e

a documentacio explicita dos requisitos para gerenciamento de
modificacoes ao longo do processo. A fase de produc¢ao de solucoes
envolve a geracio de ideias com base nos requisitos, desenvolvimento
de mock-ups e simulagdes em um ciclo de design iterativo onde
mudancas sio orientadas pelo feedbackde especialistas e/ou usuarios
finais.Por fim, a fase de avaliacdo consiste em julgar as solugoes
produzidas de acordo com os requisitos estabelecidos em fases
anteriores. Essas avaliacoes 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 avalia¢Oes, as mesmas podem ser
controladas, assistidas ou participativas (variando da maior para a
menor formalidade).

Observa-se que o usuario ¢ levado em consideracao 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 ndo de design participativo
ou co-criativo, o projeto segue sempre sobre a coordenacgao e a criacao
de um especialista no assunto (projetista).

Neste contexto, resgatando as diretrizes apontadas pela ISO WD
0241-210 (2010) e por Maguire (2001), apresenta-se como requisitos
a serem verificados na investigacao das metodologias existentes de
projeto de sinalizagao:

1. Entendimento das necessidades do usudrio, abarcando-o e o
contexto de uso;
2. Participacao do usuario no processo de projeto e, em
caso afirmativo;
. Em que etapas ocorre; e
4. De que maneira ela se manifesta: informativo, consultivo e/
ou participativo.

w

Metodologia da pesquisa

Para atingir o objetivo proposto, os métodos de projeto verificados
neste estudo foram selecionados através das referencias bibliograficas
sugeridas pela Society for Experimental Graphic Design - SEGD,

que propiciam uma visao norte-americana do processo. Sio eles:
Wayshowing: A Guide to Environmental Signage Principles and Practices
(publicado em 2005) de Per Mollerup; Signage and Wayfinding Design:
A Complete Guide to Creating Environmental Graphic Design Systems
(2007) de Chris Calori; e The Wayfinding Handbook: Information
Design for Public Places (2009) de David Gibson. Outros trés livros
sugeridos pela SEGD nao foram utilizados, pois Wayfinding People,
Signs, andArchitecture (1992) de Paul Arthur e RomediPassini;
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Environmental Graphics: Projects&Process (2003) de Wayne Hunt; e
Wayfinding: Designing and Implementing Graphic Navigational Systems
(2005) de Craig Berger; apesar de sua importincia para a drea, nao
apresentam uma metodologia sistematizada em suas publicacgdes.

Da mesma forma, os pioneiros em escrever sobre sinalizaciao
(architectural signage), Theo Crosby, Alan Fletcher e Colin Forbes
em A Sign Systems Manual (1970) ndo abordam o tema metodologia
de projeto.

Foram selecionados ainda: o livro Architectural Signing and
Graphics (1979), de John Follis e Dave Hammer, uma das primeiras
tentativas de sistematizar o projeto de sinalizac¢do, devido a sua
influencia e importancia historica; a visdo europeia do processo,
com as publicacbes Signage System &InformationGraphics (2007) de
Andreas Uebele; Signage Design Manual (2007) de Edo Smitshuijzen,
e Sefialética Corporativa (2007) de Joan Costa; além da contribuicio
brasileira para o tema, Marcas e Sinaliza¢io: praticas em design
corporativo (2007), de Norberto Chamma e Pedro Pastorelo.

A insercao do usuario nas metodologias de projeto de sinalizagao

Os métodos de projeto propostos pelas bibliografias citadas foram
analisados quanto ao entendimento e participacido do usuario

no processo, contudo esse artigo faz parte de um estudo maior

que também procurou entende-las de acordo com suas atitude
metodologicas (prescritiva ou descritiva), estruturas do processo,
flexibilidade das etapas e presenca de feedback (omitido para revisio
cega).

John Follis e Dave Hammer

Architectural Signing and Graphics (1979)

Por ser pioneira e pela época e contexto em que foi elaborada, por sua
aderéncia aos métodos oriundos da area da arquitetura, verificou-se
que (1) existe o entendimento das necessidades do usudrio, ainda que
de forma superficial, e a (2) participa¢cdo do mesmo pode acontecer
na (3) fase inicial do processo de modo (4) informativo. Ressalta-se,
porém que os dados sio coletados de forma generalizada e por meio
da observacgio (por exemplo, quantos novos usuarios acessam o
prédio, quais as caracteristicas sociais dos usuarios) e, em nenhum
momento, ¢ informado um contato mais proximo com o publico, a fim
de verificar suas necessidades especificas.
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Per Mollerup
Wayshowing: A Guide to Environmental Signage Principles and
Practices (2005)
No intersticio de mais de 25 anos que separam a publicac¢io de
Architectural Signing and Graphics de Follis e Hammer (1979) de
Wayshowing: a guide to environmental signage de Mollerup (2005)
ndo foi encontrado, nas referencias bibliograficas, nenhum outro
meétodo de projeto relevante na drea da sinalizacao. Observa-se
que, como os métodos de design em geral, que tornarem-se mais
detalhados e especificos em suas fases (Lobach, 2001; Cross 2008), o
método de Mollerup (2005) também se apresenta mais particularizado,
mais atento as questoes especificas da area.

No que se refere a participa¢do do usudrio no processo,
o método nao acompanhou a evolugio dos demais, sendo o
levantamento de dados ainda universalizado e a analise, restrita
a fase inicial, atrelada ao julgamento do projetista. Mesmo a fase
final de avaliacao dos resultados nao aventa a possibilidade de
participa¢io do usudrio. Assim, tem-se que (1) o entendimento das
necessidades do usudrio apresenta-se de forma bastante técnica, ou
seja, o conhecimento técnico do projetista (ou da equipe) parece ser
suficiente para entender quais sdo os requisitos a serem considerados.
A (2) participacdo do usudrio no processo de projeto da-se (3) na
fase inicial e (4) de maneira informativa. Mesmo passados mais
de 25 anos da publica¢ido do método de Follis e Hammer (1979),
percebe-se no método de Mollerup (2005) que os dados a respeito dos
usuarios ainda sio coletados apenas no inicio do processo e de forma
generalizada. Em nenhum momento, ¢ informado um contato mais
proximo nem quais ferramentas devem ser utilizadas para obtencio
das necessidades dos usudrios.

Andreas Uebele

Signage System & Information Graphics (2007)

Assim como o método de Mollerup (2005), o de Uebelle (2007)
apresenta-se detalhado e especifico em suas fases, atento as questoes
especificas da drea. A compara¢io com o método de Mollerup (2005)
mostra que este se detém mais nas fases iniciais, esmiucando a
defini¢do do problema, captac¢io 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 especificacio e orcamento, as
propostas e contratos, a execu¢do e implantacio, além da conclusio
com a avaliacido e documentacio.

No que se refere a participacdo do usudrio no processo, destoa
ao nao trazer explicitamente a busca pelas suas necessidades nas
fases iniciais, sugerindo sua participa¢dao no decorrer do processo
de forma consultiva. Assim, tem-se que (1) o entendimento das
necessidades do usudrio 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
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a serem considerados. O método pressupde uma (2) participagio
bastante discreta do usuario (3) entre o projeto preliminar e o projeto
propriamente dito, (4) de maneira consultiva. O usuario do espaco

é citado como um dos atores (0s outros sio o cliente e o arquiteto)
que podem solicitar mudangas na proposta apresentada na etapa de
projeto preliminar. Observa-se que em nenhum outro momento é
informado um contato mais proximo com o usudrio, nem a forma
com que este usudrio pode ser consultado na apresentagao do

projeto preliminar.

Chris Calori

Signage and Wayfinding Design: A Complete Guide to Creating
Environmental Graphic Design Systems (2007)

Trata-se do método de projeto em sinaliza¢do mais bem detalhado
dentre os analisados neste artigo. 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
informacio (contedido), sistema grafico (como o conteudo vai

ser transmitido em duas dimensoes) e sistema hardware (como o
conteudo vai ser transmitido em trés dimensodes). 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 percalgos.

No que se refere a participacdo do usudrio no processo, o
método traz avanc¢os se comparado aos analisados anteriormente,
principalmente na questao da avaliacao do sistema instalado, ainda
que de forma indireta. Assim, tem-se que (1) o entendimento de suas
necessidades apresenta-se de forma técnica. O método apresenta (2)
a participac¢io do usudrio (3) em duas fases: no inicio do processo,
com a coleta e analise de dados, (4) de maneira informativa, tracando
o perfil dos usudrios; e ao final do projeto, na avalia¢io do sistema ja
instalado, de carater consultivo. Observa-se que apesar de bastante
detalhado, Calori (2007) ndo informa quais técnicas e ferramentas
podem ser utilizadas nas pesquisas inicias com os usuarios. Na
avaliacdo pos-instalacdo, a autora sugere duas possibilidades: a
avaliacdo feita pelo cliente e a realizada pelo proprio projetista.
Variando em formalidade e profundidade, esta Gltima pode, além da
observacio direta, contar com entrevistas feitas com os funcionarios
que entram em contato com o publico usuario do sistema.

Edo Smitshuijzen

Signage Design Manual (2007)

No método de projeto de sistemas de sinalizacio apresentado
observa-se uma grande énfase nos aspectos visuais, relativos as
demandas de como passar e apreender a informacao, e da conduc¢ao
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do processo de projeto, em detrimento das questdes fisicas
(materialidade da ideia). Alinha-se, assim, com as metodologias de
Mollerup (2005) e Uebelle (2007).

Em relacdo ao usuario, tem-se que (1) o entendimento das suas
necessidades apresenta-se de forma bastante técnica. Observa-se que
sempre que mencionado, os usudrios sao vistos sob o prisma técnico
(eles sdo apontados, por exemplo, segundo sua profissio, fun¢iao 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, nio sendo
apresentadas quais técnicas ou ferramentas sdo necessarias para
apreendé-los. Assim, a (2) participa¢ao do usudrio no processo de
projeto da-se (3) na fase inicial e (4) de maneira apenas informativa.

Joan Costa

Senalética Corporativa (2007)

O método é focado nas questoes técnicas do processo,

apresentando-se como organizador de uma tarefa complexa, com
muitos e diferentes condicionantes (denominado tecido de interacgoes).
Salienta-se que o autor aborda, de forma pioneira, a relacao do espago
com a marca, resultado de sua experiéncia no campo do projeto e

da gestao de imagem marca, discutindo temas como marketing e
comunicagao corporativa, arquitetura corporativa e a imagem das
cidades e experiéncia emocional do lugar.

Apesar de mencionar o usuario como o principal componente
deste tecido de interacdes formado pelos condicionantes do projeto
de sinalizac¢do, nao o leva em consideracao em nenhuma das etapas
do processo. Pode-se vincular esta questao ao fato do método
ter sido proposto inicialmente em 1989 (embora o estudo tenha
se baseado na segunda edic¢do, ampliada em relagio a primeira),
quando a participa¢do 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. Durante a explana¢ao do método
nao é demonstrado (1) o entendimento das necessidades do
usudrio. Ressalta-se a busca de informacoes com o cliente e com o
conhecimento do lugar, abordando varidveis ligadas a arquitetura e
ao design grafico sob um viés técnico. Nesse contexto, nao ha (2)
participa¢ido do usuario no processo de projeto em (3) nenhuma fase e
de (4) nenhuma maneira.

Norberto Chamma e Pedro Pastorelo

Marcas e Sinalizac¢io: Praticas em Design Corporativo (2007)

Como destacado anteriormente, o trabalho de Chamma e Pastorelo
(2007) tem parte de sua importancia por ser uma publicacio
contextualizada com as particularidades brasileiras. Esta caracteristica
permite a comparacao com as publicagdes internacionais, indicando
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que os métodos para projeto de sinalizacdo parecem ter, no contexto
ocidental, muito mais semelhancas do que diferencas. O método
também mostra grande proximidade com o processo de projeto
arquitetonico, assim como o de Follis e Hammer (1979), inclusive com
nomenclatura similar — estudos preliminares, anteprojeto, projeto
executivo. Ainda pode-se notar que o método aborda primeiro as
questdes visuais (etapa de conceito) para depois estabelecer os
suportes e as posi¢coes no espaco (etapa de anteprojeto). Estas sdo
atividades paralelas, que, entende-se, deveriam ser desenvolvidas de
forma integrada.

Em relagio ao usudrio, tem-se que (1) o entendimento de suas
necessidades apresenta-se de forma bastante indireta. Ele pode ser
consultado apenas na etapa de pesquisa (informacdes subjetivas),
por meio de entrevistas. Neste contexto, o usuario ¢ entendido como
o individuo pertencente a empresa/organizacio 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 (2) participac¢do do usudrio no processo de projeto da-se (3)
na fase inicial e (4) de maneira apenas informativa.

David Gibson

The Wayfinding Handbook: Information Design for Public
Places (2009)

O método ¢ direcionado 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 descric¢do inicial do método deixar algumas lacunas, o texto
subsequente tras questoes como a aprovacao por parte do cliente
entre as etapas e a necessidade de envolver o publico relacionado com
o0 projeto.

Nesse sentido o publico pode ser entendido desde associacoes
comunitarias e organizacdes ndo governamentais, para um projeto de
sinaliza¢do de uma cidade, até diferentes setores e visitantes, para um
projeto de sinaliza¢do de um hospital. O papel do projetista é colocado
como o de integrador entre os diversos publicos (cliente, fabricante,
usudrios etc.) e as diferentes etapas do processo. Assim, tem-se que
(1) o entendimento de suas necessidades apresenta-se de forma mais
ampla que os métodos analisados anteriormente. Além de nimeros ou
padroes (por exemplo, quantidade de usuarios, padrdes de usuarios
etc.) busca-se entender a experiéncia do usuario no espago, como
eles utilizam e quais suas necessidades no ambiente, entre outros
aspectos. Neste contexto, a (2) participa¢io do usuirio no processo
de projeto da-se (3) na fase inicial e (4) de maneira informativa,
através de entrevistas e grupos focais. Esta ultima trata-se de uma
técnica de pesquisa qualitativa, orientada, que objetiva identificar
sentimentos, percepg¢oes, atitudes e ideias dos participantes a respeito
de determinado assunto (salienta-se que as respostas do grupo
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tendem a ser mais diversificadas e profundas do que o somatorio das
individuais).

4 Analise dos dados

O quadro o1 resume a analise dos métodos de sinaliza¢io levantados
na bibliografia, no que diz respeito a insercao do usuario no processo
de projeto, através dos pontos ja destacados.

Quadro 1 Resumo da anilise dos métodos de projeto em sinalizacio.

Entendimento Participagao Etapa(s) Maneira
necessidades usuario
Sim Nao Inform.  Consul. Partic.
Follis e Hammer X X inicial X
(1979)
Mollerup (2006) X X inicial X
Uebele (2007) X X entre o projeto X
preliminar e o
projeto
Calori (2007) X X inicial X
final X
Smitshuijzen (2007) X X inicial X
Costa (2007) X
Chamma e Pastorelo X X inicial X
(2007)
Gibson (2009) X X inicial X

O (1) entendimento das necessidades dos usuarios inclui a
compreensdo de suas caracteristicas e a identificacdo e hierarquizagao
das suas necessidades. Abarcando o usuario e o contexto de uso,
encontra-se em todas as bibliografias analisadas, ainda que de formas
distintas, excecio feita a de Costa (2007). Na metodologia de Follis e
Hammer (1979) o entendimento é encontrado de forma superficial,
pois os dados sdo coletados de forma generalizada e por meio da
observacgio, sem um contato mais proximo 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
¢ entendido apenas como o individuo que pertencente ao quadro de
funcionarios da empresa/organizagao que sera sinalizada. Percebe-se,
entio, que existe a preocupagao com o usuario do sistema de
sinalizagdo a ser projetado, mas o entendimento de suas necessidades
esta relacionado mais com o conhecimento do projetista/equipe de
projeto do que efetivamente com o levantamento das demandas com
os proprios usudrios. Para a maioria das referencias bibliograficas
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analisadas, as necessidades dos usudrios sdo informacgoes que o
projetista deve conhecer a priori, ou seja, sio conhecimentos que ou se
deve ter e/ou se adquirir através da experiéncia. Em oposi¢io, Gibson
(2009) apresenta o entendimento das necessidades dos usuarios
de forma mais ampla, buscando entender as suas necessidades e
utilizacdo e as experiéncias no espaco. Este artigo posiciona-se que
assim como diferentes projetos de sinalizacdo exigem diferentes
solu¢des (mesmo em espagos com a mesma utilizag¢io é impossivel
replicar a mesma solu¢io), o estudo dos e com os usuarios pode
propiciar solu¢des mais adequadas a utilizacdo de determinado espaco.
Quanto a (2) participac¢io do usudrio no processo, ela di-se em
quase todas as bibliografias analisadas. Destoando, a metodologia de
Uebele (2007), que traz uma participacio discreta (a possibilidade
de aprovagio do projeto preliminar pelo arquiteto da edifica¢do), e
a de Costa (2007), unica metodologia que nido prevé participagao
do usudrio. No que diz respeito a (3) etapa em que acontece a
participac¢io dos usudrios 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 (2007) traz, além da fase inicial, a participa¢io também na
fase final. Observa-se que a maioria das bibliografias consultadas nao
apresentam quais técnicas e ferramentas devem ser utilizadas nas
atividades relacionadas a participacio do usudrio.
E no que se refere a (4) maneira como se da a participacio
do usuario no processo, resgatam-se os trés tipos de envolvimento
de Cybis et al (2007): informativo, consultivo ou participativo.
Quase todas as metodologias 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 aprovac¢io do projeto
preliminar), em que o usudario tem a tarefa de avaliar, identificar
estratégias e dificuldades de uso. E a metodologia de Calori (2007)
traz a participacdo informativa na fase inicial e consultiva na fase final.
Trata-se da inica metodologia que solicita o feedback final do cliente e
propoe a observacgao direta da utilizacio do sistema implantado, aqui
entendidos como usuarios. Nenhuma das metodologias tem o carater
participativo, onde o usuario tem poder de decisdo, opinando sobre as
alternativas de projeto.

Consideragoes Finais

Retomando alguns dos principios referentes ao envolvimento

do usudrio, elencados pela ISO 9241-210 (2010) e por Maguire
(2001), percebe-se que as metodologias analisadas concentram-se
principalmente nas etapas iniciais do projeto, focando-se na
compreensio de suas exigéncias e do contexto de uso. E, de
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maneira mais timida, na conducio e finaliza¢do do projeto. Isto em
detrimento da participacao ativa dos usuarios em toda a concepg¢io
e desenvolvimento e na iteracdo das solugdes de projeto. A analise
também demonstra a preponderancia do conhecimento técnico do
projetista sobre o conhecimento advindo dos diferentes publicos
ligado ao projeto (clientes, fabricantes, usuarios etc.).

Uma das necessidades fundamentais em projetos de sinalizacao
¢ conhecer os tipos de usudrios que estarao circulando e utilizando
as informacdes dispostas no ambiente, uma vez que cada individuo
possui caracteristicas e limitagdes proprias, o que representa um
importante dado. Na busca de informacoes, pode-se partir do perfil
dos usuarios do espaco, apreendendo caracteristicas como sexo, idade,
escolaridade (alfabetizado ou nio alfabetizado), nivel social, nivel
cultural e possiveis deficiéncias (fisica, visual, auditiva ou mental, de
forma parcial ou completa). Mas, para além dessas informacoes, é
necessario entender como o usudrio utiliza ou utilizard o espaco, quais
suas reais necessidades, qual sua experiéncia com o ambiente. 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 participacao dos usudrios a cada rodada de teste
e avaliacdo, o sistema responderd cada vez melhor as expectativas e
necessidades dos mesmos.

Assim, € possivel observar uma lacuna bastante grande no
que diz respeito a inclusdo do usuario no processo de projeto, tanto
no entendimento de suas necessidades, quanto na sua participacao.
Percebe-se que existe espago para o entendimento de quais etapas
e/ou fases o usudrio pode ser inserido e para a pesquisa de quais
técnicas e ferramentas podem ser utilizadas para recolher e entender
tais necessidades. Resgatando Frascara (2011), os métodos de
investigacao e de projeto e o fato de que ambos se complementam e se
alternam, constata-se que existem condi¢Oes para que a participacio
do usuario possa ser estimulada nos trés tipos de envolvimento
(informativo, consultivo e participativo) em todas as trés grandes
etapas de projeto (planejamento, projeto e implementacio).
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