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RESUMO ANALITICO

Entusiasmados com a compreensao da relevancia do design na orientacdo espa-
cial e com o desenho de um programa de comunicacao pictografico no contexto escolar,
adotamos a Escola Secunddria Augusto Gomes como caso de estudo para a realizacdo
desta investigacdo. Deste modo, propomos refletir sobre a forma como os sistemas
wayfinding podem contribuir para uma melhoria da experiéncia de orientacdo em edifi-
cios publicos.

Focados na comunicacao visual, tivemos a intencao de aprofundar conhecimen-
tos em torno do desenho de pictogramas, metodologias projetuais e caracteristicas es-
pecificas desta tipologia de objeto grafico. Neste contexto, sentimos a necessidade de
compreender o estado da arte e as aplicacOes decorrentes dos varios suportes disponi-
veis na atualidade.

No final, resulta deste processo um exercicio que procura dar respostas a estas
problemadticas, assim como a valorizacao do espaco, a relacdo com a comunidade escolar

e o dominar, confiadamente, esta disciplina do design de comunicacao.

Palavras-chave: Design; Wayfinding; Pictograma; Orientacao no espaco; Escola.



ABSTRACT

Excited with understanding the relevance of design in spatial orientation and the
design of a pictographic communication program in the school context, we chose the
Augusto Gomes Secondary School as a case study for this research. Thus, we propose to
reflect on how wayfinding systems can contribute to an improved orientation experi-
ence in public spaces.

Focused on visual communication, we intended to deepen knowledge around
the design of pictograms, design methodologies and specific characteristics of this
graphic object typology. In this context, we feel the need to understand the literary ref-
erences and the applications arising from the communication diversity available today.

In the end, this process results in an exercise that demand to provide answers to
these problems, as well as the valorization of space, the relationship with the school

community and the mastery of this discipline of Communication Design.

Keywords: Design; Wayfinding; Pictogram; Spacial orientation; School.
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The job of the designer is to make things understandable, usable,
accessible, enjoyable... important to a public, that involves the public.

Paula Scher (2006, entrevista feita por Neal Shaffer).



INTRODUGAO

Esta investigacdo com o tema “A relevancia do wayfinding no espaco escolar”
surgiu pela oportunidade de estudar sobre uma drea do design que desempenha um pa-
pel fundamental na relacdo entre as pessoas e 0s espacos publicos.

Sabemos, apoiados em Yuval Noah Harari (2011), que o Homem desenvolve for-
mas de comunicar como resposta a necessidade intrinseca de troca de informacao e es-
tabelecimento de relacdes interpessoais. Eventos como a evolucdo da agricultura
incentivaram o ser humano a organizar-se em estruturas sociais mais complexas, deste
modo mais individuos conviviam e consequentemente a sua forma de comunicar evo-
lufa. A necessidade de comunicar inerente a convivéncia em grupo foi alvo de um pro-
cesso evolutivo até a atualidade, por consequéncia, o recurso a utilizacdo da palavra
difundiu-se e tornou-se a sua base nuclear. Questionamo-nos sobre a eficdcia desta
forma de troca de informacio que implica a compreensao de palavras que remetem para
a representacdo de significados, conceitos, acoes e objetos, 0 que pode tornar-se numa
barreira comunicacional entre pessoas que falam idiomas distintos (Frutiger, 1981).

A proposta de um sistema de wayfinding para um espaco publico levou-nos a
refletir sobre o aumento exponencial da diversidade cultural em locais partilhados o que
acentua a necessidade de tornar a comunicacio pluricultural. E neste contexto que re-
conhecemos o desenho enquanto forma primordial da comunicac¢do, uma vez que ao
contrario da linguagem oral apresenta-se com um valor, potencialmente, universal.

Através do desenho o Homem incrementa a possibilidade de interagir sem limi-
tacoes linguisticas (Frutiger, 1981). O desenho pictografico procura definir-se como um
dispositivo grafico laconico (iremos desenvolver este conceito num proximo capitulo)
que se abstrai de formas ndo essenciais a sua descodificacao. Esta caracteristica permite
alcancar uma linguagem multicultural, uma vez que o abandono de decorativismos, re-
sumindo o desenho a formas essenciais da sua representacdo, diminui a possibilidade de
interpretar incorretamente o significado associado ao pictograma. Devido a economia
nesta representacdo grafica, o pictograma apresenta-se sem limitacoes linguisticas mas
também como um elemento tangivel perante os individuos, nesse sentido reconhecemos

arapidez e facilidade de compreensio que o pictograma atribui perante a informacao.
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Com uma escola secunddria como caso de estudo, acreditamos que a comuni-
cacao por simbolos graficos! poderd ser relevante devido as suas propriedades, visto que
0 publico do sistema de wayfinding que propomos desenvolver assume-se por uma di-

versidade assinaldvel, desde a cultura, faixa etdria e nivel de literacia.

"'Consideramos a comunicacio por simbolos graficos um processo de passagem de informacio/conheci-
mento através da representacio grdfica. Os simbolos graficos podem representar um objeto, a¢io ou lugar,
uma vez que aludem para os conceitos representados através do desenho (Fiske, 1999).
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DEFINICAO DO PROBLEMA/OBJETIVOS

A comunidade escolar caracteriza-se, hoje, por uma heterogeneidade de origens,
culturas, paradigmas sociais e até condicionantes no contexto da educac¢do para alunos
com necessidades especiais. Os utilizadores da escola estabelecem uma relacdo com o
espaco pois necessitam de se orientarem. Acreditamos no contributo que os sistemas de
wayfinding fornecem numa relacdo mais dialogante entre utilizador e espaco, aumen-
tando os niveis de empatia e identificacao das pessoas com a escola e melhorando a ca-
pacidade delas se moverem no seu recinto. Contudo, aceitamos, juntamente com Rosa
(2012) que a inexisténcia de dispositivos de orientacdo ou até a indevida aplicacdo dos
mesmos acentua a dificuldade de orientacdo das pessoas. Conscientes destes fatores
pretendemos projetar um sistema de wayfinding inclusivo que procura um desenho po-
tencialmente universal® e que se revele inequivoco na sua interpretacao.

Todos os espacos tém uma identidade que reflete as caracteristicas adjacentes
ao lugar que variam desde a arquitetura do edificio, o contexto geogrdfico e a comuni-
dade que o frequenta (Argenti, 2006). Como designers de comunicacio motiva-nos a re-
flexdo sobre a capacidade do design influenciar e ser influenciado por estas
caracteristicas, com esse intuito interessamo-nos sobre como o wayfinding atribui ao
espaco maior identidade aumentado o reconhecimento do ambiente escolar perante o
utilizador (Gibson, 2009). Assim, acreditamos que para além da faculdade funcional de
um dispositivo de orientacio, este também contém um sentido estético e decorativo?,
expresso através dos grafismos aplicados no sistema de wayfinding.

Desejamos entender se o design aplicado na orientacio espacial € relevante para
a melhoria do quotidiano das pessoas e, sobretudo, desenvolver um sistema de
wayfinding para a ESAG* que aproxime a escola daqueles que a frequentam, possibili-

tando uma maior capacidade destes encontrarem os locais que pretendem.

2 Para o efeito deste estudo iremos utilizar o conceito “universal” para nos referirmos a uma tipologia de
comunicacdo capaz de ser compreendida por diversas culturas.

3 Entendemos por decorativo um dispositivo que tem a intencio de tornar mais agraddvel um espaco para
um individuo estabelecendo uma relacio de empatia com ele.

*Neste estudo sempre que recorrermos i utilizacio do acrénimo ESAG referimo-nos a Escola Secundaria
Augusto Gomes.
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METODOLOGIA

Depois de definida a temadtica desta investigacao iniciamos o trabalho reunindo
com a diretora da ESAG, Eufrdsia Ramos, para confirmar a viabilidade na realizacido de
uma proposta de wayfinding. Ja nestas reunioes, aproveitamos para comecar, ainda que
brevemente, a observacdo da relacdo das pessoas com 0 espaco escolar.

David Gibson (2009) defende que para um sistema de wayfinding resultar ¢ im-
portante conhecer o local onde serd inserido e as pessoas que o frequentam. Elas sdo
fundamentais na criacdo da identidade do espaco, pois transformam-no e reagem a tudo
0 que € 14 colocado estabelecendo um ligacdo positiva ou negativa com 0s elementos.
Para além disso, as pessoas sdo responsaveis pela criacdo do ambiente escolar intangivel
que se vai transformando a medida que os utilizadores da escola mudam.

Depois de entender a organizacdo estrutural da escola comecamos a definir os
pontos-chave de sinalizacdo através da observacado dos fluxos de circulacao dos alunos.
Ao mesmo tempo aproveitamos estas visitas para documentar fotograficamente a escola
e para dialogar com algumas pessoas de forma a entender como percecionam 0 espaco
escolar e que dificuldades de orientacdo se impdem no seu quotidiano.

Por conseguinte sentimos a necessidade de compreender o estado da arte, as-
sim, dedicamo-nos a diversas leituras sobre design e em particular sobre sistemas de
wayfinding e orientacdo no espaco. Consideramos que 0 nosso estudo deverd incidir
inicialmente na compreensao da origem da comunicacdo por simbolos graficos, para
este efeito, destacamos a importancia do autor Philip Meggs. Uma vez entendida a evo-
lucdo da comunicacao por simbolos graficos até a contemporaneidade, questionamos as
vantagens do pictograma como uma linguagem multicultural.

Posteriormente, focamos-mos na reflexdo sobre a relevancia dos sistemas de
wayfinding onde destacamos a importancia da leitura de Romedi Passini, Adrian
Frutiger e Chris Calori. Complementamos com Joan Costa e David Gibson com a intenc¢do

de perceber as vantagens do sistema de wayfinding como agregador de identidade e
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potenciador de conforto visual® para os utilizadores. Debrucamo-nos também na andlise
da obra projetual e tedrica de designers contemporaneos como Henrique Cayatte, Paul
Mijksenaar, Eduardo Aires e Francisco Providéncia.

Consequentemente, o conhecimento adquirido na revisao bibliografica permitiu
definir algumas das codificacdes do nosso sistema de wayfinding, como, por exemplo, a
codificacao tipografica e a grelha de construcao para a familia pictografica. Posterior-
mente, iniciou-se um processo de maturacdo das op¢oes visuais tomadas para o projeto
tanto a nivel tipografico como pictografico, para que resultasse numa proposta visual-
mente coerente.

Numa ultima fase, conciliamos o sistema pictografico com a codificacio tipogra-
fica e cromdtica para o desenvolvimento dos dispositivos visuais tendo em conta a sua
aplicacdo na arquitetura da escola e a percecao do utilizador. Foi sempre primordial para
nos desenvolver um sistema integrado no ambiente arquitetonico da escola pois ficou
claro que a nossa proposta seria um complemento a arquitetura do espaco e ndao uma
concorréncia visual entre duas linguagens diferentes. Falamos e estudamos sobre design
aplicado na orientacao espacial o que contribuiu para 0 nosso conhecimento pessoal na
tematica e resultou num projeto que tenta responder a uma necessidade antiga sentida

enquanto aluno da ESAG.

> Consideramos o conceito de conforto visual no contexto de orientacio espacial como a relaciio harmo-
niosa da escala, cor e contraste dos elementos visuais de forma a facilitar a perceciio visual e reconheci-
mento da forma por parte dos utilizadores exigindo destes um menor esforco na leitura da informacao.
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Capitulo 1| SOBRE COMUNICAR POR SIMBOLOS GRAFICOS

1.1. A necessidade de utilizacdo da linguagem visual

“A necessidade de comunicar incentivou o0 homem pré-historico a desenvolver
técnicas para contar a sua historia a geracdes subsequentes, surgindo assim, os primeiros

sinais representativos do quotidiano.” (Andruchak et al, 2015, p. 75)

Antes de iniciarmos a reflexdo sobre a necessidade de utilizacao da linguagem
visual, consideramos primordial definirmos o conceito de simbolos graficos. Por conse-
guinte, apoiados em Fiske (1999) entendemos, por simbolos gréficos, toda e qualquer ex-
pressdo visual a qual atribuimos a representacdo de um conceito, acio, objeto ou lugar.
Falamos de uma nova forma de aceitacio do desenho (econémico e simplificado) como

representacio do real [Figura 1].
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Figura 1. Representacdo de um animal Figura 2. Evolucio das representacoes visuais
contemporaneo do Homem primitivo. Caverna de que originaram as letras. Fonte: Sousa, n.d.
Lascaux, Franca. Fonte: Martins, 2015, disponivel disponivel em https://bit.ly/2kRNjfd
em https://bit.ly/2kka9vC (11 de abril de 2018) (11 de abril de 2018)

Nao conseguimos definir com exatidao quando surgiram as primeiras formas de
comunicacio, contudo, autores como Meggs (2004) e Frutiger (1999) sustentam que esta
faz parte do processo evolutivo dos seres humanos. Através da interacio entre pares de-
senvolvemos a palavra e, paralelamente, 0 Homem pré-historico comecou a desenhar
simbolos visuais que representavam as suas vocalizacoes [Figura 2]. Para o autor
Leroi-Gourhan (1964), os grafismos estio diretamente relacionados com a representaciao
da palavra, uma vez que o desenho, em contraste com a linguagem verbal, transcende a
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efemeridade da expressdo oral permitindo que as representacoes visuais se prolonguem
no tempo. Nesse seguimento, devido a comunicacdo por simbolos graficos possibilita-se
perpetuar nas dimensoes espdcio-temporal o conhecimento (Gourhan, 1964). Na mesma
linha de pensamento, Sassoon considera “qualquer que fosse o significado exato desses
icones, eles eram, tais como 0s escritos, concebidos para armazenar e comunicar, infor-
macao importante para aqueles que os criaram e para aqueles a quem era permitido vé-
los” (Sassoon, 1997, p. 15).

Paralelamente, a linguagem visual, segundo Meggs (1983), desenvolveu-se atra-
vés de registos visuais, gravados por meio de utensilios e pigmentos que ilustram o quo-
tidiano dos individuos, como por exemplo 0os desenhos encontrados em Lascaux. Julga-
se (ue estas representacoes foram as primeiras manifestacoes de comunicacdo visual
que, de acordo com Daniel Raposo e Joan Costa (2010), representam um avanco chave
da civilizacdo. Voltando a reflexdo de Meggs, estes primeiros registos, que inicialmente
eram representacoes fiéis da realidade, foram evoluindo para uma simplificacdo das for-
mas com a intencdo de registar informacoes mais rapidamente. Com a sintetizacdo do
desenho e o distanciamento da representacao figurativa assistimos a uma maturacado da
comunicacao por simbolos graficos que se aproximou de caracteristicas de sintetizacao
para garantir uma interpretacao inequivoca. Mais tarde, esta caracteristica resulta no que
hoje conhecemos como pictograma. Uma tipologia de desenho cuja representacio aspira
a uma eficdcia na comunicacdo ajustada aos diversos publicos, definindo-se como uma
linguagem potencialmente universal.

Juntamente com Joan Costa, parece-nos adequado caracterizar a linguagem pic-
tografica como sintética/econdémica que procura um desenho inequivoco como forma
de possibilitar uma apreensao visual e consequentemente maior facilidade na descodi-
ficacdo da mensagem (Costa, 1987). A importancia destes conceitos revela-se fundamen-
tal no quotidiano dos nossos dias, suportando de forma abrangente varios sistemas de
comunicacio presentes nos demais suportes fisicos e tecnoldgicos (sinalética, interfaces,
industria automavel, entre outros).

Voltando a Frutiger (1981), registamos que o autor defende que os pictogramas
devem ser utilizados para suprimir a necessidade de comunicar informacao de um modo
claro em situacoes que precisam de meios de comunicacdo que ndo apresentem barrei-

ras linguisticas.
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Figura 3. Escrita hieroglifica Figura 4. Cruz vermelha de Jean-Henri
antigo Egito. Fonte: disponivel em Dunant, 1863. Fonte: disponivel em
https://bit.ly/2mmCHp3 (11 de abril de 2018) https://bit.ly/2ISIFSy (11 de abril de 2018)

Com o decorrer do estudo sobre a comunicacio pictografica deparamo-nos com
a impossibilidade de dissociar do pictograma o conceito de ideograma. Estes registos vi-
suais sofreram com a evolucio histérica uma contaminacio estando sequencialmente
relacionados. Parece-nos, entdo, oportuno explicitar a definicao do desenho ideogréfico,
nesse sentido, apoiados em Frutiger (1981), consideramo-lo como um registo visual ao
qual estd associado um conceito abstrato. O ideograma foi frequentemente utilizado em
sistemas de escrita da antiguidade, contudo nao deve se confundido com a representa-
¢do grafica da palavra, pois estes desenhos nio representam um som especifico mas sim
uma ideia. Lévy (1997) evidencia a rapidez na percecio e a capacidade de memorizacio
que este registo proporciona em comparacao com a escrita. Nesta sequeéncia, referimos
como exemplos da linguagem ideografica os hierdglifos do antigo Egito [Figura 3].

Voltando a Lévy (1997), a linguagem ideografica é relevante pela capacidade de
economizar esforco na percecao e, por serem simbolos graficos, ndo precisarem de uma
aprendizagem prolongada. Direcionando a aplicacao do ideograma para o foco desta in-
vestigacao, sistemas de orientacio, este desenho € utilizando quando € necessdrio sina-
lizar de forma sintdtica um conceito abstrato complexo, ilustramos este pensamento
recorrendo ao desenho de uma cruz vermelha como representacao de um local de cui-

dados médicos [Figura 4].


https://bit.ly/2mmCHp3%20(11

Voltando a focarmo-nos, exclusivamente, na linguagem pictografica reconhece-
mos a origem do pictograma moderno no sistema ISOTYPE (International System of
Typographic Picture Education). Influenciado pelo contexto social do inicio do século XX,
o filosofo e socidlogo Otto Neurath entendeu que a linguagem pictografica era mais rd-
pida e eficaz de se perceber do que a linguagem verbal. Nessa sequéncia, Gerd Arntz de-
senvolveu um conjunto de simbolos relacionados com a industria, demografia, politica e
economia, com o objetivo de comunicar de forma acessivel para todas as pessoas, fossem
elas letradas, analfabetas, adultos ou criancas. Neurath pretendia que este sistema visual
fosse capaz de passar conhecimento de um modo global (Aicher, 2004). Em suma, o
ISOTYPE ¢ uma referéncia para sistemas graficos posteriores, devido a simplificacdo da
forma e a coeréncia visual dos pictogramas que permitem a divulgacao do conhecimento

de forma mais eficiente (Lupton e Miller, 1999) [Figura 5].

Figura 5. Elementos do sistema ISOTYPE, Gerd Arntz. Fonte: disponivel em
https://bit.ly/2gF3RmY (13 de marco de 2018)

Nesta altura da investigacdo sentimos a necessidade de observar e analisar
exemplos paradigmaticos de sistemas de pictogramas nucleares para o desenvolvimento
desta subdisciplina do design. Como consequéncia desta intencio € no final do século
XX, que voltamos a assistir a significativas evolucdes no campo tecnologico devido a con-
sagracdao do computador pessoal como um objeto do quotidiano do Homem. Neste sen-
tido precisamos de referir a Apple como um interveniente significativo deste progresso,
no qual reconhecemos a relevancia na utilizacdo do pictograma como um simbolo que
auxilia os utilizadores a orientarem-se no suporte digital. Assinalamos como utilizacdo
da linguagem pictografica nestes novos suportes os pictogramas incluidos no sistema
operativo da marca americana que Susan Kare desenvolveu na década de 80 [Figura 6].
Este projeto ¢ um exemplo do uso do pictograma no mundo contemporaneo do Homem,

uma vez que representacoes semelhantes nos acompanham até hoje agilizando o pro-
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cesso de utilizacdo de um computador. Para Shiraiwa (2008) o facto de as pessoas jd es-
tarem habituadas a recorrer a pictogramas para se orientarem no espaco fisico, tornou a
sua aplicacdo no mundo virtual (sites e aplicativos) mais intuitiva. Segundo o autor, para
os utilizadores é familiar que um pictograma os oriente para um novo local através do

click num “botdo” que o redireciona para um novo sitio digital.

Figura 6. Pictogramas desenvolvidos para a Apple por Susan Kare.
Fonte: Kare, n.d, disponivel em https://bit.lv/2QiGMF5 (14 de novembro de 2018)

Acrescentando ainda mais um exemplo neste contexto. A crescente utilizacao
dos dispositivos tecnoldgicos (smartphones, computadores e tablets) como meios de co-
municacao resultaram numa nova aplicacdo da linguagem verbal. Os simbolos graficos
- emoticons - foram introduzidos para completar a escrita, acrescentando um tom de voz
e facilitando a interpretacdo da intencio da palavra. Dado que a distancia fisica e o su-

porte tecnoldgico ndo permite uma percecao clara da emocdo que acompanha o texto.
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Figura 7. Emoticons Apple: representacdes de emocdes nos telemaoveis iFhone.
Fonte: Almeida, n.d, disponivel em https://bit.ly/2mouNvn (14 de novembro de 2018)

Regressando a uma anadlise sobre a relacdo evolutiva entre o Homem e a comu-
nicacdo, destacamos o desenvolvimento da agricultura enquanto atividade que vem al-
terar o paradigma social vigente na época. Falamos de uma passagem do estilo de vida
nomada para a fixacdo das comunidades em dreas geograficas definidas e consequente
maturacao de estruturas sociais simultaneamente mais estaveis e complexas na relacdo
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entre pares. Com este novo formato social e o crescimento populacional surgiu a neces-
sidade da marcacio da propriedade, assistimos, segundo Mollerup (1997) ao florescer do
conceito de marca. Com este facto cresceu a relevancia da utilizacao de simbolos que
reclamassem a autoria ou pertenca de territorios, ferramentas e animais.

Atualmente estes desenhos estendem-se para além da funcdo de identificar a
autoria, os pictogramas sao, hoje, utilizados em sistemas e identidade visual como exten-
sdo da linguagem grdfica da marca. Como exemplo referenciamos a identidade visual
desenvolvida, em 2014, pelo White Studio (Eduardo Aires) para a cidade do Porto [Figura
8]. Neste projeto assistimos a uma aproximacio do sistema de representacao pictografica
como um meio de atribuir uma linguagem consistente a marca, em que a representacao
do desenho ¢ menos simbdlica e mais representativa da realidade. Continuando com a
reflexdo sobre a relacio dos pictogramas com a identidade visual, Souza (2008), consi-
dera estes desenhos uma expressao grafica que procura um equilibrio entre informacao
e estética, assumem a funcio de condicionar e promover acoes e remeter para conceitos

intangiveis tornando-se juntamente com outros elementos da identidade visual (cor, ti-

pografia, etc..) uma extensiao da marca.

Figura 8. Integraciio do pictograma na identidade visual da cidade do Porto, White Studio (Eduardo Aires).
Fonte: White Studio, 2014, disponivel em https://bit.lv/1zdFnn6 (20 de janeiro de 2019)
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Continuando com a reflexdo sobre a utilizacao dos simbolos graficos com a iden-
tidade visual, queremos evidenciar que um dos principais elementos da marca, o logo-
tipo, é frequentemente um simbolo. Nesse seguimento os designers de comunicacao
utilizam os simbolos graficos no desenvolvimento de identidades visuais para atribuirem
significados abstratos e melhorarem o reconhecimento dos servicos da marca. Isto acon-
tece ao aplicarem desenhos relacionados a atividade ou valores da empresa. Assim, a
marca de isqueiros Zippo utiliza no seu logotipo o desenho de uma chama para associar
facilmente a sua atividade a sua imagem [Figura 9]. Na mesma sequéncia encontramos
na identidade visual do Deutsche Bank um simbolo que tem por base o quadrado, figura
geomeétrica que representa conceitos abstratos como estabilidade e seguranca e ideias
concretas como espaco de contencio e depdsito que o autor (Anton Stankowski) preten-

deu associar ao banco alemio [Figura 10].
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Figura 9. Log6tipo da Zippo (1994). Fonte: Figura 10. Logotipo do Deutsche Bank,
disponivel em https://bitlv/21Waoxq Anton Stankowski. Fonte: disponivel em
(21 de abril de 2018) https://bit.ly/21TKHIT (21 de abril de 2018)

Em modo de conclusdo reconhecemos a necessidade de utilizac¢do da linguagem
pictografica na comunicacdo, desde a aplicacdo quotidiana em sistemas de identidade
visual aos desenhos pré-historicos de Lauscax que os simbolos graficos acompanham a
evolucdo dos individuos originando novas aplicacoes, pois através deles o Homem pro-
videncia um atalho visual para a transmissao de conhecimento (Gibson, 2009). Nesse
sentido admitimos a sua importancia como uma forma de difundir a informac¢do com
maior eficdcia que outros meios de comunicacao quando € necessdrio uma capacidade
de sintese ou atingir publicos multiculturais em espacos publicos. Realcamos, que no
contexto desta investigacao, apesar de reconhecermos a importancia da aplicacao lin-
guagem pictografica em variados suportes de comunicacdo contemporaneos, interessa-
nos, sobretudo, refletir sobre a relacdo e relevancia do desenho pictografico em sistemas

de comunicacao que auxiliem a orientacao no espaco: o0 wayfinding.
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1.2. Pictograma, uma linguagem multicultural

Definiu-se anteriormente o pictograma como um desenho que tem a intencao
de comunicar de forma clara e sintética, revelando-se fundamental em sistemas visuais
de orientacio no espaco (Costa, 1987). Considerando que o espaco publico é hoje mais
global, foi necessdrio entender como o desenho pictografico evoluiu para caracteristicas
que promovem uma linguagem multicultural.

Frutiger (1981) apesar de reconhecer a linguagem verbal como fundamental no
quotidiano, considera-a limitada em contextos como aeroportos, feiras, centros comer-
ciais e grandes eventos porque nio ¢ compreendida por todos. Ainda em coeréncia com
0 autor e sobre a intencdo de diminuir as barreiras linguisticas, Bessa (2005) e Meggs
(2009) acreditam que em locais com utilizadores culturalmente diversificados devemos
recorrer ao pictograma, dado que em contextos multiculturais este desenho assume re-
levancia comunicacional a uma escala global. Deste modo, e a titulo de exemplo, desta-
camos o simbolo de interdicio de fotografar habitualmente usado em instituicoes
museoldgicas, uma vez que a compreensdo do seu significado acontece através das ca-
racteristicas sintéticas e universais do desenho. Na mesma sequéncia, sublinhamos a
larga abrangéncia de outros simbolos (ex: saida de emergéncia, sinalizacdo de extintor,
proibicdo de fumar) [Figura 11] que veem corroborar tanto o potencial supracultural

desta tipologia de artefactos como, também, a assuncao de um valor comunicacional ge-

[

Figura 11. Pictogramas utilizados em Portugal. Comunicacao de sinalizacio regulamentada pela Sinalux.
Fonte: disponivel em https://bit.ly/2mh40PV e https://bit.ly/2mh5fQD e https://bit.ly/2kTOnPJ
(22 de junho de 2019)

nuinamente universal.

@ Sinaluxe

As mudancas sociais e o desenvolvimento de novas tecnologias exigem que a

comunicacao por simbolos acompanhe essa evolucao atribuindo outras aplicacoes e cri-
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ando novos pictogramas. Constatamos como exemplo deste avanco o pictograma de si-
nalizacio de casas de banho que Gibson (2009) considera um dos melhores exercicios
de comunicacdo multicultural, contudo esta representacao esbarra na falta de inclusao
de géneros nao-bindrios® o que tem vindo a despertar a necessidade de representar este
local através de um desenho mais inclusivo como o de uma sanita ou através da combi-
nacao dos pictogramas comumente atribuidos ao Homem e Mulher [Figura 12].

Ainda a proposito da discussdo da representacao das casas de banho, ndo pode-
mos deixar de expor os pictogramas desenhados por Shigeo Fukuda para a Expo 98 [Fi-
gura 13]. Neste exercicio o designer japonés diferencia os dois géneros bindrios através
da posicao do laco. Podemos também questionar a eficdcia da interpretacdo em utiliza-
dores muculmanos uma vez que 0s acessorios que acompanham a sua roupa e as pro-
prias vestes se diferenciam das do mundo ocidental. Independente da eficdcia da
compreensao do desenho pictografico e do contexto vivenciado na época este exercicio
parece-nos um bom exemplo da necessidade do desenho pictografico acompanhar o

contexto geografico e a discussao social.
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Figura 12. Representacdes pictogrdficas nio-bindrias de WC. Figura 13. Pictogramas do WC da
Fonte: Lee Ball, 2015, disponivel em https://nyti.ms/2zLakm9  Expo 98, Portugal. Shigeo Fukuda.
(29 de junho de 2019) Fonte: Bessa, 2008, disponivel em
https://bitly/2kGT6nX
(17 de maio de 2019)

Paralelamente, a criacao de pictogramas € catalisada pelas evolucoes tecnologi-

cas das quais derivam novos pictogramas como o do Wi-Fi [Figura 14]. Este simbolo,

6 Consideramos individuos nio-bindrios quem nio se identifica exclusivamente com a definiciio de género
homem ou mulher.
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composto por semicirculos, rapidamente se tornou um dese-

nho perfeitamente compreendido em qualquer parte do A

mundo ndo necessitando de texto como apoio, posicionando-

-

se como uma mensagem visual supracultural. Devido a este .

exemplo comegamo-nos a questionar sobre o facto de 0 Pic- pigyra 14. Pictograma do

wi-fino iPhone X, Apple.
Fonte: disponivel em

concreta do objeto assemelhando-se as suas caracteristicas fi- https://bit.ly/2KH3XTA
(1 de maio de 2019)

tograma servir-se frequentemente de uma representacio

sicas, mas também poder se fazer representar por um con-
ceito abstrato como o simbolo do wi-fi. Intriga-nos entender esta oscilacdo no modo de
representar o pictograma, pois o wi-fi poderia ser representado pelo objeto fisico do rou-
ter, mas optou-se pelo desenho de um conceito abstrato como a propagacao de sinal.
Neste momento do estudo gostariamos de confrontar a necessidade de comuni-
car com publicos culturalmente diferentes e a enfatizacdo da caracteristicas culturais do
lugar que podem se refletir desde a arquitetura ao design de comunicacdo. Para tal des-
tacamos um exercicio que consideramos uma referéncia desta problemadtica, os picto-
gramas desenvolvidos para as vdrias edicOes dos Jogos Olimpicos. Otl Aicher
desenvolveu em 1972 uma familia pictografica para os Jogos Olimpicos de Munique que
consistiu no desenho de um pictograma correspondente a cada modalidade olimpica
através de um esqueleto linear rigido representativo do movimento de cada desporto
(Meggs, 2004) [Figura 15]. Esta metodologia tinha como principio manter somente o es-
sencial para o reconhecimento da modalidade olimpica (Rosa, 2010), uma espécie de es-
sencialismo no desenho?, implicando a exclusio das caracteristicas culturais do local.
Mais tarde, em contraste com o desenho neutro e sem referéncias a origem geo-
grafica que Aicher concebeu, assistimos a exercicios como 0s dos Jogos Olimpicos de
Atenas [Figura 16] que trouxeram para discussio a capacidade do pictograma promover
a identidade visual de um evento remetendo para a nacionalidade, cultura e costumes
dolocal. Sobre esta reflexio precisamos de salientar a reflexdo de Manuel Castells (1999)
sobre o conceito de “glocal” - simultaneidade entre o global e local sem exclusdo de ne-
nhuma das partes - uma vez que, em Atenas, apesar de existir uma preocupacao na sis-

tematizacdo do desenho para comunicar globalmente os pictogramas foram também

"Em Essencialismo: A disciplinada busca por menos Greg McKeown (2014) expdem este conceito filoso-
fico como o esvaziar do que nio é necessdrio e a remocio do ruido, do qual nos apropriamos fazendo uma
analogia com a sintese do desenho caracteristica da comunicacio pictografica.
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dotados de caracteristicas locais da cultura Grega como a referéncia a estética da cera-
mica antiga. Segundo Rosa (2010) a simultaneidade da comunicacio universal com a
identidade do lugar no desenho pictografico € conseguida através da sistematizacao da
representacao do pictograma, recorrendo a uma grelha que serve como uma garantia da
uniformizacao das caracteristicas formais do desenho originando uma familia pictogra-

fica coerente graficamente e representativa da identidade grafica.
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Figura 15. Pictogramas oficiais dos jogos olimpicos de 1972 em Munique, Otl Aicher.
Fonte: disponivel em https://bit.lv/2mh7Hgj (5 de maio de 2018)
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Figura 16. Pictogramas oficiais dos jogos olimpicos de 2004 em Atenas.
Fonte: disponivel em https://bit.lv/2kRNRBM (5 de maio de 2018)
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Avancando para uma reflexdo sobre a metodologia de criacdo do pictograma
que os designers utilizam para alcancarem um desenho universal, € importante salientar
aideia de economia no desenho pictografico. Fiske (1999) diz-nos que para uma imagem
ter um significado comum a diversas culturas o pictograma deve ser um desenho simpli-
ficado, assim “menos esforco mental terd o recetor que despender para entender o sig-
nificado do dito objeto visual “(Rosa, 2012, p. 54). Neste seguimento, Henrique Cayatte,
em resposta a entrevista feita por Sofia Carvalho (2013), afirma que os pictogramas “pre-
tendem ser uma linguagem lacénica sintética” (2013, p. 221), alerta ainda que o primeiro
equivoco do designer é querer representar tudo num desenho tdo economico. Em suma,
a procura pelo conceito “econémico” da representacao afirma-se como a exclusao dos
elementos desnecessdrios a forma bdsica das coisas. Fiske (1999) remata que se a repre-
sentacao minuciosa de um objeto deve incluir todas as suas singularidades a represen-
tacdo pictografica deve exclui-las.

Até a0 momento referenciamos autores que consideram a linguagem pictogra-
fica potencialmente universal, todavia, Henrique Cayatte apesar de ndo ter uma ideia
oposta a explicitada, alerta para a consciéncia dos limites universais do desenho ao afir-
mar que € um erro pensar-se que o pictograma interage com todos de igual forma. “Ha
milhares de casos de pictografia no mundo, que exibem equivocos mesmo com picto-
gramas bem desenhados e pensados. As pessoas simplesmente ndo os percebem”
(Cayatte, 2013, p. 221)8. A figura 17 parece-nos ser um bom exemplo dos limites mencio-
nados pelo autor, uma vez que o pictograma representativo da salas de oracoes (Prayer
Rooms) do Aeroporto Internacional do Dubai num contexto, por exemplo, portugués e
sem 0 apoio da linguagem verbal poderia ser confundido com uma atracdo turistica. Do
mesmo modo, outras culturas orientais como a chinesa e japonesa podem nio se identi-
ficar com esta representacdo pictografica dado que os seus locais de oracao tem carac-
teristicas arquitetonicas diferentes a silhueta representada no pictograma.

Em acordo com Cayatte consideramos que a linguagem pictografica apesar de
ter caracteristicas que a tornam potencialmente universal a sua eficdcia continua limi-
tada pelo contexto onde € aplicada. Assim, estamos conscientes que o ambiente cosmo-

polita é o mais favordvel para a compreensao desta tipologia de comunicacdo e uma vez

8 Entrevista concedida por Henrique Cayatte a Sofia Carvalho (2013) no Ambito do seu projeto de Mestrado
com o tema: Comunicacdo Visual em Educac¢do Especial: Proposta para um Sistema de Comunica¢ao no
Universo do Sindrome de Asperger.



que os utilizadores do nosso caso de estudo - a escola - sdo individuos que vivem num

centro urbano tem um contexto favordvel para a interpretacio pictogramas.
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Figura 17. Sinalética do Aeroporto Internacional do Dubai.
Fonte: disponivel em https://shutr.bz/2m29wXX (22 de Agosto de 2019)

1.3. A relevancia da linguagem pictografica

O uso da linguagem pictografica € inerente a varios suportes, contudo € maiori-
tariamente reconhecido no contexto da orientacdo espacial. Dado que a nossa tematica
¢ um sistema de comunicacao para a orientacao no espaco publico interessa-nos abordar
a relevancia da linguagem compreendendo a sua utilizacdo frequente no wayfinding.

Partindo com essa intencio, Hubner e Abdullah (2006) consideram os pictogra-
mas relevantes na funcio de avisar e orientar os utilizadores devido a sua simplificacao.
Deparamo-nos com a importancia da simplificacdo para facilitar a compreensio, assim
0 pictograma acrescenta utilidade em espacos publicos tal como defende Rosa (2012)
pois “os simbolos graficos sdo certamente a melhor ajuda que temos para comunicar di-
recoes, locais, conceitos, etc. entre povos e entre culturas” (Rosa, 2012, p. 88). Porém, no
estudo do autor anteriormente citado, fica evidente que a relevancia da linguagem pic-
tografica estd dependente da capacidade do utilizador a decifrar. Desse modo, o enten-
dimento da mensagem so € possivel quando o utilizador adquire o conhecimento total

da associacdo de ideias que o pictograma transmite. Ou seja, a comunicacao pictografica
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apresenta-se como relevante quando o utilizador consegue através do seu raciocinio
perceber aquilo que o simbolo representa. Na nossa perspetiva torna-se evidente cruzar
esta ideia com a capacidade de sintese do desenho abordada no primeiro pardgrafo, pois
¢ um método para diminuir possiveis interpretacoes incorretas.

Na mesma linha, Joan Costa (2010) considera a linguagem pictografica relevante
como um recurso, podendo até ser o unico, para os utilizadores analfabetos ou que nao
falam a lingua nativa do local que visitam. Para ele em suportes de sinalizacdo a concili-
acdo da escrita com a linguagem pictografica € benéfica porque os elementos pictografi-
cos funcionam como um complemento a mensagem escrita o que eleva o poder de
comunicacao. Assim, o autor credéncia que a relacao entre o texto e o desenho sucinto
promove uma rececdo da informacao mais imediata e correta.

Costa (2010) alerta ainda para a possibilidade do desenho pictogréfico poder
atingir grandes dimensoes mais facilmente do que a tipografia, contribuindo para uma
melhor percecdo para utilizadores com acuidade visual reduzida. A possibilidade de es-
calar os grafismos inerente ao pictograma é para Maiocchi (2000) também relevante pois
resulta no aumento do impacto visual do suporte de sinalizacio, tornando o espaco, pos-
sivelmente, mais identitdario ao nivel do design de comunicacao.

Rosa, na sua tese de doutoramento, teve um pensamento conclusivo sobre a re-
levancia da linguagem pictografica nos locais de diversidade cultural que nos parece
adequado trazer para este estudo. Segundo 0 mesmo, “nestes locais de convergéncia
transcultural o pictograma € um elemento visual pictorico, desenhado para otimizar os
tempos de circulacao e facilitar a transmissdo de uma mensagem univoca € monossé-
mica” (Rosa, 2012, p. 67). Para o autor as pessoas dependem de simbolos gréficos para se
orientarem diariamente porque “confiamos nos sinais e seguimo-los sem hesitar” (Rosa,
2012, p. 58). Verifica-se, ao longo deste capitulo uma relacio evolutiva entre o Homem e
0 simbolo o0 que suporta a relevancia da aplicacdo do pictograma no espaco fisico. Ainda
assim os pictogramas carecem de cuidados na sua concecdo porque “tém que ser claros
e inequivocos para todos nos. A comunicacao grafica eficaz ndo deve deixar espaco para
interpretacoes dispares. A sua funcdo € passar uma mensagem da forma mais segura e
direta” (Rosa, 2012, p. 58).
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Capitulo 2 | SOBRE WAYFINDING

2.1. Uma ferramenta de orientacio

Chris Calori e Vanden-Eynden (2007) consideram que devido a crescente mo-
bilidade de pessoas tornou-se comum individuos com idiomas e culturas diferentes co-
abitarem em espacos publicos que ndo lhes sdo familiares - como aeroportos, museus ou
eventos culturais e desportivos. Este fluxo diversificado de cidadaos vem despertar uma
maior preocupacao com a orientacao espacial, dado que com a falta de compreensio da
organizacao dos edificios surgem incertezas de decisio que prejudicam a capacidade do
utilizador se deslocar (Passini, 1984) que podem ser colmatadas, segundo Passini, pelo
design através da sinalética.

Aprofundando o papel do design no servico que presta aos utilizadores no con-
texto da orientacio espacial, Fernando Brizio (2015), em entrevista para o canal If you
walk the galaxies, afirmou que “os designers, pessoas que concebem a realidade, cons-
troem um dispositivo no qual nos movimentamos diariamente e este dispositivo condi-
ciona 0s nossos gestos, acoes e movimentos”. O designer portugués desenvolveu a ideia
de que os profissionais desta disciplina tem a funcdo de modelar o mundo através das
suas criacoes nomeando-os de “coredgrafos do dia-a-dia”, uma vez que os seus projetos
impoem-se sobre 0 quotidiano das pessoas.

Ainda sobre o papel do design na orientacio, Mijksenaar (1997) considera que os
dispositivos que condicionam as acoes dos utilizadores devem combinar conceitos como
desenho e confianca para que os individuos se movimentam confiadamente no espaco
tridimensional. Nesse sentido, € da responsabilidade do designer o exercicio de agrupar,

hierarquizar e omitir informacao que pode ser relevante ou redundante de modo a faci-

litar a decisdo daqueles que frequentam o lugar [Figura 18].
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Figura 18. Hierarquizacao dos grafismos na sinalética do Aeroporto de Schiphol, Paul Mijksenaar.
Fonte: em disponivel em https://bit.lv/2ksN9L8 (20 de outubro de 2018)
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Com a consciencializacdo do papel do design na orientacao espacial comecaram
a surgir conceitos como signage, environmental graphic design e wayfinding que pre-
tendiam conciliar o espaco arquitetonico com a informacdo visual. Contudo, devido a
nos focarmos no projeto pratico verificamos a necessidade de nao nos prendermos em
definicoes de 1éxico e de exposicdo das diferencas dos conceitos acabados de referir. Por
esta razdo, consideramos adequada a expressdo wayfinding como aglutinadora da ne-
cessidade de orientar o utilizador no espaco através de comunicac¢ado visual.

Em consequéncia e voltando a reflexao sobre comunicacao e orientacdo espacial
Miller e Lewis (2005), em Effective Wayfinding and Signing Systems - Guidance for He-
althcare Facilities, definem o wayfinding como um conjunto de processos que as pessoas
recorrem quando pretendem chegar a um destino. Em continuidade Passini (1984) su-
porte este raciocinio quando considera que esta disciplina tem de considerar vdrios fa-
tores da percecao entre os quais as limitacoes dos utilizadores para que estes criem um
processo de interpretacdo de comunicacdo visual consequente a cada momento de de-
cisdo durante a relacdo com a informacao assimilada.

Neste processo de interpretacao destacamos a importancia das representacoes
mentais do espaco realizadas pelos individuos - mapas cognitivos’ - para um melhor pro-
cessamento das informacdes a considerar na tomada de decisdo. Sobre a definicdo do
trajeto, voltamos a Costa (2010) para salientar que as representacdes mentais criadas nos
utilizadores através da informacdo visual devem manter-se na memoria por determi-
nado tempo, esgotando-se quando o objetivo € concluido. O autor refere-se a um tipo de
conhecimento momentaneo que deve ser rapidamente aprendido através da interpreta-
cao da sinalética [Figura 19]. Ainda com o autor, consideramos relevante salientar para o
facto de que a informacdo destes suportes de comunicacdo ndo deve ter um caracter
persuasivo, mas sim manter-se neutra e supracultural para providenciar ao utilizador a

capacidade de se movimentar consoante as suas intencoes (Costa, 2010).
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Figura 19. Sinalética do sistema de wayfinding da Porto Business School, Francisco Providéncia.
Fonte: Providéncia, 2014, disponivel em https://bit.lv/2mi70Qe (15 de Maio de 2019)

Y Os mapas cognitivos sio representacoes mentais construfdas pelos utilizadores, consoante o conheci-
mento e recolha de informacio que adquirem do espaco (Swan, 1997). Portanto, este conceito refere-se ao
processo de representacdo mental do espaco para uma melhor compreensio do mesmo, localizando o
utilizador e melhorando a sua capacidade de acio.
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Completando o papel evidenciado da sinalética por Costa, Gibson (2009) diz-
nos que estes suportes, e consequentemente os sistemas de orientacdo espacial, tém as
seguintes funcoes basicas: identificar, direcionar e regulamentar. Na figura 20 verifica-se
a funcao de direcionar, referida por Gibson, na parede de fundo, assim como a regula-
mentacao através do pictograma de acesso restrito aplicado na porta. Na mesma conse-
quéncia, a funcido de identificar - relvado 3 - € ilustrada na imagem a direita.
Consideramos, portanto, o wayfinding uma ferramenta na gestdo da informacao no es-

paco fisico, pois filtra, omite e hierarquiza a informacado para os utilizadores poderem

decidir mais rapidamente 0s seus percursos.
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Figura 20. Sistema do wayfinding da Cidade do Futebol em Portugal desenhado pelo P-06 Atelier.
Fonte: P-06 Atelier, 2017, disponivel em https://bitlyv/2kTMWK] (22 de Maio de 2019)

2.2. Percecio e interpretacio de sistemas de wayfinding

O wayfinding como disciplina que tem o proposito de auxiliar as pessoas a en-
contrarem o seu caminho utiliza estimulos visuais como placas direcionais, pictogramas,
tipografia, mapas, e outros elementos de comunicacdo que interagem com o utilizador.
Para estes grafismos cumprirem a sua intencdo implica que as pessoas sejam capazes de
decifrar a informacao através da percecao, caso contrario o sistema de wayfinding re-

vela-se indtil. Por esta razdo, segundo Wurman (1989) e Calori et al. (2007), é necessdrio
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que o designer, como profissional que domina a comunicacdo visual, nao despreze a im-
portancia de compreender que a interpretacao da informacao varia consoante a cultura,
educacao, limitacoes fisicas e também o grau de ansiedade do utilizador na interacao
com o local.

Cruzando David Gibson (2009) e Paul Mijksenaar (2008) com o intuito de apro-
fundar o papel do designer na projecdo de sistemas de orientacao espacial, manifestamos
que a sua funcao € facilitar a sequéncia de movimentos dos utilizadores através de uma
exposicdo de informacao oportuna que considere as opcoes mais adequadas para pro-
mover conforto visual’ ao utilizador, fazendo uso para esse fim da hierarquizacao, com-
posicao, contraste e codificacdo cromadtica e tipogrdfica. Continuando com Mijksenaar
(2008), a chave para projetos como o Aeroporto de Schiphol, foi a correlacio do conceito
de conforto visual com a utilidade estética, uma vez que o wayfinding transcende a mis-

sdo de informar o utilizador a qual se acresce uma preocupacao estética.

i3 g :

Figura 21. Aeroporto de Schiphol em Figura 22. Suporte de sinalética da Expo 98, Portugal.
Amesterdao, Paul Mijksenaar. Fonte: disponivel em Fonte: disponivel em https://bit.lv/2knxRaj
https://bit.lv/2mpol.e5 (3 de dezembro de 2018) (11 de outubro de 2018)

“Olho e cérebro, em conjunto, estabelecem estruturas organizadoras de sentido,
de modo a apreender a realidade, enquanto mecanismos da mente humana, ordenando
e tornando compreensivel a mensagem® (Aires, 2014, p. 14). Partindo da premissa que

nao basta ver para retirar informacio (Pedroso, 1994) e que esta ideia afeta a forma como

190 conforto visual estd relacionado com as condicdes que um ambiente proporciona ao utilizador para
desenvolver tarefas visuais com mais facilidade e precisdo (Lamberts et al, 1997). Transportamos para o
contexto de orientacio espacial o conceito, definindo-o como a relacio harménica de tamanho, cor e con-
traste dos elementos visuais de forma a promover uma percecio visual dos utilizadores facilitada para
exigir deste um menor esforco na leitura da informacio.
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0s sistemas de wayfinding sdo percecionados € importante compreendermos como o
sistema sensorial, enquanto responsavel pela interpretacao das informacdes visuais, se
relaciona anatémica e biologicamente com a comunicacao grafica. Assim, o sistema sen-
sorial, responsavel pela criacdo de imagens na mente, € constantemente estimulado pelo
meio envolvente tornando-se operacional quando um estimulo luminoso € detetado
(Rodrigues, 2016), sendo que no contexto de orientacio espacial esse estimulo ¢ a sinalé-
tica. O recetor (olho) transforma o estimulo visual conduzindo-o ao cérebro onde é pro-
cessado o conhecimento da informacdo (Rodrigues, 2016), todavia, ndo existe garantia
que a comunicacdo foi processada quando a sinalética entra no campo de visdo. Pois,
para Simdes e Tiedemann (1985) é necessdrio prestar atencio uma vez que a quantidade
de estimulos visuais que recebemos em simultaneo prejudica a rececdo da comunicacao,
porque, segundo 0s autores, o sistema sensorial tem um limite de informacao visual que
consegue processar.

Completamos o raciocinio do limite do processamento visual com o autor Otl
Aicher, que citado por Coelho (2013), levantou a premissa de “economia ocular” que ad-
vém de um principio de inércia no que toca ao utilizador querer interpretar informacao.
Para o autor “quanto menos complicada e drdua for uma tarefa, melhor” (Aicher 2004, p.
140). Os olhos s6 sentem vontade de interpretar aquilo que lhes parece relevante, passa-
mos por cima do texto se a nossa intencao ndo for a procura da informacado. Assim, sO
com o intuito de procurar comunicacao que auxilie a orientacdo € que o suporte de si-
nalética tem a devida atencao pelo utilizador.

Frutiger (1981) considera o pictograma um elemento fulcral dos sistemas de
wayfinding, porém, para Smitshuijzen (2007) a interpretacio da linguagem pictografica
passa por um processo de assimilacdo a semelhanca da linguagem verbal. Em concor-
dancia com a ideia anterior, Rosa (2004) transporta o conceito de literacia, que se en-
tende pela capacidade de compreender a escrita, para o dominio da informacao visual.
O autor define a literacia visual como “a capacidade de ler, descodificar e entender in-
formacao grafica” (Rosa, 2012, p. 56). Desse modo, a percecio e capacidade interpretativa
das informacoes apresentadas por um sistema de wayfinding esta dependente da “lite-
racia” do utilizador ao nivel dos simbolos gréficos. Ou seja, alguns utilizadores de espacos
publicos por ndo terem assimilado o quotidiano, costumes e cultura que caracteriza

aquela geografia podem ndo entender a linguagem pictografica ali vigente. Por isso, Rosa
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(2012) defende que em locais onde convergem pessoas de diferentes origens e culturas
0s simbolos graficos devem ter preocupacoes universais no seu desenho para que o nivel

de alfabetismo visual de cada um nao condicione o desenho dos sistemas de wayfinding.

2.3. A relevancia do wayfinding para a orientacio no espaco

Resgatando o conceito de mobilidade social anteriormente exposto, verificamos
que a necessidade de pessoas se orientarem num edificio desconhecido € frequente,
dado que visitar museus e passar por aeroportos ¢ comum quando viajamos. Esta dina-
mica social impde um ideal de passagem fugaz por determinados lugares, implicando
situacOes novas para estas pessoas, que se auxiliam na interpretacdo de sinalizacao para
dissolver as duvidas e dificuldades encontradas na orientacdo por um local desconhe-
cido. Este desconhecimento do lugar é para Lawton e Kdllai (2002) o momento em que
0 wayfinding intervém, pois a ambicdo destes sistemas de comunicacao € evitar a sen-
sacdo de desorientacao.

Passini (1984) considera que estar perdido transcende a incerteza geogréfica
dado que se acumulam sensacdes negativas que se relacionam estreitamente com a em-
patia que os individuos tem com o espaco fisico, dai ser determinante os individuos com-
preenderem os lugares. Consequentemente, apoiados em Fonseca (2005), verificamos
uma relacdo entre a compreensao da informacao disponibilizada pelo wayfinding com
a experiéncia positiva do utilizador uma vez que aquele que tem informacdo sobre 0s
locais diminui a probabilidade de estar perdido porque conhece melhor o lugar, criando
maior empatia com o espaco em Si.

A reflexo exposta por Fonseca leva-nos a considerar que a desorientacio esta
relacionada com o grau de familiaridade com o espaco pois o conhecimento dos utiliza-
dores no edificio condiciona a sua relacdo com o mesmo. No contexto da orientacao es-
pacial ser familiar significa ter conhecimento dos objetos e lugares (Prestopnik e
Roskos-Ewoldsen, 2000), por isso quando o nivel de conhecimento do espaco é mais
elevado a orientacio espacial torna-se mais facilitada (O'Neill, 1992). O mesmo lugar
para individuos distintos revela niveis de familiaridade diferentes, se um museu € para o

turista um lugar desconhecido, paralelamente € para o guia do museu um lugar familiar.
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Deste modo, a sinalética torna-se mais relevante para o turista porque tem uma proba-
bilidade de se perder maior dado que o lugar nio lhe é familiar. Verificamos que quando
0 desconhecimento predomina existe um aumento pela procura de informacao auxiliar
aumentando a relevancia da sinalizacio. Por outro lado, os utilizadores familiarizados
utilizam informacoes recolhidas e os mapas cognitivos jd colecionados por experiéncias
passadas, tornado a sinalética menos relevante (Passini, 1984).

Até ao momento temos discutido o wayfinding como em meio de exposicdo de
informacdo que auxilia os utilizadores, contudo Henrique Cayatte (TEDx Lisboa, 2010)
diz-nos que vivemos uma é€poca de crescente dificuldade na interpretacao de informa-
¢oes relevantes porque a abundancia de estimulos visuais aumenta as distracoes e inefi-
ciéncia interpretativa da informacio e consequentemente o conhecimento espacial
aplicavel. Relacionando a preocupacao de Cayatte sobre a eficdcia da comunicacio de
informacao com as preocupacdes de Velho (2007), expomos que a forma como a infor-
macao ¢ decifrada ¢ fundamental para uma experiéncia positiva num espaco, uma vez
que a sua clara compreensao influenciard o utilizador na tomada de decisdo de forma a
agir congruentemente com a sua intencao no lugar. Completamos esta ideia em acordo
com Malta (2013), considerando que o contributo do design no contexto de orientacio
espacial é fulcral na apresentacio e gestao de informacao, seja na passagem por um ae-
roporto ou no dia a dia numa escola pois facilita a circulacdo dos utilizadores.

Partindo para um sumadrio sobre a relevancia do wayfinding no espaco publico,
apoiamo-nos em Passini (1984) ao considerar que é um erro pensar que os problemas de
orientacao se resolvem somente com a insercao de sinalética. Para o autor a projecdo de
um sistema de wayfinding relevante na experiéncia dos utilizadores tem de surgir atra-
vés da colaboracio de arquitetos e designers. Para Hunt (2003) € interessante observar
0 estreitamento das fronteiras destas duas disciplinas, se a arquitetura trabalha na con-
cecao do edificio o design disponibiliza a informacdo que permite os utilizadores se re-
lacionarem melhor com o espaco criado. Paralelamente o wayfinding, para Gibson
(2009) tem a capacidade de reforcar ou criar imagem de marca, assim, juntamente com
0 autor consideramos que este sistema deve apresentar-se unificado visualmente pro-
movendo a identidade da marca ou instituicao para além da funcionalidade no auxilio a

elaboracio de trajetos. Isto posto, repescando a ideia de Passini (1984), um sistema de
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wayfinding relevante ndo se pode submeter a colocacdo de sinalética sobre a arquite-
tura, mas sim entender o espaco arquitetonico promovendo e exaltando as suas caracte-
risticas de forma a aumentar a identidade do espaco, ainda que seja uma ferramenta de
passagem de informacao que influencia a decisio do utilizador aprovando ou corrigindo

0 percurso mental tracado anteriormente.
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Capitulo 3 | WAYFINDING NO ESPACO ESCOLAR

3.1. Espaco e imagem

Atualmente a escola é mais do que um espaco onde individuos adquirem conhe-
cimentos, sendo também lugares de relacionamento interpessoal, lazer e cultura (Cabe,
2007). Depreende-se que o cuidado no desenho do espaco escolar pode exercer um im-
pacto positivo sobre as pessoas, tendo como consequéncias a motiva¢ao para a aprendi-
zagem influenciando os indicies de desempenho dos alunos (Kowaltowski, 2011).
Verifica-se, portanto, um poder de influéncia do desenho do espaco escolar na autoes-
tima e motivacao dos utilizadores, sendo que nesta relacao o design de comunicacao as-
sume um papel nuclear.

Observa-se o crescimento assinaldvel de escolas publicas e privadas nas ultimas
décadas, variando desde o ensino basico, cursos técnicos e ensino superior. Decorrente
desde fator evidencia-se a obrigacao de uma discussdo mais amadurecida sobre o con-
tributo que o design pode ter no bem-estar entre a instituicao e o estudante, uma vez que
este efeito de estdgio positivo de valorizacdo da pessoa através do espaco passa para a
percecao dos utilizadores.

Berger (2005) enfatiza a relevancia do design, em particular do wayfinding, nas
instituicOes de ensino atuais no que diz respeito a melhoria da experiencia dos utilizado-
res. Evidencia-se o papel do design na transferéncia dos valores da escola para o espaco
através de subdisciplinas como o wayfinding. Segundo o autor o aumento da importan-
cia destes sistemas de comunicacao nas escolas deve-se a duas mudancas ocorridas na
década de cinquenta. Primeiramente, a crescente motivacao da sociedade para o ensino
que resulta em mais pessoas nos edificios escolares e também o movimento da arquite-
tura moderna que rompeu com canones mais tradicionais ao nivel estrutural. Se outrora
estas edificacOes primavam por simetrias arquitetonicas bem definidas, no novo movi-
mento esses conceitos foram questionados, o que levou a edificios mais disruptivos ao
nivel estético e arquitetonico que promovem garantidamente uma maior identidade do
espaco e hipoteticamente uma melhor usabilidade do mesmo [Figura 23]. Ainda assim
devido a predominancia de criancas e jovens no ambiente escolar o espaco deve manter-

se robusto para oferecer resisténcia ao uso intensivo destes utilizadores (Kowaltowski,
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2011), esta preocupacio parece-nos também determinante na definicio dos materiais e
posicao dos suportes de sinalética pois pretende-se que um sistema de wayfinding per-

dure no tempo apesar do uso intenso a que esta sujeito.
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Figura 23. Sistema de wayfinding do instituto de ensino superior IPAM, P-06 Atelier.
Fonte: P-06 Atelier, 2013, disponivel em https://bit.lv/2mpfrXx (19 de janeiro de 2019)

As mudancas nas instituicoes de ensino ndo siao exclusivas ao desenho do es-
paco escolar, pois transitam também a imagem que as escolas transmitem. Temos assis-
tido a uma aposta em meios de comunicacdo como a publicidade e comunicacao interna
que promovem a imagem da escola perante os seus utilizadores ao contrdrio do que
acontecia no passado. A comunicacdo das escolas era antigamente muito tradicional,
pautada por ideais rigidos de rigor, onde “os lideres organizacionais acreditavam que a
qualidade e o rigor no ensino e na investigacdo seriam suficientes para criar e manter
uma imagem positiva.” (Rudo 2005, p. 592). Em consequéncia, a comunicacao com po-
tenciais alunos era ignorada e as escolas ndo acreditavam no papel da comunicacao in-
terna remetendo-a apenas a funcdes burocrdticas (Rudo, 2005)

Apoiando-nos em Gibson (2009) acreditamos que o wayfinding ¢ uma oportu-
nidade de unificar a linguagem visual de um espaco e atribuir-lhe identidade, dado que
estes programas também fazem parte da comunicacio interna da escola e sdo estimulos
visuais que influenciam a percecio do utilizador. Segundo Gibson (2009) os suportes de
sinalética podem ser aproveitados para incutir sensacoes através da percecdo visual uma
vez que as imagens estdo constantemente a comunicar. Por defeito o wayfinding € in-

dissocidvel da apreensao que os individuos fazem do espaco escolar, para além disso tem
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a capacidade de marcar positivamente a experiéncia do utilizador devido ao auxilio que

presta na definicao do seu trajeto [Figura 24 e 25].

Figura 24. Wayfinding do London College of Communication, Pentagram.
Fonte: Pentagram, n.d., disponivel em https://bit.ly/2mh4GGv (10 de janeiro de 2019)
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Figura 25. Sistema de wayfinding do Beijing Linchuan International School, Zhang Shuo.
Fonte: Zhang Shuo, 2017, disponivel em https://bit.lv/2kQGGd3 (10 de janeiro de 2019)

45


https://bit.ly/2mh4GGv
https://bit.ly/2kQGGd3

3.2. O utilizador do espaco escolar

A elaboracio de um sistema de orientacdo espacial para uma escola tem como
publico-alvo maioritdrio os alunos; minoritdrio os docentes, administrativos e auxiliares;
e esporadicos os encarregados de educacao, antigos alunos, entre outros. Para esta refle-
xa0 achamos por bem resgatar o conceito de “literacia visual” de Carlos Rosa (2012), onde
diz-nos que nao temos todos a mesma capacidade interpretativa. Assim um adulto pode
nao ser capaz de identificar comunicacao que faca uma analogia a um mundo mais juve-
nil. Por outro lado um aluno pode ndo compreender alguma referéncia a um aconteci-
mento historico muito anterior ao seu nascimento e este facto levanta preocupacoes
supratemporais ao nivel da concecao dos suportes de comunicac¢do. Destacamos ainda
0s alunos estrangeiros que devido ao intercambio escolar entre paises — Erasmus — sao
cada vez mais presentes nas escolas. Nesse sentido, para este tipo de utilizador hd que
pensar em questoes linguisticas como a incapacidade interpretativa da linguagem ver-
bal, deste modo a insercdo da linguagem pictografica nos sistemas de wayfinding ¢ uma
vantagem (Passini, 1984). Falamos assim de preocupacdes ndo sé supraculturais mas
também supratemporais para se garantir que o tom da mensagem e as referéncias visuais
utilizadas sdo abrangentes as diferencas de todos os frequentadores da escola.

Os alunos sdo os utilizadores maioritdrios do espaco escolar e deparam-se por
vezes em situacoes de stress devido a pressdo que sentem em responder de forma posi-
tiva aos desafios que a escola impde na sua aprendizagem. Um atraso para uma aula e o
nervosismo que antecede um exame sdo exemplos de situacoes que podem criar dificul-
dades de orientacio no aluno. Como vimos anteriormente a percecao € fortemente afe-
tada pelo estado psicoldgico, o stress e a pressa prejudicam a atencdo do utilizador para
a captacdo de informacao e causam desorientacdo (Calori e Vanden-Eynden, 2007). To-
davia, os sistemas de wayfinding podem prestar auxilio nesse sentido e amenizar 0s pro-
blemas de orientacdo dos alunos e docentes devido ao estado psicoldgico (Rosa, 2012).

Continuando com a reflexdo sobre os diversos utilizadores da escola, os encar-
regados de educacdo responsdveis pelos jovens alunos tém de se deslocar até a institui-
¢ao de ensino com frequéncia para reunides e encontros com docentes. Uma vez que

este tipo de utilizador ndo € assiduo no espaco e as escolas como vimos sdo locais, por
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defeito, com uma multiplicidade de lugares e naturezas diversas € natural que surjam
também dificuldades de orientacdo para estes individuos.

Como vimos as escolas sdo locais de grande diversidade de utilizadores e a edu-
cacdo é um direito de todos. Apesar de nunca se ter registado tantas preocupacoes ao
nivel do design inclusivo como na atualidade, os espacos continuam a ser projetados,
sobretudo, para o Homen comum, jovem sauddvel e apto cognitivamente (Bispo, 2006).
No entanto, nas escolas encontramos pessoas que requerem cuidados especiais no que
diz respeito a orientacio, nesse sentido € frequente encontramos pessoas com limitacoes
desde a acuidade visual a deslocacdo motora e cognicdo. A titulo de exemplo, € impor-
tante que a aplicacdo dos suportes de sinalizacdo nao se revelem obstdculos para os uti-
lizadores com limitacdes motoras. Ainda em Bispo (2006), a reflexdo projetual sobre este
tipo de individuos chama-se design inclusivo, assim, ao projetar sistemas de comunica-
¢do tem de se considerar as limitacoes fisicas e cognitivas dos utilizadores para que cri-
ancas, idosos ou portadores de deficiéncia se desloquem eficientemente.

Gibson (2009) acredita que uma boa hierarquizacao da informacao aliada a es-
cala correta dos elementos € fulcral para empregar uma mensagem clara nao so para
individuos com limitacoes visuais mas para todos os publicos. Completando este racio-
cinio, Joan Costa expdem o potencial da linguagem pictografica na sinalética uma vez
que por ser um desenho simplista pode atingir grandes dimensdes mais facilmente do
que a tipografia, contribuindo para uma melhor percecao dos utilizadores com acuidade
visual reduzida. Ainda sobre a linguagem pictografica, o autor sobressai também o facto
de esta ser fundamental para individuos analfabetos ou que ndo falam a lingua nativa

daquela geografia.

3.3. A relevancia do wayfinding na escola

O estado da arte apresentado até ao momento suporta-nos quando verificamos
que o dpice da relevancia de um sistema de wayfinding acontece no periodo de inicio
das aulas. E nesta fase que a entram novos alunos que nio conhecem a escola e, como
vimos, o desconhecimento é um fator influente da percecao e relacao dos individuos com

os lugares (Rosa, 2012). Deste modo o grau de influéncia do wayfinding nos movimentos
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dos utilizadores tem o seu expoente maximo quando estes desconhecem o local. Com o
tempo 0s novos alunos adquirem mapas cognitivos e melhoram nocao espacial o que
lhes permite deslocarem-se através da sua memoria e experiéncias anteriores.

Como vimos, ap6s os alunos conhecerem a escola o sistema de wayfinding
perde relevancia no campo da orientacdo e comeca a trabalhar sobre a identidade da
instituicdo. Sabemos, que a identidade é um conjunto de atributos distintivos e duradou-
ros que sao o reflexo da cultura e organizacio da escola e o wayfinding € um conjunto
de estimulos visuais que podem provocar sensacoes remetendo para conceitos abstratos
referentes a cultura vivida naquele lugar. Por exemplo, através da selecao tipografica a
sinalética influencia a percecao dos utilizadores que pode variar por um posicionamento
mais tradicional ou moderno. Na mesma sequéncia a cor e materiais escolhidos nos su-
portes de comunicacao siao relevantes no nivel de conforto visual no espaco escolar
(Kowaltowsky, 2011).

Segundo Dischinger (2000) ¢ através da informacao e da mobilidade que um in-
dividuo participa no espaco publico estabelecendo relacoes com os demais e com o lugar
em si, no fundo um exercicio de cidadania. Calori e Vanden-Eynden (2007) referem que
a orientacao € a habilidade dos individuos situarem-se e deslocarem-se no espaco fisico,
sendo que as informacoes contidas no ambiente e a sua interpretacdo correta promove
esta capacidade. Relacionando estes autores consideramos que o wayfinding é relevante
na orientacao dos individuos e na sua consequente participacao no espaco escolar.

Aprofundando esta perspetiva, Sommer (1974) considera que o grau de partici-
pacao dos utilizadores no ambiente é também decorrente da organizacao e estrutura
funcional da escola. Em acordo com o autor a rigidez na organizacao espacial cria uma
imagem inflexivel e pouco humanizada que influencia a autoestima do aluno ou docente
com a instituicao de ensino. Segundo Kowaltowsky (2011) a rigidez estrutural estd rela-
cionada com o grau de vandalismo, para a autora esta acao € resultante da motivacdo de
humanizar o espaco escolar e dotd-lo de caracteristicas identitdrias e até territoriais, no
fundo um exercicio de posse identificacdo. Levanta-se a reflexdo sobre como resolver
este conflito no qual o design, enquanto disciplina da comunicacao, tem certamente uma
palavra a dizer seja com o desenho de sistemas e estruturas que humanizem o espaco
escolar diminuindo a “necessidade” de vandalismo ou até de coabitar equilibradamente

com estas expressoes visuais provenientes da tentativa de humanizar o espaco escolar.
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Concordamos com Passini (1984) quando diz que a sinalizacio é aconselhada
em espacos publicos com utilizadores diversos, também consideramos relevante a in-
sercao de um sistema de orientacdo na escola uma vez que estes lugares primam por
uma variedade de pessoas. Acentua-se ainda a relevancia do wayfinding como uma
oportunidade de transmitir seguranca e conforto as pessoas facilitando a definicao dos
trajetos perante o contexto vulneravel de certos individuos. Apoiados em Costa (1987)
consideramos que o wayfinding contribui para uma deslocacio mais intuitiva dos utili-
zadores num espaco. Transportando este pensamento para a orientacao nas instituicoes
de ensino, acreditamos que as escolas devem preocupar-se em otimizar a orientacdo es-
pacial, pois para Smitshuijzen (2007) orientar-se em locais com grande multiplicidade
de espacos sem sinalizacao seria semelhante a assistir um programa televisivo de noti-

cias sem som.
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O PROIETO:
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SECUNDARIA
AUGUSTO
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Capitulo 1| CONTEXTO

Verificamos, suportados por Wurman (1989) e Calori et al. (2007), o beneficio de
conhecer, profundamente, o contexto social, cultural e até historico implicito no caso de
estudo, dado que nos propomos a desenvolver um sistema de wayfinding. Com esta in-
tencdo partimos para a recolha de informacao da cultura circundante da escola e depa-
rando-nos com uma tradicdo maritima fortemente enraizada nos habitantes de
Matosinhos. Pertencente ao distrito do Porto a cidade € reconhecida pela forte ligacao ao
mar, existindo um trafego maritimo de embarcacdes tanto piscatorias como de trans-
porte de mercadorias. A influéncia maritima € visivel nos costumes e na dinamica deste
local, pois é a proximidade a cultura piscatoria que a torna atraente para aqueles que
procuram refeicoes de peixe, desportos de ondas ou somente visitar 0s monumentos ou
a arquitetura da cidade. Importa também referir que a cidade, outrora, teve um papel
muito relevante na tradicao conserveira pois foi um dos focos nacionais da producao de
conservas de peixe. O passado e presente ligado ao mar reflete-se nas familias da cidade
que se relacionam com ele desde a gastronomia, desporto ou trabalho.

Esta influéncia verificada na cidade € transportada também para a ESAG. Por
exemplo, o pintor que empresta o nome a escola dedicou parte da sua obra a represen-
tacdo das pessoas do mar, pintando a dificuldade didria de pescadores e peixeiras nas
atividades piscatorias. Atualmente, podemos ver estas representacdes nos suportes de
comunicacao e na decoracdo das paredes da instituicao de ensino.

Imergindo no estudo do pintor Augusto Gomes, descobrimos que nasceu em Ma-
tosinhos em julho de 1910 e viria a formar-se em pintura na cidade do Porto, onde dedi-
cou grande parte da sua vida a docéncia das artes. Foi através da conciliacdo da sua
carreira como pintor com a de professor que amadureceu como artista, levando-o a de-
finir, por volta dos anos 30, o estilo artistico que o viria a diferenciar. Da sua obra destaca-
se 0 desenho geométrico de pessoas com semblantes que exprimem dor e mdagoa e com
maos e pés de anatomia exagerada, reforcado por ambientes escuros e tensos que expri-
mem as dificuldades do quotidiano da vida maritima [Figura 26]. Nesse sentido, a sua
obra fica marcada por uma pintura com formas simplificadas e objetivas, que em fases

preliminares influenciaram os pictogramas da nossa proposta de wayfinding.
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Figura 26. Pinturas de Augusto Gomes entre 1960 e 1976.
Fonte: disponivel em https://bit.ly/21UzInE (3 de fevereiro de 2019)

Depois de uma vida entre aulas e a sua individualidade artistica reformou-se na
década de 70 com uma exposicao coletiva na sua cidade do seu berco. Morre no ano se-
guinte a revolucdo de Abril em Matosinhos e € nesta cidade que o seu nome se prolongou
para além da sua existéncia fisica ao concedé-lo & escola da cidade (Brandao, 2017).
Desse modo, depois de uma vida dedicada ao ensino Augusto Gomes continua a fazer
parte da vida de milhares de alunos através da ESAG.

Voltado ao contexto cultural vivenciado a volta da escola, evidencia-se a cres-
cente aposta na cultura que Matosinhos tem demonstrado pelos edificios arquitetonica-
mente caracteristicos como o Terminal de Cruzeiros de Leixdes [Figura 27], a Biblioteca
Municipal Florbela Espanca e a propria Casa da Arquitetura [Figura 28] inaugurada em

2017 no centro da cidade. A proposito desta disciplina, salienta-se para o facto de um dos

mais consagrados arquitetos portugueses, Alvaro Siza Vieira, ser natural da cidade.

Figura 27. Terminal de Cruzeiros de Leix0es, Matosinhos. Fonte: Portuguese Matters, 2016, disponivel em
https://bit.lv/2m2oVre (3 de fevereiro de 2019)
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Figura 28. Casa da Arquitetura, Matosinhos. Figura 29. Casa do Design, Matosinhos.
Fotografia de Ivo Tavares Studio.
Fonte: disponivel em https://bit.ly/2kGUIUV

(9 de junho de 2018)

Para além do desenvolvimento da arquitetura, a cidade tem tornado evidente o
crescimento do interesse em disciplinas que contribuem para a criacio de maior
identidade e cultura nas suas ruas. Por exemplo, a cerca de 1 km de distancia da ESAG
existe a Casa do Design [Figura 29], que como o préprio nome indica, é um espaco dedi-
cado a exposicao de projetos de design e reflete o contexto cultural da cidade.

A ESAG ao longo da sua existéncia tornou-se para os habitantes de Matosinhos
uma referéncia no ensino, pois sdo varias as geracoes familiares que aqui estudaram e
que depositaram a confianca da formacao dos seus filhos, como € o caso dos meus pais
que confiaram nesta escola a minha formacdo académica. Nesta investigacdo temos re-
fletido para a capacidade que um sistema de wayfinding tem em contribuir para a iden-
tidade do espaco para além da funcio prioritdria de auxiliar a orientacio, e verificamos
semelhancas na evolucio da cidade que parece-nos estar a caminhar no sentido de en-
riquecer culturalmente dotando os seus espacos de maior identidade extrapolando me-

ramente a funcao de lugar de habitacdo.
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Capitulo 2 | ANALISE DO PROBLEMA

A ESAG é reconhecida pela populacio ao seu redor como uma referéncia para o
ensino, porém devido ao facto do pintor Augusto Gomes ter dado 0 nome a escola pa-
rece-nos ser um contributo para que o ensino das Artes Visuais tenha um reconheci-
mento maior. No entanto, a formacao aqui lecionada vai desde o 1° ciclo do ensino bdsico
a0 ensino secunddrio, o que faz com que a idade das criancas que se deslocam no espaco
escolar seja muito varidvel e este é certamente uma condicionante a considerar.

A escola estd dividida em trés grandes dreas de aprendizagem - nascente, poente
e sul - é nestes espacos que se situam as salas de aula das diferentes disciplinas leciona-
das. Acresce ainda uma zona desportiva onde se encontra o pavilhdo, a sala de ginastica
e 0s vestidrios. Por fim, noutro local distinto concentra-se 0s servicos académicos e ad-
ministrativos (cantina, a biblioteca, gabinete médico, refeitdrio, sala dos professores, se-
cretaria entre outros) e uma drea exterior que tem o campo desportivo e zonas de lazer.

Inserida na lista de escolas portuguesas que sofreram obras de remodelacao na
ultima década, as suas paredes cheias de histéria e caminhos apertados e confusos foram
substituidos por uma nova organizacio [Figura 31] projetada pelo atelier RDLM Arquite-
tos Associados ("RDLM Arquitectos”, n.d.). Nesta proposta verificamos através da obser-
vacao e comparacdo como antigo utilizador didrio da escola um aumento exponencial
dos espacos verdes [Figura 32]. Outrora, como ex-aluno senti dificuldades em encontrar
jardins e zonas naturais na escola, porém, atualmente devido a participacdo da empresa
Apload que € especialista em arquitetura paisagistica verifica-se uma reorganizacdo das
zonas de lazer exteriores e crescimento das dreas verdes. Observa-se que a intervencao

arquitetdnica na escola reduziu o espaco frio e cinzento que era anteriormente frequente.

Figura 30. Zona exterior da ESAG.
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Figura 31. Arquitetura da ESAG antiga (imagem de cima) e atual
(imagem de baixo) fotografada numa perspetiva semelhante.
Saliento para o facto da imagem comparativa ndo expor eficazmente a evolucao
dos espacos de lazer exterior da escola, uma vez que a perspetiva escolhida para a foto-
grafia nio € condizente com a realidade verificada anteriormente. Porém, a figura 32 ilus-

tra adequadamente a realidade atual dos espacos verdes da ESAG.

Figura 32. Top view da arquitetura atual da ESAG, onde se destaca as dreas verdes.
Fonte: Apload, n.d., disponivel em https://bit.ly/2kT8Sv] (25 de novembro de 2018)
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Figura 33. Escola Secunddria Augusto Gomes



Se por um lado a restruturacio trouxe a escola melhorias ao nivel das infraes-
truturas e caracteristicas mais modernas, por outro aumentou a multiplicidade de espa-
cos diferentes. Dado que a estética arquitetonica prima pela neutralidade, semelhanca e
abandono de decoracdo teve como consequéncia a pouca diferenciacdo dos espacos es-
colares o que criou uma sensacao de “labirinto”, deixando os utilizadores menos frequen-
tes com dificuldades de orientacao.

Esta observacdo corroborou a nossa vontade de aplicar um sistema de wayfin-
ding uma vez que, sustentados por Passini (1984), acreditamos na relevancia do design
enquanto disciplina que resolve problemas de orientacao em espacos de grande dimen-
sdo. Importa salientar, o espanto sentido na confirmacao da inexisténcia de comunicacao
frequente e consistente que auxilie a orientacdo na ESAG. Sendo que na recente restru-
turacdo arquitetonica ficou previsto uma sinalizacdo da identificacdo das salas que se
verifica eficiente, no entanto continua a existir falta de resposta as restantes necessida-
des de comunicacdo que sdo colmatadas com a colocacao de papéis, tamanho A4, nas
paredes e com azulejos de dimensdes muito reduzidas e a alturas pouco adequadas para
0 efeito. Estes suportes de comunicacio sdo por si sO um indicador de que existe a ne-
cessidade de comunicar os lugares s que nao € feito de forma mais sistematizada e gra-

ficamente apelativa.

Sul
501 a 505

Sul
S01 a S05

Figura 34. Exemplo da comunicacio aplicada a uma altura desadequada e
com informacdo pouco relevante para aquele percurso.
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Bufeta

hordrio

{Atendimento ao Pablico)

9h:00 as 11:45
14h:00 as 16h:45

Figura 35. Sinalizacdo do “Bufete” e respetivo hordrio feito através de um papel colado sobre o azulejo.

sala de

preparacao
quimica

Figura 36. Identificacdo de uma sala de quimica através de uma escala inadequada para o efeito.

Multiusos

Figura 37. Sinalizacido com recurso a uma folha de papel A4 da sala de gindstica.



Para terminar esta andlise resta apenas incidir sobre a identidade grdfica da
ESAG, na qual se evidencia o pouco desenvolvimento de suportes de comunicacdo para
além de nao refletir o facto de ser uma escola com muito potencial ao nivel da formacao
artistica. Constata-se que o logotipo foi retirado de um desenho do pintor Augusto Go-
mes [Figura 38] e a coeréncia entre identidade visual e comunicacao espacial simples-
mente ndo existe, como podemos confirmar através das visitas ao local e das fotografias
anteriormente expostas. A escola sofre assim, na nossa opinido, um problema de identi-

dade e de dificuldade na comunicacao que se estende também para a orientacao.

Jescola sendéria
AUGUSTO GOMES

Figura 38. Atual logotipo da ESAG.



Capitulo 3 | UMA PROPOSTA DE WAYFINDING

)L YLD

Figura 39. Estudos preliminares.

3.1. Sistema pictografico

Comecamos a exposicao do projeto deste caso de estudo com a construcao da
familia pictogrdfica, pois como vimos até ao momento 0s pictogramas sdo um elemento
recomendado por vdrios autores nos sistemas de orientacio (Costa, 1987; Frutiger, 1981;
Passini, 1984). Posto isto, importa-nos perceber o papel da grelha na construcao de um
sistema pictogrdfico com coeréncia formal, uma vez que temos a intencao de construir
uma familia de pictogramas unificada visualmente que promova a identidade da escola.

Precisamos de recorrer a Brockmann (1961) para percebermos que a grelha fun-
ciona como a base geométrica da sistematizacdo do desenho. Sabemos que todas as ati-
vidades inerentes ao Homem variam entre o caos e a ordem e o desenho pictografico nao
¢ diferente. Assim, com a difusao dos simbolos graficos e 0 aumento da sua relevancia na
comunicacdo do século XX comecou a sentir-se a necessidade de sistematizar os siste-
mas pictogrdficos, impondo-lhes uma ordem que permitiria uma compreensao mais
objetiva dado que o desenho apresentava coeréncia visual (Rathgeb, 2006).

A implementacao da grelha de construcdo veio trazer maior rigor ao trabalho do
designer que passou a ter um sistema que lhe permitia organizar o seu pensamento visual

(Roberts, 2005). Esta alianca entre a geometria e a estética é desde entao aproveitada
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para extrapolar a identidade das marcas. Sabe-se que os pictogramas sao um dos ele-
mentos que definem a identidade visual, por essa razao a coeréncia do seu desenho fa-
vorece 0 reconhecimento da marca. Um dos primeiros exercicios que refletem este
raciocinio sao os pictogramas dos jogos olimpicos de Munique de 1972 desenhados por
Aicher, dado que nesse sistema o autor parte da base geométrica da grelha para conceber
um sistema pictografico coerente e representativo das diferentes modalidades olimpi-
cas. Atualmente continuamos a assistir a utilizacdo desta metodologia com a qual nos

identificamos e que iremos adotar para o desenvolvimento dos pictogramas da ESAG.

I

Figura 40. Esbocos preliminares da representacio do homem e mulher.

Figura 41. Grelha de construcio utilizada para a criacio da familia pictografica.
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ApOs decidir-se adotar a grelha como base da construcdo dos pictogramas in-
vestimos na compreensao de exercicios de criacdo pictografica que sao referéncias desta
temadtica. Nesta sequéncia, destacamos, novamente, a importancia dos pictogramas dos
Jogos Olimpicos de Munique de Otl Aicher (1972). Verificamos que este projeto teve de
facto uma grelha de construcao definida na qual Aicher se apoiou para a sua criacao,
porém aquilo que destacamos como mais relevante foi o facto de os pictogramas dese-
nhados por vezes contrariarem a grelha. Esta observacao levou-nos a compreender as
motivacoes para contrariar o rigor geométrico imposto pela grelha. Deve-se a caracte-
risticas de percecio do olho (Frutiger, 1981) das quais resulta a necessidade de existir
compensacodes na espessura do pictograma. Portanto, estamos conscientes do confronto
entre a razdo geométrica com a razao otica neste processo de criaciao. Ainda assim, im-
porta referir que a razao 6tica prevalece sobre a grelha pois a ergonomia visual insurge-
-se sobre a geometrizacio do desenho. Resta expressar a nossa concordancia com
Roberts (2005) ao considerar que a grelha de construcdo nio ¢ um limite mas um apoio
a sistematizacao do desenho pictografico. Consequentemente pelas razoes evidenciadas

definiu-se para a ESAG que a compensacio seria de 10% da espessura [Figura 42].

Figura 42. Compensacio otica de 10% na linha horizontal do pictograma (vermelho).
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044

Figura 43. Coeréncia formal nas representacoes pictogrdficas do Homem.

Figura 44. Pictogramas (em linha de contorno) representativos do extintor, sala de jogos,
biblioteca e laboratério do sistema de wayfinding proposto para a ESAG.

Como jd referido nesta investigacao, as escolas sdo locais com grande diversi-
dade de utilizadores e ao cruzar este raciocinio com o crescimento da discussao sobre a
igualdade de género imperou, para além da coeréncia da forma, uma preocupacdo em

criar representacoes pictograficas que nao excluissem nenhum tipo de utilizadores. Por-
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tanto, procuramos um desenho nao discriminatoério, principalmente, para a representa-
¢do do homem e da mulher. Como jd referido no anterior capitulo a proposito da discus-
sdo da igualdade de género temos consciéncia que em certos locais da Europa se estd a
abandonar a divisdo bipartida das casas de banho em detrimento de WC’s mistos repre-
sentados pelo pictograma de uma sanita. Dado o acentuar destas preocupacoes aprovei-
tamos o facto destes dois pictogramas aparecem em conjunto para através do contraste
da forma se conseguir alcancar a compreensao sem cair em estereotipos — como repre-
sentar a mulher com ombros estreitos e vestido largo. Posto isto, o pictograma atribuido
a0 sexo feminino pode ser confundido com um homem vestido de sobretudo. Porém, isso
ndo € um problema pois confiamos numa compreensao clara da distin¢ao entre os dois
pictogramas dado que eles se correlacionam de forma oposta no momento da decisdo do

utilizador [Figura 45].

1x
[ 1/4% 1/4x%

1/4x

2bx

Figura 45. Pictograma do homem e mulher do sistema proposto para a ESAG.
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Os pictogramas podem representar objetos, acoes e ideias e sdo entendidos con-
soante a cultura, literacia, percecao e contexto dos utilizadores. A relacdo entre o picto-
grama e o individuo acontece, segundo Neves (2006), porque as pessoas concordam com
0 conceito que aquele desenho propde representar, agindo em conformidade com ele.
Por esta razao decidimos inquirir utilizadores da ESAG de forma a testar a compreensao
destes simbolos graficos. O inquérito foi dividido em duas partes com uma amostra de
102 inquiridos. A primeira teve o objetivo de testar a capacidade dos utilizadores reco-
nhecerem o desenho pictografico, assim foi pedido para que escrevessem 0 que Consi-
deravam ser aquele pictograma. Nesta fase importava apenas perceber se o desenho
estava bem conseguido. Na segunda parte o objetivo foi saber se as pessoas consideram
que o pictograma representa bem o local a que se propoe. Para tal, optamos por uma

reposta de escolha multipla [Figura 46].

Indique o que representa cada um dos pictogramas . .
- St 1B - Considera que este pictograma representa bem um

TA* homem e uma mulher? *
@ @ @ ®
(O sim, perfeitamente

O sim, mas poderia ser mais obvio

O nao

Figura 46. Todos os pictogramas da familia pictografica foram alvo destas reflexdes pelos inquiridos.
Para a realizacio do inquérito recorreu-se a ferramenta Google Forms.

G L wC & Lixo

93,1% Sim, perfeitamente 94,1% 3im, perfeitamente

4,9% Sim, mas poderia ser mais obvio ' 5,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
2% Nao U 0% Né&o

g WC deficientes o = Secretaria

96,1% Sim, perfeitamente 73,5% Sim, perfeitamente

2,9% Sim, mas poderia ser mais obvio 20,6% Sim, mas poderia ser mais obvio
1% N&o 5,9% Nao
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Auditério

71,6% Sim, perfeitamente

23,5% Sim, mas poderia ser mais obvio
4,9% Nao

Reprografia
41,2% Sim, perfeitamente

39,2% Sim, mas poderia ser mais obvio
19,6% Nao

Proibido Passar
95,1% Sim, perfeitamente

3,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
1% N&o

Gabinete Médico
90,2% >im, perfeitamente

9,8% Sim, mas poderia ser mais obvio
0% N&o

Cantina
96,1% Sim, perfeitamente

3,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
0% Nao

Biblioteca
86,3% Sim, perfeitamente

11,8% Sim, mas poderia ser mais obvio
2% Né&o

Sala de Fumo
96,1% Sim, perfeitamente

2,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
1% Né&o

Sala de Jogos
96,1% Sim, perfeitamente

3,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
0% Né&o

Campo Desp. Exterior
80,4% Sim, perfeitamente

13.7% Sim, mas poderia ser mais obvio
59% Né&o

™

I\J

A
¥
==

FAw
-_—

Elevador
82,4% Sim, perfeitamente

11,8% Sim, mas poderia ser mais obvio
59% Néo

Extintor
97,1% Sim, perfeitamente

2% Sim, mas poderia ser mais obvio
1% Né&o

Siléncio

98%  Sim, perfeitamente

2% Sim, mas poderia ser mais obvio
0% Nao

Sala de Café
97,1% Sim, perfeitamente

2,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
0% Nao

Laboratério
95,1% Sim, perfeitamente

3,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
1% Nao

Sala de Musica
95,1% Sim, perfeitamente

4,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
0% Nao

Proibido Fumar
94,1% Sim, perfeitamente

4,9% Sim, mas poderia ser mais obvio
1% N&o

Sala de Informatica
80,4% Sim, perfeitamente

14,7% Sim, mas poderia ser mais obvio
4,9% Nao

Campo Desp. Interior
86,3% sim, perfeitamente

9,8% Sim, mas poderia ser mais obvio
3,9% Néo
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° Sala de Ginastica Vestiarios

80,4% Sim, perfeitamente 92,2% Sim, perfeitamente

10,8% Sim, mas poderia ser mais obvio A 6,9%  Sim, mas poderia ser mais obvio
8,8% Nao 1% Nao

Sala de equipamento ® Saida de Emergéncia

51%  Sim, perfeitamente 85,3% Sim, perfeitamente

41,2% Sim, mas poderia ser mais obvio 8,8% Sim, mas poderia ser mais obvio
7,8% Nao 59% Néo

Figura 47. Resultados obtidos no inquérito sobre os pictogramas desenhados para a ESAG.

Com estes resultados verificamos, de forma geral, uma compreensdo eficaz da
familia pictografica. Ainda assim, importa salientar que na Parte I do inquérito o picto-
grama da sala de equipamentos foi maioritariamente interpretado como o campo de bas-
quetebol. No entanto, quando € contextualizado como a sala de equipamentos a
apreciacao é positiva (92.2%).

Verifica-se também uma situacao semelhante no pictograma da reprografia uma
vez que foi mencionado como um “anexo/arquivo”12% das vezes e “clip” 25%. Contudo
a resposta maioritdria a este pictograma foi papelaria/reprografia com 54%.

Nos restantes pictogramas pode-se verificar que a resposta “Nao” a “pergunta
considera que este pictograma representa bem o local?” é sempre inferior a 25%. Dado
os resultados obtidos estamos confiantes em ter alcancado uma familia pictografica so-
lida com apreciacOes positivas ao nivel da compreensio dos utilizadores. Paralelamente
mantivemos, pela metodologia exposta, a coeréncia formal do desenho pictografico.

Neste texto falamos sobre a coeréncia entre os pictogramas e o facto deles serem
um elemento da identidade visual de uma marca. Nesse sentido, foi também importante
para nos obter uma concordancia entre o desenho pictografico e outras caracteristicas
da identidade visual da escola, como a tipografia, de forma a acentuar a identidade gra-
fica definida nesta proposta de comunicacio. Consequentemente iremos abordar a rela-
¢do entre o desenho pictografico e tipografico ao longo do texto expositivo da codificacdo

tipografica.
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Figura 48. Familia pictografica do sistema de wayfinding proposto para a ESAG.



3.2. Codificacao tipografica

A escolha de uma tipografia num sistema de wayfinding € uma decisdo fulcral,
dado que é um elemento predominante na comunicacio da informacdo (Calori e
Vanden-Eynden, 2007). Por essa razao hd que ter algumas preocupacoes de forma a fazer
a selecdo adequada para esse fim. Segundo 0s mesmos autores uma das preocupacoes €
a longevidade estilistica, uma vez que se pretende que um projeto de sinalética perdure
no tempo a tipografia escolhida tem de ser dotada de neutralidade para que ndo fique
descontextualizada temporalmente (Frutiger, 1981).

Outra preocupacao € a consciéncia da relacio da tipografia com a identidade do
espaco, dado que, segundo Gibson (2009), a escolha tipografica contribui para a identi-
dade visual do local. Esta foi sem duvida uma preocupac¢do que imperou na nossa deci-
sdo, contudo temos consciéncia que quando se fala de identidade num espaco fisico a
arquitetura € uma disciplina que influencia fortemente a percecao e por essa razao pro-
curamos uma tipografia que convivesse harmoniosamente com as caracteristicas arqui-
tetonicas da escola.

Suportados em Costa (1987) e Smitshuijzen (2007), podemos considerar que nao
existe uma tipografia especifica para a sinalética, ainda assim os autores destacam ca-
racteristicas que favorecem esse contexto como a legibilidade a distancia, neutralidade
e simplicidade formal. Referem, a titulo de exemplo as seguintes tipografias nao serifa-
das: Frutiger, Univers, Interstate, The Sans. E serifadas: Scala, Antiqua.

Influenciados por estas referéncias procuramos uma tipografia com caracteris-
ticas semelhantes as referidas, assim decidimos adotar a Replica como a tipografia do
sistema de wayfinding proposto [Figura 49]. Esta decisio baseou-se também na relacio
das formas e angulos do desenho tipogrdfico, pois verifica-se linhas verticais de 90° e
horizontais de 0° que consideramos ser um fator que aproxima a tipografia da rigidez
arquitetonica e das caracteristicas do desenho pictografico. Para além disso o desenho
desta tipografia € bastante simplificado o que nos permitiu fazer um paralelismo com a

auséncia de decorativismos e ornamentacoes verificada nos corredores da ESAG.
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REPLICA

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

0123456789 -?25.,=@"#/()
0123456789

ESCOLA
SECUNDARIA
AUGUSTO The Quick Brown Fox
GOMES Jumps Over The Lazy Dog

Figura 49. Replica typeface.

Al
L 4
co o wf !7 = ’ﬁ 570
Figura 50. Replica typeface. Figura 51. Terminacoes da Replica.
Fonte: disponivel em https://bit.ly/2IXvNqgO Fonte: disponivel em https://bit.ly/2klrhe W
(20 de maio de 2019) (20 de maio de 2019)

Joan Costa (1987) é favor da utilizacio exclusiva de uma tipografia num sistema
de wayfinding defendendo que as variacoes hierdrquicas da informacao devem ser fei-
tas através da diferenca de pesos tipograficos. Assim, a opcao pela Replica ficou refor-
cada pois apresenta esta caracteristica defendida por Costa. Consequentemente, esta
decisdo permitiu-nos responder as dindmicas necessdrias de organizacao de informacio
a qual acrescentamos também variacoes de escala e cor.

Paralelamente, Gibson (2009) refere que o equilibrio da espessura do traco com
as aberturas no interior da letra sdo determinantes na legibilidade de uma tipografia e a
Replica parece-nos ser equilibrada nesta caracteristica. Por fim, apoiados em Mijksenaar
(1997) optamos por utilizar a tipografia em caixa alta porque para o autor esta opcao pro-

move uma relacao equilibrada ao nivel da coeréncia da forma com os simbolos graficos.
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Figura 52. Sinalizacdo proposta para a ESAG onde se verifica a relacio entre tipografia e os pictogramas.

Smitshuijzen (2007) acredita que a relacdo entre tipografia e pictogramas deve
ser 0 mais semelhante possivel para funcionar de forma unificada, dai defender que os
pictogramas devem ser pensados como elementos integrais de uma tipografia como se
fossem uma extensdo de mais caracteres. Por concordamos com esta posicao conside-
ramos duas opcoes graficas que visam promover a relacio entre estes dois elementos. A
primeira € a utilizacdo da mesma espessura da linha nos suportes de sinalizacio. A se-
gunda ¢€ a assimilacdo de caracteristicas da tipografia no desenho pictografico, pois re-
solvemos adotar as terminacoes do desenho da Replica para o desenvolvimento dos
pictogramas. Julgamos, com este exercicio ter alcancado uma maior coeréncia entre es-
tes dois elementos tdo determinantes no sistema de wayfinding, pois completam-se em

concordancia fazendo parte de um todo.
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Figura 53. Terminacio dos Angulos no pictograma do extintor.

Figura 54. Terminacio dos Angulos na letra E em caixa alta da tipografia Replica.

[ ™

Figura 55. Concordéncia nas terminacoes do desenho tipogrdfico e pictogrdfico.
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3.3. Codificacao cromadtica

Um designer por defeito escolhe intencionalmente cores que estejam alinhadas
com as sensacoes que pretende transmitir. Isto acontece porque a natureza estd repleta
de cores e 0 Homem apropria-se do seu valor simbolico para atribuir emocoes. Para se
representar graficamente o conceito de serenidade pode-se utilizar a cor azul, por outro
lado as cores quentes como laranja e amarelo proporcionam sensacoes de energia ou
representam conceitos como luz e alegria. Na natureza verificamos estas cores, por
exemplo, no Sol que é a maior fonte de energia da nossa galdxia.

A teoria da cor e a sua simbologia inerente é um tema profundo e desviante do
foco do nosso estudo, e dado que a codificacao cromadtica foi determinada pela arquite-
tura existente na ESAG ndo se tornou relevante aprofundar esta tematica. Ainda assim,
tivemos de ter consciéncia que a carga simbolica de cada cor depende também do seu
contexto. Se a cor vermelha pode ser associada ao conceito de paixao ou raiva no con-
texto da orientacdo espacial pode representar um estado de alerta ou proibicao. Conse-
quentemente utilizamos este simbolismo a nosso favor por exemplo nos pictogramas de

proibicdo propostos [Figura 56].

Figura 56. Utilizacdo do vermelho nos pictogramas para demonstrar proibicao.

Como referido, estamos conscientes do poder simbdlico da cor e da influéncia
na percecao do ambiente, contudo optamos por uma apropriacdo da codificacdo croma-
tica da arquitetura da ESAG nos suportes de comunicacdo desenvolvidos. Esta decisdo

acontece, primeiro porque a simbologia das cores utilizadas nio € contraproducente
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com a nossa intencao e em segundo lugar porque facilita a capacidade dos utilizadores
identificarem os espacos sinalizados. Assim, como na construcio de escola se definiu que
que os locais de aprendizagem teriam azulejos azuis, verdes e vermelhos [Figura 57],

apropriamo-nos destas cores na sinalética proposta fazendo-as corresponder as respeti-

vas dreas de ensino.

Figura 57. Diversidade cromatica dos corredores da ESAG.

Por razdes de contraste optamos como fundo dos suportes de comunicacio o
branco uma vez que € sobreposto por duas hierarquias diferentes que se relacionam de
formas distintas. A principal, na parte superior da sinalizacao, indica o local de ensino
onde o utilizador se encontra, aqui o branco sobrepdem-se as cores azul, vermelho ou
verde correspondendo a determinada zona da escola. Na segunda, a linguagem pictogra-
fica e tipogrdfica surge a preto sobrepondo-se ao branco indicando a multiplicidade de
espacos e servicos da escola como as salas de informatica, pavilhdo desportivo entre ou-

tros consoante a proximidade a placa de sinalizacao que o utilizador interage [Figura 58].
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Figura 58. Diferenca cromadtica das placas da sinalética do sistema proposto para a ESAG.

Figura 59. Sinalética proposta para a ESAG.
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Figura 62. Sinalética proposta para o corredor de circulacio.
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Nas figuras anteriores vimos o comportamento cromatico da sinalizacdo no pa-
vilhdo nascente, poente e sul. Porém, na zona dos servicos académicos e nas dreas sociais
exteriores foi definido um comportamento diferenciando ao nivel do suporte da comu-
nicacao e a codificacao cromadtica teve de acompanhar essa necessidade. Desse modo,
nestas zonas da escola a sinalizacdo abandona o suporte rigido e € colocada diretamente

na parede exclusivamente a branco [Figura 63].
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Figura 63. Imagem de um corredor de circulacio para os servicos académicos.

Em suma, a codificacdo cromdtica deste sistema de wayfinding procurou um
equilibrio entre o impacto visual e 0 conceito de neutralidade no espaco, pois nao queri-
amos que o0s suportes de comunicacao parecessem externos a este local. Também por
essa razdo consideramos que a melhor opc¢ao para desenhar o esquema de cor da ESAG
seria beber das caracteristicas arquitetonicas jd existentes. Acreditamos que desta forma
os utilizadores irdo relacionar mais facilmente os espacos identificados, até porque estas
cores jd estdo programadas na sua memoria o consideramos ser uma mais-valia mesmo

sabendo que os utilizadores (alunos) estao em constante renovacao.
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Figura 64. Sinalética proposta para a ESAG pintada sobre a parede existente.

Figura 65. Sinalética aplicada no chio indicativa da biblioteca.
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3.4. Dispositivos visuais

A capacidade de andlise do espaco e consequente projecao da sinalizacdo resulta
na intencao do utilizador transformar a informacao fornecida pelo sistema de wayfin-
ding em conhecimento util. Conhecer o quotidiano, as distracoes e o que influencia a
atencao do utilizador é importante para prever a sua movimentacao. Nesse sentido pro-
pomos um sistema de wayfinding adequado ao publico infantil, onde a esquematizacao
e cadéncia dos movimentos pelo espaco foram calculados com rigor de forma a aumen-
tar a capacidade de orientacdo do aluno. No entanto, este processo de interpretacao de
informacao depende da capacidade individual do utilizador para interpretar o espaco, o
que se pode revelar dificil nos estudantes mais jovens. Tendo em conta que a ESAG leci-
ona desde 7° ano escolar ao 12° encontra-se pelos corredores jovens que variam, de uma
forma genérica, entre 0s 12 e 0s 18 anos.

Gibson (2009) refere que é essencial considerar o publico para quem se comu-
nica e o ambiente em que o interveniente estd inserido. Uma vez que nos propusemos a
desenvolver um sistema de wayfinding para uma escola a idade do nosso publico-alvo
influenciou as nossas escolhas. Dado que a altura dos alunos ¢ bastante varidvel, a rela-
¢do deles com a posicao e altura dos grafismos apresentados foi tida em conta para im-

pedir dificuldades na comunicacio da mensagem [Figura 67].
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Figura 67. Relacdo de alturas da sinalética com o utilizador.
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Figura 68. Simulacio da imagem anterior no espaco fisico da ESAG.

Completando esta preocupacio, Smitshuijzen (2007) afirma que a distancia da
leitura é decisiva no tipo de letra e tamanho escolhido. Por conseguinte, hierarquizamos,
aplicando uma diferenca das escalas tipograficas, as informacdes apresentadas. Posto
isto, a informacao direcional das salas de aula € priorizada e aparece no topo da sinaliza-
¢do. Num plano secunddrio as informacOes menos importantes, como outros locais da

escola, é apresentado numa escala inferior [Figura 69].
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Figura 69. Relacio hierdrquica das informacodes da sinalética.
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Para se concluir a passagem de informacdo € necessdrio, segundo Almeida
(2010), que exista uma fonte de informacio (placas de sinalizacdo) e um recetor (utiliza-
dores da escola), no entanto so existe comunicacao entres estes dois elementos se o re-
cetor interpretar corretamente a fonte de informacao. Porém, enquanto o utilizador toma
uma decisdo ao observar uma placa de sinalizacio armazena outras informacoes na sua
memoria. Esta informacao retida vai servir como termo de comparacdo quando o utili-
zador encontrar uma nova sinalizacdo. De seguida ocorre um processo onde se valida o
percurso ao combinar as duas informacoes sobre o mesmo destino captadas em momen-
tos diferentes.

Contudo, este processo pode ser facilitado ou dificultado conforme a complexi-
dade da informacdo. Nesse sentido, segundo Berger (2005), cabe ao designer ter em con-
sideracdo que cada utilizador tem uma forma distinta de se orientar e interpretar
informacdo num espaco, o autor aconselha a primar pela simplicidade dos grafismos
para reduzir a probabilidade de dificuldades interpretativas. Apoiados nesta reflexao, os
grafismos apresentados na sinalética proposta para a ESAG visam ser objetivos na trans-
missiao da mensagem. Destacamos, como exemplo, a simplicidade grafica da sinalizacdo

identificativa dos espacos desenvolvida nesta proposta [Figura 70].

=

SALA DE GINASTICA

Figura 70. Sinalética de identificacio da sala de gindstica.
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Acreditamos que a correlacdo entre a utilidade e estimulos visuais apelativos
promove sensacoes visuais agraddveis para além de esclarecem de forma eficaz o utili-
zador. Assim, este sistema foi projetado a pensar no utilizador, para confortavelmente
direciond-lo por um processo intuitivo de interpretacio de informacao. Tivemos por isso
atencdo aos fatores psicologicos, sociais e culturais dos utilizadores, assim como as ca-
racteristicas fisicas do espaco escolar. Consequentemente fomos influenciados no dese-
nho pela arquitetura, os equipamentos, a paisagem entre outros fatores que em
conformidade transmitem sensacdes como o conforto e a organizacio. Deste modo, este
sistema teve a preocupacao de se integrar de forma harmoniosa no espaco escolar, po-

tenciando empatia e utilidade no utilizador.

Figura 71. Identificacio da sala de equipamentos e do extintor de incéndio.
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Capitulo 4 | A RELEVANCIA DO WAYFINDING NA ESAG

Salienta-se pelas diversas razoes observadas até este momento do estudo a re-
comendacdo de um sistema de orientacdo para esta tipologia de espaco. Porém no mo-
mento da realizacdo deste projeto a ESAG nao apresenta nenhum sistema de wayfinding,
nao respondendo desse modo a premissa que edificios estruturalmente complexos com
uma multiplicidade de lugares e com grande afluéncia de pessoas beneficiam de auxilio
na orientacao (Kopec, 2010). Portanto, encontramos motivacio na necessidade de res-
ponder a inexisténcia de um sistema que auxilia os alunos, docentes e outros utilizadores
da escola no seu percurso.

Como jd referido, a Escola Secunddria Augusto Gomes divide os seus espacos de
ensino por dreas de estudo que variam entre as ciéncias socioeconomicas, as ciéncias e
tecnologias, as linguas e humanidades e as artes visuais. Devido a essa divisdo os alunos
sdo distribuidos por zonas diferenciadas conforme as dreas a lecionar. Dito isto, um aluno
quando se desloca a uma zona diferente daquela que lhe € atribuida vai ter de se orientar
num local que ndo estd tdo familiarizado, sendo que este fendmeno € também vdlido para
os docentes e ainda mais relevante em visitantes esporadicos da escola.

A investigacdo desta temadtica levou-nos a compreender a relevancia dos siste-
mas de wayfinding na sociedade contemporanea. Estes sistemas tornaram-se muito re-
levantes em espacos publicos como a ESAG. Nesse sentido, procuramos uma harmonia
entre a empatia visual, interacio com 0 espaco arquitetonico e a promoc¢do de maior
objetividade na orientacdo espacial do utilizador. Estes trés pontos foram fulcrais para
este projeto ser relevante para o quotidiano das pessoas que frequentam a ESAG, pois o
estado da arte alertou-nos para a elaboracdo de um programa de comunicacao dialo-
gante com o espaco, valores e cultura daquele local. Por conseguinte, acreditamos na
contribuicao relevante deste projeto para os utilizadores da escola sem afetar direta-
mente o ambiente atual da ESAG, pois ndo propomos inserir um suporte de comunicacao
que nao conjugard com o espaco arquitetonico.

Destacamos ainda a importancia do tratamento da informacio, dado que sabe-
mos que esta tem um papel importante na vida quotidiana de qualquer pessoa. Todos
procuramos informacao, no entanto a forma como a adquirimos varia da otimizacao do

processo de comunicacao entre aquilo ou aquele que informa e o recetor. Neste caso de
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estudo, a comunicacio ocorre, também, entre o sistema de wayfinding proposto (infor-
mante) e o utilizador da escola (recetor). Por esta razdo a informacdo foi trabalhada de
modo a ser divulgada com precisdo, com um cardter neutro e procurando a objetividade
no processo comunicacional. Nao propomos apenas placas de sinalizacdo, mas sim um
conjunto de informacodes relevantes que contribuem positivamente para o quotidiano
dos utilizadores deste lugar.

Este foco no utilizador, demonstrado através do tratamento da informacao, le-
vou-nos a dois conceitos que transportamos para todo o processo conceptual do projeto:
a neutralidade e intemporalidade. Isto porque pretende-se que a eficdcia de um sistema
de wayfinding se prolongue durante muito tempo, por essa razdo optamos por assentar
no valor da neutralidade. Pretende-se que os grafismos apresentados se mantenham atu-
alizados, refletindo o abandono de tendéncias ou outro tipo de opcoes graficas que pos-
sam comprometer a durabilidade do mesmo. Garantimos, portanto, que a concecao
deste projeto foi norteada pelo proposito de alcancar uma proposta relevante que se pre-

tende que dure por muito tempo.
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CONSIDERACOES FINAIS

De forma a finalizar este estudo, que procurou compreender o contributo do de-
sign na orientacao espacial, gostarfamos de recordar a afirmacao de Fernando Brizo com
a qual nos identificamos - “os designers sdo coredgrafos do dia a dia’. Esta frase foi
uma constante ao longo desta investigacao, funcionando como um lembrete para o pro-
posito da intervencao do designer no espaco publico. A missiao de guiar um conjunto de
bailarinos, parece-nos uma otima analogia para a relacio entre o utilizador e os artefac-
tos de comunicacao.

No fundo, o design e em particular o wayfinding, enquanto disciplina que poten-
cia a relacdo do individuo no espaco, vem relevar a importancia de um programa de co-
municacao por simbolos como uma estratégia eficaz em contextos multiculturais e em
condicdes que beneficiam da rapidez de interpretacao.

Focando-nos neste caso de estudo, a Escola Secunddria Augusto Gomes tem por
definicao um conjunto de caracteristicas transversais ao espaco publico, ainda assim re-
vela necessidades de comunicacao especificas ajustadas a sua natureza. Verifica-se uma
diversidade etdria e intelectual (inerente a idade dos alunos) que carecem de cuidados
particulares no desenho do programa visual, para além disso, ao contrdrio da audiéncia
de outros lugares comuns, 0s alunos, professores e funciondrios da escola sao utilizado-
res residentes o0 que suscita no projeto de comunicacdo preocupacdes que transcendem
a funcao de orientar, pois os artefactos integrantes do sistema sdo uma oportunidade
para marcar sensorialmente a audiéncia. Isto porque, a sinalética, por defeito, € parte in-
tegrante da paisagem visual da escola tornando-se um elemento que pode potenciar a
autoestima e identificacio do utilizador com 0 espaco escolar.

Conclui-se que um sistema de wayfinding € relevante no contexto escolar por-
que contribui para a eficdcia na comunicacdo com varios tipos de utilizadores no sentido
de os orientar mas também no contributo para uma relacao positiva. Sendo uma escola
um lugar onde as pessoas estabelecem relacoes e se desenvolvem intelectualmente, as
duas dimensoes do wayfinding enunciadas fazem-nos acreditar, ainda que modesta-

mente, que o design participa no sucesso dos individuos.
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PERSPETIVAS DE DESENVOLVIMENTO

Ao longo desde trabalho a cada temdtica que nos debrucdvamos surgia uma
nova que nos despertava interesse, sabemos, portanto que um estudo nunca tem fim e
que esta investigacdo certamente se poderia prolongar. Nesse sentido, gostariamos de
deixar como perspetivas de desenvolvimento o aprofundamento da relacdo da ergono-
mia e percecao visual com a orientacao espacial. Este estudo permitiu-nos perceber que
as tematicas acabadas de enunciar sdo temas complexos que por si sO exigem uma in-
vestigacao afincada e que o seu entendimento certamente se revelard importante para o
design e a orientacao no espaco. Contudo, por motivos de viabilidade de execuc¢do opta-
mos por nao dedicar o esforco necessdrio para dominar esses conceitos de modo a que
pudéssemos compreender outros que considerdamos mais determinantes para a elabo-
racao nossa proposta.

Reconhecemos, também, que criar um sistema de wayfinding para uma escola
¢ uma tarefa exigente e que este estudo que agora finda, poderd no futuro ter melhorias,
como por exemplo 0 aumento da amostra realizada no inquérito de forma a obtermos
resultados ainda mais solidos.

Apesar de confiarmos no contributo que a nossa proposta trard para a ESAG, sa-
bemos que a comunicacao de uma instituicao de ensino € muito mais do que um sistema
de wayfinding, portanto recomendamos futuros estudos que se debrucem sobre outros
aspetos comunicacionais do espaco escolar como a decoracdo e a identidade corpora-
tiva. Esta ultima, € algo que no futuro penso dar continuidade tendo como base o estilo
grafico definido neste sistema de wayfinding de forma a poder, por fim, oferecer a escola

um programa de comunicacao visual completo.
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