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Decorrente de inUmeras improvisagdes no que diz respeito a sinalizagéo do Hospital de Clinicas (HC) da
Universidade Federal do Parana (UFPR), foi elaborado um manual de padroniza¢do para comunicagao
emergencial baseado no conceito de design de poucos recursos (DPR). Este manual sera aplicado com o
objetivo de melhorar a transitagao de pacientes e funcionérios que circulam pelos corredores do Hospital. A
fim de definir a padroniza¢éo da Comunicagao emergencial, foram utilizadas as mesmas fontes e cores ja
estabelecidas nas questdes visuais do HC. O desenvolvimento do manual realizou-se mediante a analise do
material ja existente e a visitas técnicas ao hospital. Visto que a falta de planejamento nas questdes
financeiras e tempo para a fabricagdo de material de sinalizagdo com o objetivo de indicar avisos, setores e
informagdes a clientela que transita pelo hospital, percebeu-se a necessidade de elaborar um manual onde
qualquer funcionario do Hospital seja capaz de produzir uma sinaliza¢éo clara e objetiva.

visual identity, emergency communication, design of few resources

The lack of uniformity in the visual communication for emergency situations of the Hospital das Clinicas (HC)
of the Universidade Federal do Parana (UFPR) has led to a design project which aims at the standardization of
the communication signs and was based on the concept of design of few resources. The manual that was
developed has the objective of setting guidelines which will improve the transit of patients and employees who
circulate in the halls of the hospital. In order to define the emergency communication standardization, the same
types and colors already established in the hospital have been used. The manual was developed by analyzing
the existing material of the hospital and by technical visits to the CH. The lack of financial planning and time for
the manufacture of the signalization led to the production of a manual that ensures that any employee of the
hospital is capable of producing clear and objective signalization.

1 Introducao

O Hospital de Clinicas da UFPR é considerado por muitos uma “cidade”: cerca de 11.000 pessoas
circulam por dia pelos seus 56.906, 27 m°. Sao feitos aproximadamente 3.000 atendimentos
ambulatoriais diarios. Sendo assim, é necessario uma boa comunicagao visual (sinalizagéo, avisos
etc.) para que as pessoas possam se localizar com facilidade dentro do hospital.

A comunicacdo visual do HC, desenvolvida pelo escritério do arquiteto Manuel Coelho, foi
elaborada em 1988, mas com o passar do tempo o hospital foi crescendo e se modificando,
gerando um problema na comunicagéo visual do hospital, sendo que os funcionarios nédo fizeram
as atualiza¢des necessérias dessas mudancas de acordo com a padronizagao ja estabelecida.
Isso ocorreu e ocorre pelo fato do hospital ndo possuir recursos financeiros adequados para
implementacdo de novas placas de sinalizagdo, impressdo de banners e informativos de alta
qualidade, entre outros, contribuindo assim para a deficiéncia estética e funcional na area visual.

Outro fator que aumenta esta precariedade visual é a escassez de pessoal especializado nessa
area. Atualmente o hospital possui apenas um estagiario que cursa Desenho Industrial com énfase
em Programagao Visual. Sendo assim, o HC possui uma demanda grafica (web site, banners,
panfletos, etc) muito grande para apenas um estagiario gerenciar.

Contudo, a parte que fica mais prejudicada s@o os informativos que precisarao ser feitos com
urgéncia. Estes sdo produzidos para situagdes no qual o tempo n&o podera ser desperdigado,
portanto é providenciado algum tipo de sinaliza¢do ou informativo, descartando o modelo de



padroniza¢do. Assim, nessas situagoes € utilizada a prépria impressora do hospital (onde cada
departamento fica encarregado de sua area) gerando uma despadronizagao e acumulo de
informativos (as vezes até sobre o mesmo assunto). Com isso as pessoas ndo sabem ao certo se
estes informes séo oficiais e atualizados, tirando a credibilidade da informagéo.

Depois de observado a existéncia desta ma sinalizagdo emergencial, foi desenvolvida uma
pesquisa para a criacdo de um manual de padronizagdo que sera especificamente aplicado nesse
tipo de comunicacdo. Para criar esta padronizagcdo, tomamos como base o manual oficial que ndo
possui nenhum tépico referindo-se a esse tipo de sinalizagao, sendo necessario atualiza-lo eu
completa-lo.

2 Objetivos

Esse trabalho é baseado no conceito de Design de Poucos Recursos, concebido em sala de aula
(UFPR — Curso de Desenho Industrial com énfase em Programacéo Visual), para ser aplicado na
padronizag¢do da parte grafica (sinalizagao e principalmente informativos) de emergéncia do
Hospital de Clinicas da UFPR.

Este artigo visa relatar o desenvolvimento de um projeto de pesquisa no qual foi gerado um manual
de comunicagao emergencial, contendo modelos a fim de facilitar para os funcionéarios do hospital
a producgao desses informativos de maneira rapida e pratica sem que estes se desviem do modelo
padréo oficial.

3 Revisao Bibliografica

Analisando o manual de padronizagéo do arquiteto Manoel Coelho, foi constado que este é o atual
modelo de padroniza¢do do programa global de identidade visual do Hospital de Clinicas. Este
manual engloba toda parte de sinalizacao externa e interna, impressos administrativos, formularios
operacionais, uniformes funcionais, crachas de identificagao e tratamento visual da frota de
veiculos. Todas as especificagdes para cada caso foram muito bem elaboradas, como por
exemplo, os alfabetos tipograficos definidos com seus tamanhos de corpo, espessura das letras de
acordo com cada pega, cores, entre outros.

Gongalves (2004), no projeto de identidade visual da Fundagédo de Desenvolvimento da Pesquisa
(FUNDEP), afirmou que através da utilizagdo destes manuais, o processo de comunicagao das
marcas sera normatizado e tera definicdes claras em relagéo ao uso da identidade visual, o que é
de suma importancia na consolidagao da imagem institucional.

Diante deste quadro, existem topicos no manual de recomendagdes gerais (sem muitos detalhes)
para fabricag¢do, implantagdo e manutencao das placas de sinalizagado. Segundo o artigo 1° da
portaria n®. 060 de 05 de fevereiro de 1998, estabelecer as diretrizes e os procedimentos
apresentados no Manual de Padronizagéao de Impressos Oficiais como o padrdo a ser adotado
para elaboragao, alteracédo, impresséo e controle de formularios € uma das atribuigées do
Secretéario da Administracéo.

Percebemos que ndo houve uma preocupacao em tornar clara a informagéo contida nas
sinalizacdes padronizadas em se tratando de um caso de mudanca. A falta de planejamento no
que diz respeito a necessidade de recursos financeiros e tempo para a fabricagdo de uma nova
placa, prejudica os usuarios dos servigos de salde do Hospital de Clinicas quando estao frente a
necessidade de transitagao dentro do Hospital.



5 Metodologia

5.1 Pesquisa

O trabalho foi iniciado com uma visitagao técnica ao HC para ser estudada a sinalizagdo. Nesse
primeiro contato com o hospital, j& houve problemas na com a sinalizagcdo sendo necessario
recorrer a informagdes junto aos funciondrios do hospital, mas as vezes nem estes sabiam ao certo
tais informagoes.

Esta visita foi documentada através de fotos digitais com a autorizagcdo do Departamento de
Marketing. Logo apos, fomos encaminhadas para conversar com a engenheira responsavel do HC,
gue nos passou o Manual de Padronizagao ja existente.

Analisando as fotos, foi constatado que os informativos de emergéncia sdo os problemas mais
graves na comunicagao visual do hospital. O préximo passo foi analisar o manual para saber se
constava algum modelo para aplicar nestes informativos emergenciais, porém nao havia nenhuma
indicagao sobre isso.

Sendo assim, foi resolvido elaborar um manual para ser usado especificamente nestes casos de
emergéncia padronizando, tomando com base o que ja existia no Manual do Manoel Coelho. Por
exemplo, a fonte a ser usada para texto, o cédigo da cor, entre outros.

5.2 Projeto

O Manual foi projetado com a finalidade de atender os poucos recursos financeiros do Hospital de
Clinicas da UFPR e também para agilizar o processo de identificacdo, sempre mantendo uma
padronizacao entre as informacdes para oficializa-las e a organiza-las melhor, facilitando assim, o
acesso do publico as instalagdes do hospital.

Para definir a padronizagdo da Comunicagao Emergencial, foram utilizadas as fontes e as cores ja
especificadas no Manual existente. Foram inseridos no projeto a formatagao do texto e imagens
(se necessarias) no papel, tanto em Corel Draw como no Microsoft Word e o tamanho do corpo da
fonte, tudo isso em policromia ou em Preto e Branco.

5.2.1 Formatagao

Na parte superior do papel (cabegalho) devera conter a Logomarca do hospital, colorida ou em
Preto e Branco, junto com o nome como ja é especificado no Manual existente. Logo abaixo,
devera ser feito um trago (uma linha) em vermelho (quando colorida) ou em preto (Preto e Branco).
Esta formatagéo ajudara a oficializar o informativo. Para inserir a escrita (no Word) devera ser dado
3 (trés) vezes o espagamento entre linhas, com n?10 da fonte helvética para depois escrever o
texto, sempre deixando o tamanho da letra em harmonia com o tamanho do texto e/ou com o
simbolo. Lembrado que o escrito sempre devera estar em Preto Puro e as imagens em vermelho
(colorido) ou em Preto 80% (Preto e Branco).

5.2.2 Especificagbes
= Papel = A4 podendo ser disposto como retrato ou paisagem;
= Fonte = Helvética (textos) e Univers (logomarca);

=  Cores = Preto Puro, Preto 80% e Vermelho Pantone 202 (é a mesma cor usada na
logomarca do HC), esta para as opgoes coloridas.



6 Discussao

Ao comparar o resultado final dos exemplos feitos para o manual de padronizagdo para casos
emergenciais com a comunicacado visual existente, ou a falta desta, percebeu-se uma melhora
visivel. Os avisos ganharam seriedade e profissional, além de conterem uma padronizagéo,
gerando mais credibilidade na informagéo.

Figura 1 e 2: Informativos existentes

Figura 3: Exemplo de Informativo reformulado
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7 Conclusao

Percebe-se que ndo houve uma preocupagao em tornar clara a informacao contida nas
sinalizacdes padronizadas em se tratando de um caso de mudanca. A falta de planejamento no
que diz respeito a necessidade de recursos financeiros e tempo para a fabricagdo de uma nova
placa, prejudica os usuarios dos servigos de salde do Hospital de Clinicas da Universidade
Federal do Parana quando estao frente a necessidade de locomog¢ao dentro do Hospital.

Sabendo que o Design Gréfico é a arte aplicada de projetar imagem e texto para comunicar uma
mensagem, a necessidade de desenvolver este projeto demonstrou a falta destes profissionais no
local estudado, gerando um conflito de informagdes, descaso e ainda “sustos visuais”.
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O que os olhos nao véem: Desenvolvimento de um instrumento de
comunicacao de percepcao tatil

What the eyes do not see: Development of an instrument of tactile perception
communication

Fernanda Ferreira Santana, Germana Gongalves de Araujo

comunicagao, acessibilidade, inclusao socio-cultural.

Este projeto de conclusdo de curso € uma proposta de inclusédo social que, mesmo sem a intengédo de
esgotar todas as possibilidades de estudo e compreensao do tema, propde o uso da ferramenta de design
grafico para o desenvolvimento de um cartaz de cinema de percepgao tatil. Um dos desafios no
desenvolvimento deste trabalho é a possibilidade da quebra de paradigmas da construgdo de
instrumentos de comunicagéo de apelo estritamente visual, para gerar a acessibilidade de quem porta
deficiéncia visual. Para o desenvolvimento do projeto, é realizado estudo de areas de conhecimento
especifico, tal como a semidtica, juntamente com a realizagdo de dindmicas investigativas, com intuito de
possibilitar o entendimento de como um deficiente visual constréi o imaginério individual, além de sua
relagdo com informagdes contidas em pegas graficas. No momento final do trabalho, busca-se a
compreensao dos processos graficos resultantes de relevo, os quais favorecem para a produgao do
cartaz.

communication, accessibility, sécio-cultural inclusion

This project of course conclusion is a proposal of social inclusion that, exactly without the intention of
depleting all the possibilities of study and understanding of the subject, considers the use of the graphical
tool of design for the development of a movie poster of tactile perception. One of the challenges in the
development of this work is the possibility of the paradigm in addition to the construction of instruments of
communication of strictly visual appeals, to generate the accessibility of those who have visual deficiency.
For the development of the project, the study of specific subjects was carried out, such as semiotics, as
well as a dynamic investigation, with the aim of making possible the understanding of how one with visual
deficiency builds an individual imaginary, besides its relation with information contained in graphics. At the
final moment of the work, there is a search for an understanding of graphic processes which result from
relief processes, which favor for the production of the poster.

1 Introducao

Este trabalho de pesquisa propde um exercicio, por parte do profissional da area de design
grafico, no desenvolvimento de instrumentos de comunicagao que favorecam a relagéo de
individuos com limitagdes visuais, em ambientes coletivos da sociedade. Este exercicio busca
o entendimento da amplitude de atuacao do designer grafico, assumindo seu compromisso de
comunicador, com o intuito de propiciar a transmissao de informacao para o individuo,
independentemente de suas limitagdes fisicas visuais.

O primeiro de desenvolvimento do trabalho, configurado pela fundamentagéo teérica,
possibilita a formatacao intelectual do contetdo, através da contribuigéo de areas de
conhecimentos especificos, com énfase na Teoria da Comunicagéo, Semiética, Antropologia da
Imagem e Acessibilidade.

O estudo da teoria da comunicagéo e o entendimento da semiética pierciana, como, por
exemplo, propiciam a compreenséo do mecanismo da aquisi¢do do conhecimento, do individuo
e de sua relacdo do contexto sociocultural de inser¢cdo. Uma investigagédo de extrema
importancia que, primeiramente, permite identificar a abrangéncia de como o individuo percebe
e interpreta o objeto, alimentando seu repertorio e constituindo seu imaginario individual.

O Estudo de campo, configurando o segundo momento, é realizado dinamicas de grupo
com deficientes visuais, para possibilitar a investigagdo da percepc¢ao e significagao atribuida



por esse individuo aos objetos. Em paralelo, é realizado um estudo para a identificacdo da
representatividade social do deficiente visual e sua relagdo com sociedade.

O terceiro momento do trabalho pode ser caracterizado pela proposi¢cao da solugéo gréfica
do cartaz de cinema, através da compreensdo da logica de leitura e geragéo de significados
atribuidos para elementos gréficos pelo deficiente visual. Foram investigadas possibilidades
tecnologicas de producéo grafica atuais.

2 Mecanismo de comunicacao dos deficientes visuais

A Deficiéncia visual implica na perda ou limitagcdo de oportunidades de participar da vida
comunitaria em condigbes de igualdade com as demais pessoas de visdo normal. O termo
refere-se a uma situacgéo irreversivel de diminuicdo da resposta visual, em virtude de causas
congénitas ou hereditarias. De acordo com a Organizacdo Mundial da Saude cerca de 750.000
pessoas sao deficientes visuais no Brasil.

Desenvolvido por Luis Braile, na Franga do século XIX, o Unico método grafico utilizado para
a construcao de instrumentos de comunicagao para deficientes visuais, mesmo em dias atuais,
€ o Braile; configura-se em um sistema de leitura tatil do relevo de pontos, organizados em uma
estrutura grafica para a construcédo de letras, conseqiientemente de textos.

O direito de ir e vir do DV apresenta-se claramente de modo nao favoravel para o
desenvolvimento intelectual e sociocultural desse individuo. Pesquisa realizada em
consagradas editoras e industrias de jogos do pais apresenta resposta negativa da oferta de
instrumentos de comunicagéo para o entretenimento ou o lazer de deficientes visuais. Nota-se,
portanto, uma atuacéo escassa do designer grafico nesta problematica, atualmente arida, no
entanto de prospecgéo fértil. Extremamente importante € poder minimizar a sensagéo de
isolamento de um DV, causada pelo ndo compartilhamento da informagéao.

A compreensdo da organizagao légica da representacao gréafica do Braile, assim como do
processo de construcdo do cédigo sobre uma superficie, propiciou a reflexdo da possibilidade
de utilizagao de outros processos graficos, aliados ao cédigo Braile e resultantes do relevo, tais
como:

® a aplicacao do verniz localizado - liso, fosco e texturizado;
= tintas que inflam sobre calor;

= hot stamping — processo resultante do baixo relevo através da pressdo de matriz
metélica.

3 Acessibilidade

Cada vez mais exigentes sao as solicitagoes legais relacionadas a acessibilidades de pessoas
portadoras de alguma deficiéncia, em ambientes publicos ou primados. Acessibilidade, de
modo simplificativo, é a condicao que possibilita um individuo de usar dos meios de
comunicacao e interagao fisica para a integragéo aos espagos fisicos de um ambiente.
Acessivel é aquele ambiente que proporciona o seu usufruto sem barreiras. Portanto, a
realidade apresenta-se vasta do ponto de vista critico para o profissional da area de design
grafico. O exercicio da acessibilidade, proposta neste projeto, € a de construir uma peca gréfica
que propicie 0 acesso as mais diversas linguagens de transmissdo do conhecimento, através
da entrada, permanéncia e retorno de um DV em um ambiente de vasta absor¢éo cultural,
neste caso especifico, o cinema.

Com entrada franca, medida facultada pelo préprio governo brasileiro, o deficiente visual
assume o interesse de freqlientar mais o ambiente cinema. Em imaginar que a vida de um
individuo deficiente visual j& possui um elevado grau de limitagdo, ndo se constroem cinemas
apropriados para a circulagdo dos mesmos. Através do pensamento humanitério, pode-se
acreditar que quando se assegura ao DV o convivio social, educagéo, informagao,
entretenimento e demais bens sociais, a falta de visao torna-se uma questao secundaria.



4 Dinamicas Investigativas

Sé&o realizadas dindmicas de grupo com jovens voluntérios cegos de uma instituicdo particular
de Aracaju, a qual, ndo permite o registro fotografico das atividades. O acesso a entidades
publicas de apoio a deficientes visuais ndo tem sido possivel, devido & burocratiza¢do e o ndo
comprometimento das instituicdes municipais e estaduais locais.

A primeira dindmica, o estudo das formas, é realizada com o intuito de investigar a
coordenacao motora, a percepgao da forma, a constancia perceptiva, as relagdes de proporgao
e espagco em uma area especifica e possiveis significados geradas a partir de formas
tridimensionais dispostas sobre uma superficie horizontal. Verificou-se que os deficientes
visuais tém nocao de espaco sobre um plano e sabem classificar figuras geométricas basicas.

Na segunda dinamica, sdo utilizados materiais com acabamento de superficies diversos,
para a observagéo de quais podem ser reconhecidos, quais sensag¢des podem ser identificadas
a partir do tato de diferentes texturas e quais significados sao atribuidos. Verifica-se que a
sensagao de conforto e bem estar estd associada a superficies mais polidas, diferentemente
das texturas rugosas e asperas que foram apontadas como incémodas. Figuras em relevo
foram facilmente identificadas pelos jovens DV'’s.

Para efetuar o mapeamento de uma superficie, os jovens DV’s, primeiramente, localizam o
ponto central da pega em questéo, posteriormente exploram as areas periféricas, para obter o
entendimento do todo. Entdo séo identificados alguns valores dos deficientes visuais, os quais
foram essenciais para o desenvolvimento da configuragao grafica proposta, tais como:

= Objetividade — necessidade de obter de modo claro e mais breve possivel a
informacao;

= Agilidade — exploragéao dos detalhes com movimentos velozes e eficientes. A
simplicidade do proprio cédigo Braile permite que a leitura seja efetuada com
velocidade; os pontos em relevo favorecem para a compreensao imediata da
informacao;

= Ansiedade — no caso da resposta nao imediata, pode ocasionar o desestimulo pela
atividade. A descoberta deve acontecer de modo direto;

= Curiosidade — explora 0 maximo todas as possibilidades e buscam a experiéncia de
coisas novas;

= Percepgao da forma — reconhecimento das formas contextualizadas.

As dindmicas proporcionam ndo apenas o entendimento da relagdo do DV com os objetos,
mas, a desmistificacdo da realidade intelectual de um jovem deficiente visual. A concreta
compreensao desta realidade possibilita maior envolvimento na geracao da alternativa grafica
do cartaz, como por exemplo, nas sele¢cées dos processos e materiais, assim como na
disposicao e combinagéo dos elementos graficos constituintes.

5 Desenvolvimento do Cartaz

Para o desenvolvimento do cartaz foi necessaria a selecao de um filme. Em acordo com os
jovens DVs, participantes das dindmicas, o filme brasileiro selecionado foi Taina: uma aventura
na selva. Um enredo jovem de aventura que proporciona uma viagem ecoldgica, através da
relagdo da pequena indiazinha com a fauna e a flora de um dos ambientes naturais mais
cobicados no mundo. A exibi¢cdo deste filme pode abrir margem para a reflexdo, por parte dos
jovens DV, de temas atuais, como a violéncia ocasionada devido a comercializagéo ilegal de
animais da Amazonia, assim como pode proporcionar uma interessante experiéncia de
aventura na floresta.

O cartaz do filme Taina, foi desenvolvido obedecendo ao sentido de leitura, diferentemente
da logica de leitura ocidental ou oriental, obedecendo ao principio de mapeamento de
superficie dos DV’s. Os elementos constituintes do enredo, como por exemplo, os
personagens, animais e plantas, assim como o titulo do filme, recebem aplicagédo de verniz
localizado para propiciar sua identificagdo e exercitar o imaginario do deficiente visual. O Braile
é utilizado para compor legendas, as quais introduzem a relagao de cada elemento na estoria,



construindo um paralelo com o mundo real. Propde-se que o cartaz seja exposto, juntamente
como os demais dentro do cinema, sobre uma superficie vertical, com a intengéo é de
favorecer o exercicio de uma postura mais esguia por parte dos DVs. O importante é
proporcionar autonomia no processo de enriquecimento do repertério individual.

Figura 1: Lay out gréafico do cartaz de percepcao tatil-visual (usado com a permissé@o de Fernanda Ferreira Santana)

Uma Aventura na Amazénia

Ela tém uma missdo:
defender a floresta
da maldade

dos homens.

6 Resultados Esperados

Este projeto € uma proposta de incluséo social, que mesmo sem intengao de esgotar as
possibilidades de estudo, andlise e compreensao do tema, propde o uso da ferramenta design
grafico para contribuir na solugéo do problema. Deve-se acreditar que pessoas portadoras de
alguma deficiéncia possam, mesmo assim, freqlientar teatros, cinemas, bares, entre outros
locais coletivos. O design gréafico tanto pode ser utilizado como ferramenta econémica, quanto
de difusao cultural e de extrema importancia no desenvolvimento social do homem. Pés a
defesa deste trabalho, demais alunos se envolveram com a temdtica e estdo desenvolvendo
instrumentos de comunicagao, os quais nao se restringem apenas as transmissdes da
informacao através do apelo visual, mas também servem para pesquisa e estudo de projetos
de conclusao de curso. A Produtora de Filmes Buriti, j& conhecedora deste trabalho,
demonstrou-se bastante interessada na concretizacdo desse projeto.
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Processo Criativo de Aberturas no Cinema Nacional
Creative Process in the initial credits of the national movies

Isabela Pinheiro Ewerton

processo criativo, aberturas, cinema nacional

Processo Criativo de Aberturas no Cinema Nacional faz uma sintese do estudo do papel do
profissional designer que atua nessa érea analisando esta nova tendéncia mercadolégica, com
a apresentacao do processo criativo na elaboragéo dos créditos iniciais dos filmes: Acquaria,
Carandiru e Narradores d'Javé. Esse projeto é resultante da necessidade de respostas a
algumas questdes de alunos que se preparam para a profisséo e de profissionais que querem
entender os aspectos de sua atuagéo na execuc¢ao de uma abertura de filme.

creative process, openings, nacional cinema

The Creative Process of Openings in the Nacional Cinema makes a summary of the study of
the role of the professional designer in which takes place analyzing this new market trend,
presenting an elaboration of a new creative process for the initial credits of the films: Acquaria,
Carandiru and Narradores d’Javé. This project is a result of the necessity of answering some
students’ questions towards their professional preparation and for some professionals that wish
to understand aspects of their roles during the production of film openings.

1 Introducao

Com o tema Processo Criativo de Aberturas no Cinema Nacional este artigo resume os
resultados de pesquisa da Monografia de Graduacio da autora', onde estio relacionadas as
etapas técnicas, desenvolvidas pelo profissional designer, necessarias para a criagao das
aberturas ou créditos iniciais.

Lembrando Joao Vicente C. Bertomeu, criar um documento, onde exista a reuniao dos
elementos necessarios para uma criagao, demonstrando alguns processos reais, faz com que
o leitor, passe a enxergar algumas consideragoes importantes sobre o todo. Além de que
destrinchar o processo especifico de criacdo das aberturas de filmes é dar oportunidade a
profissionais e estudantes que pouco conhecem do leque de ofertas e oportunidades, que se
exploradas, outras fatias de mercado poderiam ser desenvolvidas.

Este projeto estuda trés aberturas de filmes nacionais com géneros e correntes distintas.
Todas da Retomada (época atual em que vive o cinema). Pois mostrar o estudo de uma
producdo contemporanea, mais préxima possivel de nossa realidade, diminui o esforgo de
localizagéo temporal em que a mesma é trabalhada; facilitando assim sua compreensao.

O planejamento é uma ferramenta do designer que mesmo tendo suas particularidades de
projeto para projeto, possui etapas comuns e a partir do estudo destas, pode-se tracar um fluxo
criativo, no qual ndo existem regras pré-estabelecidas com normas ditatérias e sim um
esquema ou pontos de partida para a criagdo em determinada area do mercado.

Estes pontos de partida estdo organizados em um esquema légico, com etapas claras e
bem definidas. Desenvolvido com base na metodologia exploratéria observacional e descritiva,
através da pesquisa de campo, utilizando a técnica de aplicacao de questionarios com
perguntas fechadas e abertas para uma melhor tabulacdo e resultado. Na pesquisa
bibliogréafica e documental utiliza-se comparagéo entre a teoria e o vivenciado na prética.

' O DESIGNER NO CINEMA: Processo Criativo de Créditos Iniciais. Monografia, Aracaju - SE, 2004.
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1- Conversa com o diretor do filme:

O diretor de arte ou o atendimento constréi o briefing através do preenchimento de um
questiondrio que resultard em informagdes necessarias para a criagao da abertura, como:
época do filme, idéia principal do filme, nome, foco da abertura, etc.

2 - Criacao do Briefing:

Faz-se um texto explicativo, procurando direcionar o projeto, com todas as respostas das
perguntas feitas na conversa com o diretor do filme. Segundo Bertomeu, ele € um “instrumento
que o profissional de criagéo [...] utiliza para balizar o processo, mas nao é uma ferramenta
definitiva para um bom resultado criativo”.

3 - Estudo da Mensagem do filme:

Nos casos aqui estudados, nesta etapa, o filme é assistido, a sinopse e/ou o roteiro € lido, ou
qualquer outro documento que tenha conexao com o filme para ser debatido junto as
colocagodes do briefing. “Pode-se identificar claramente que o briefing [...] passa por um
processo de apuragao. Diante da grande quantidade de informagdes e de muitas mensagens,”
[...] busca-se “o foco principal da mensagem, ou melhor, procura-se prioritariamente definir qual
€ a mensagem mais importante.” (BERTOMEU, 2002, p.44).

4 - Pesquisa de Referéncias:

Com o resultado da etapa anterior, é feito um estudo de materiais existentes sobre o assunto
abordado pelo diretor. Aqui sdo catalogados, temporariamente, todos os materiais que se
consiga, para a montagem do repertdrio sobre o assunto, o estilo e o tempo do filme.

5 - Reuniao de Criacao:

Na reunido da criacdo o diretor de arte junta sua equipe (que geralmente é ele e seus
estagiarios) e vao debater sobre o material catalogado que foi estudado, sobre o repertorio
pessoal de cada um e sobre aqueles respectivos pontos chaves que o briefing apresenta.

6 - Escolha de uma linha de trabalho:

Na reunido da criacao é feita a escolha de duas ou trés linhas a serem seguidas, dentro do
contexto do filme, como: ilustrativa, tradicional, roméantica, all type, nordestina, etc.

7 - Discussao e Divisao do Trabalho:

Nesta etapa percebe-se o trabalho a ser desenvolvido para cada linha escolhida, divide-se os
profissionais da equipe, cada um em sua especializa¢do e afinidade. Mesmo que cada membro
da equipe concentre seus esforcos no seu campo de atuacao, algumas vezes é necessaria a
interacdo com os demais, pois se trata de um Unico “objeto” e essa ligacdo é necessaria para
manter a unidade do projeto final.

8 - Estudos de fonte, cores e background

8.1- Fontes:

Sé&o catalogadas varias fontes e € escolhida ou criada uma ou duas (originais ou sampleadas)
que dé unidades as linhas de trabalho.

8.2- Cromatismo:

E escolhido um cromatismo dominante, para a abertura (tons pastéis, tons azulados, tons
vibrantes) e um especifico de fontes para destacar as informacdes técnicas de producao do
filme, principal fungdo de uma abertura.



8.3- Background:

Sao escolhidas as figuras (se o estilo for ilustracdo), fotos ou takes (se houverem fotos ou
takes na abertura do filme) para compor o background.

9 - Execucao da 12 parte do projeto:

E feita a montagem desses elementos estudados nas etapas anteriores, em programas
especificos. Em todos os trés casos foram utilizados, PhotoShop e lllustrator. A criagéo tem
que estar em perfeita harmonia visual com o filme, além de ter unidade e contexto, obedecendo
dimensdes e formatos especificos da area do cinema, como a resolugdo de 2048 x 1536px.

10 - 12 Apresentacao:

O resultado da criagdo é apresentado ao diretor em animatiques, que sdo pranchas estaticas
(impressas ou virtuais) mostrando um pequeno trecho onde se consiga visualizar o que sera a
abertura. O diretor ir4 aprovar ou ndo e as vezes sao feitas algumas modificagdes que serdo
submetidas a nova aprovacao.

11 - Estudo de efeitos, harmonia e som:

E feito estudo de efeitos a serem aplicados, onde o resultante nao pode interferir na arte final:
poluindo ou confundindo elementos presentes (background e tipografia). Também é feito um
estudo harmdnico de tempo, através da catalogagao de alguns de seus tipos, como:
aceleracao, camera lenta, etc. A partir do estudo desses efeitos € escolhido um que se adeque
ao contexto do filme e a arte da abertura ja produzidos até aqui. Nesta fase também é
escolhida a musica ou sons para dar unidade a mensagem do filme (caso o diretor néo tenha
uma musica pré-estabelecida).

12 - Execucéao da 22 parte do projeto:

E feita a jungéo dos elementos estudados e escolhidos nas etapas anteriores com os ja feitos e
aprovados da 12 parte do projeto, também com programas computacionais especificos, que
nesta fase é o After Effect. O som, tido como a quarta dimens&o no cinema é minuciosamente
acoplado as demais “partes” do projeto: os tipos e o background, todos elementos que o
compdem tém que obedecer ao seu tempo e a harmonia. Aqui, os arquivos finais, também tém
que obedecer dimensdes e formatos especificos da 4rea do cinema, ja mencionados no item 9.
E o arquivo final é passado do computador para uma fita VHS.

13 - 22 Apresentacao:

O arquivo final, em fita VHS, é apresentado ao diretor que ira aprovar ou ndo. As vezes sdo
feitas modificagdes que séo submetidas a nova aprovagéo.

14 - Arquivo levado para a finalizadora:

O arquivo aprovado é levado em DVD de dados ou HD Removivel, devido ao seu imenso
tamanho, para as finalizadoras que irdo transferi-los para a pelicula.

3 Sobre o Tema

Gustavo Piqueira, responsavel pela abertura de Acquaria, diz que existem sempre processos
organizados para o desenvolvimento de um projeto de design, “mas néo quer dizer que
obedec¢a um fluxograma légico”. No caso analisado, o briefing foi muito mais abrangente, tendo
que junto a sua equipe desenvolver toda a identidade do filme, abertura inclusive, em dois dias.

Fernandes, responsavel pela criagdo de Carandiru fala que sua agéncia tem um
atendimento que fica responsavel pelo planejamento e briefing. Ele, por sua vez, executa este
programa pré-estabelecido. Neste caso especifico, ele executou o programado, mas



apresentou uma nova proposta que foi a aprovada, com a utilizacdo de uma foto de seu
arquivo pessoal. As fontes j& tinham sido desenvolvidas por Marcelo Paloti.

Carla Café, responsével pela abertura de Narradores d’Javé, explica que conversar com o
diretor, briefing e story board s@o etapas fundamentais seguidas em todos os seus projetos.
Além de vérios prémios em festivais; o filme ganhou um prémio inédito, referente a sua
abertura, na Bienal de Design Grafico de 2004 em Sao Paulo. Este tipo de premiacdo ainda
nao existe oficialmente. Dentro deste estudo, no Brasil s6 dois filmes receberam premiagbes
com esta referéncia, Kenoma e Narradores d’Javé, ambos de Carla Café e todos com o titulo
de “prémio especial”.

4 Conclusao

Este estudo deixa explicitas as etapas comuns no desenvolvimento de uma abertura de filme.
Mesmo que Buccini defenda esses episédios como coincidéncias, as trés distintas aberturas
estudadas tracaram um cronograma ldgico de trabalho, existindo uma hierarquia de agdes em
que, na maioria das vezes, a agao anterior € um pré-requisito para a préxima. O que acontece
€ que alguns procedimentos, talvez por serem tao repetitivos, passam despercebidos. A néo
existéncia fisica ou catalogacéo de algumas dessas etapas ndo implica sua auséncia ou
importancia no todo.

Aceitando-se ou ndo a presenga de um planejamento estruturado, é notéria a existéncia de
pontos chave, os quais podem ser seguidos por um profissional de design para a execugado de
aberturas de filmes. Resta saber o porqué da falta de informacéo ou de referenciais especificos
da area, se pelo estudo aqui apresentado um designer é capaz de desenvolver quaisquer dos
exemplos estudados.
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Site de Dingbats: familia tipografica de icones para Internet
Dingbats’ site: a typographic icon’s family for Internet
Juliana C. S. Shiraiwa

pictogramas, tipografia, internet

Este trabalho de graduacao apresenta o projeto de um site de dingbats, reunindo essas duas areas de
atuagao decorrentes do surgimento da Internet. Ao relaciona-las pretendeu-se demonstrar a correlagéo
das mesmas para o programador visual. Foram realizadas pesquisas na area de tipografia, diagramagao
de sites, historico da Internet, leis da Gestalt, buscando um resultado satisfatério na apresentagédo do site.
Também foram analisadas as mudangas que ocorreram quando o monitor transformou-se na janela para
o ciberespacgo, tornando-se um novo suporte de leitura. Como resultado, apresenta-se uma familia
tipografica de dingbats elaborada para a Internet, propondo assim uma comunicag@o nao verbal através
da Rede mundial de computadores.

icons, typography, internet

This graduation paper presents a project of dingbats site, bringing together these two areas which are a
result of the emerging of the Internet. It was intended to demonstrate the correlation of these acting areas
to the graphic designer’s work. Research in the area of typography, sites diagram, Internet history and
Gestalt were accomplished, aiming a satisfactory result in the site presentation. The changes that occurred
when the monitor was transformed into the window to cyberspace, becoming a new reading support were
also analyzed. As a result is presented a typography family of dingbats elaborated for the Internet, offering
a non verbal communication through the worldwide web of computers.

Introducao

As inovagoes tecnoldgicas que surgiram nos ultimos anos com o advento do computador
possibilitaram que a criagado de familias tipograficas invadisse a area digital, podendo uma fonte
ser concebida no computador e, com a Internet, ser disponibilizada através de um site. Assim
os dingbats estao inseridos numa interface grafica que interage com o usuario. Este projeto
surge como uma proposta de mostrar a elaboragdo de uma familia tipografica através de um
site, acessivel a diferentes comunidades virtuais.

A tipografia tem estado cada vez mais presente nos trabalhos dos programadores visuais.
Sua importancia num trabalho tem 0 mesmo peso de uma imagem, pois a fonte escolhida pode
expressar as intengbes do projeto, tanto na &rea de imagens visuais, quanto na de midias
digitais.

Entrando também numa area importante da Programacéao Visual, foi escolhida a sintese
grafica para ser a base do alfabeto. Como os pictogramas sdo imagens constantes na vida
cotidiana e nas interfaces graficas, eles foram escolhidos numa tentativa de unir pecas que
muitas vezes passam desapercebidas pelo usuério. A velocidade de informages da Internet
propiciou um aumento no emprego de pictogramas para transmitir informagodes, pois téo
importantes quanto as palavras para comunicar, os pictogramas sao utilizados para um maior
entendimento do usuério.

Realizando um projeto que envolve areas da Programacao Visual, como a Tipografia, Web
e Sintese Gréfica, pretende-se demonstrar ao publico como é vasto o campo de atuagéo do
designer e como ha uma interacao entre eles, sendo importante o conhecimento teérico para
um melhor desenvolvimento na prética.

Internet: um meio de comunicacao

A Internet surgiu com o propésito de interligar os laboratérios de pesquisa dos Estados Unidos,
em 1969, sendo denominada ARPANET (Advanced Research Projects Agency). Somente em



1991, em Genebra, é que surgiu a linguagem da World Wide Web, ou www, que auxiliaria o
acesso a Internet e sua popularizagdo. Em 1992 o governo americano permitiu que civis
também tivessem acesso a Rede.

A Rede possibilita que a comunicacao e troca de informagdes em tempo real e isso faz dela
um meio de comunicagao representante das revolugdes tecnoldgicas que vem acontecendo
desde o surgimento do computador. Além disso, nenhum de seus antecessores permite tal
interatividade e capacidade de transformagéo que ela oferece.

Na Internet ndo um centro de comando, qualquer computador a ela ligado pode ser um
centro, o que a torna uma rede policéntrica, porém ao mesmo tempo, o centro ndo esta em
lugar nenhum, pois n&o ha um centro determinado, sendo assim a Rede também € acéntrica.
Toda esta teia de informagdes encontra-se no ciberespago. E nele que a Internet se concretiza,
um universo de redes digitais que se interliga através de links, que levam aos hipertextos,
blocos de informagdes que podem com mensagens verbais ou ndo verbais.

Através dos links o usuario navega dentro do ciberespaco, pulando de um sife para outro,
construindo um percurso, um labirinto, que é diferente para cada usuario, pois duas pessoas
nao percorrem o mesmo caminho visto que ndo ha uma linearidade na Rede, cada hipertexto
leva & uma rede inteira de informagées.

E tentando participar dessa rede interativa de dados que foi elaborado este projeto. A partir
do site pretende-se viabilizar outro projeto voltado para uma comunicag¢é@o néo verbal na Rede,
potencializando a internacionalidade da mesma, extrapolando as barreiras linguisticas, visando
uma comunicagao internacional dentro da Internet. Assim surgem os dingbats, uma familia
tipografica de icones para Internet.

Dingbats para Internet

Da escrita suméria (pictogramas) até a tipografia digital, muitas mudangas ocorreram, tanto na
composigao da familia como na impressao da mesma e visualizagdo da mesma. Os suportes
de leitura mudaram e com isso adaptac¢des foram necessérias para que a comunica¢do nao
fosse prejudicada.

Com o computador, um novo suporte de leitura surgiu, o monitor do video, porém seu uso
enquanto suporte s6 foi potencializado com a Intenet, pois o usudrio passou a ler as
informagdes na tela para entao imprimi-las. Tais adapatagdes fizeram com que familias fossem
projetadas para a leitura em video, deixando o usuario mais confortavel frente ao monitor para
ler, evitando uma fadiga visual. Na Internet as mensagens devem compreendidas rapidamente
pois a Rede se caracteriza como um meio instantaneo de comunicagao, onde as informagdes
sdo transmitidas em tempo real.

Baseando-se no impacto visual e assimilagdo imediata da mensagem, a pictografia tem sido
uma solucao adotada por parte dos webdesigners para levar a mensagem ao usuario de forma
simples. Segundo Frutiger (1999, p.194) “a fun¢do da imagem pictérica num mundo
infinitamente complexo é sinalizar, de modo organizado, os locais onde a linguagem seria
excessiva’.

Os povos que utilizavam os pictogramas como forma de escrita, empregavam-nos como
representacdes figurativas que apresentam simplificagdes intelectuais, ou seja, que seguiam
uma seqiiéncia légica de raciocinio para extrair de um objeto real, ou de uma agéo, sua
imagem e sintetiza-la em linhas. Seguindo esse raciocinio podemos sintetizar imagens que
dispensam o uso da linguagem escrita na Internet, transformando-os em signos
comunicacionais.

Assim surge a proposta de se desenvolver uma familia tipografica de icones, que é
denominada dingbats. Os ornamentos feitos pelos iluministas para compor as bordas das
paginas deram origem a essa modalidade tipografica. Por serem relacionadas as letras do
alfabeto ela se caracteriza como uma familia tipogréafica. Essa rela¢édo existe para que o
usuario possa acionar, através do teclado, os icones no computador, neste projeto esta familia
sera composta por trinta caracteres, sendo correspondentes as 26 letras do alfabeto ocidental e
a 4 acentos ortograficos.



O que fazer e como fazer

Pelo fato desta familia ser dingbats, ela é composta por pictogramas informativos e, estes
pictogramas, por sua vez, sao voltados para a Web. Propdem-se uma familia tipografica digital
completamente voltada para a Internet. Sua leitura é feita na tela, o que leva a pensar sobre
sua leiturabilidade, porém, nesse caso, mais em sua compreensao enquanto icone.

Demonstra-se as etapas do processo, os desenhos de cada icone e o resultado obtido
estruturando os icones como uma familia, relacionando-os as letras do alfabeto. A metodologia
empregada é apresentada na norma ISO/IEC 11581-1 1995 (E)', onde vocé tem um quadro
conceitual de como conformar o icone para que o usuario relacione o desenho grafico de icone
a sua funcao. Esta metodologia é composta das seguintes etapas:

Metdfora
. fcone
FunGao apresentado
Abstracdo Grdfico
Objeto Insténcia Unidades Componentes
genérico espedfica bdsicas grdficos

A partir delas foram realizadas as rafes e depois o desenho final do icone. A seguir sao
demosntradas algumas fases de desenho do icone:

7y

A

’ -

/

p!

/
ITTTTTT T T T T 77701

JITTTITTTTTITTTITT]

Figura 1 - rafe, primeiro /ayout no computador e layout final

Metodologia para construcao do site

Apresenta-se a metodologia escolhida para a construgéo do site, 0 processo em cada etapa, as
andlises feitas para a elaboragdo do mesmo, bem como a estruturagdo das mensagens. A

' The Internaional Organization for Standarsization and the International Electronical Comission — Information tecnology
— User-system interfaces and symbols — Icon symbols and fuctions.



metodologia escolhida foi sugerida na disciplina de Projeto de Programacéo Visual V, pelo prof.
Paulo Kuhlmann, composta das seguintes etapas:

1. Definigado: 1.1 Recolhimento e analise do material; 1.2 Determinagéo do
objetivo do projeto; 1.3 Analise e compreensao do cenario competitivo; 1.4
Definicao do publico alvo e tecnologias a usar.

2. Arquitetura: 2.1 Definicdo das mensagens principais; 2.2 Definicdo dos tipos de
informacao e funcionalidade; 2.3 Estruturagdo do contelido; 2.4 Criagdo da
estrutura do fluxo de informacéo (fluxograma).

3. Design: 3.1 Brainstorming construtivo/destrutivo; 3.2 Cria¢do de graficos, ilustragéo,
fotografia, video e texto;

4. Implementagdo: 4.1 Implementagéo do design em Html; 4.2 Beta teste com usuario
e revisao de texto.

Na etapa Design sao apresentados os layouts das paginas, estas estruturadas a partir da
definicdo das mensagens realizada na etapa Definicdo como mostra o fluxograma:

Download —— Pdginainicial —— Construgdo

L

fcones , — 1 Aplicagdo
O projeto

E feita entdo a escolha dos layouts e um estudo para a Implementacéo do site, que neste
caso foi feito através do software gréafico Flash. Como este é um site experimental, ndo houve a
preocupacgdo de sua implementagdo em Html.

Os resultados sao as paginas estruturadas, que serao apresentados a seguir, e o aplicativo
gerado pelo software para a visualiza¢ao do site.

Figura 2 - pagina principal e pagina de aplicacéo
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Figura 3 - pagina de constru¢éo e pagina sobre dingbats
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Conclusao

A partir dos estudos feitos, observa-se que por mais mutante que a Internet seja, conceitos
basicos que estao sendo definidos para a estruturacéo de sites continuardao por muito tempo,
pois o suporte de leitura das informagoes ainda € o mesmo de dez anos atras, e pela
abrangéncia da Web, os usudrios que ainda possuem telas com resolucao de 640x480 pixels,
tém que ser levados em consideragédo ao se projetar um site.

No decorrer da fase projetual observou-se que nio € o ciberespaco que se torna limitante,
mas sim a tela do computador que precisa de inovagoes para atender as possibilidades dessa
nova midia. E preciso que além de tecnologia, a Rede tenha que se tornar acessivel a um
numero cada vez maior de pessoas. Nao adianta fazer um site restrito & um namero muito
pequeno, sendo que a Internet possibilita a comunica¢do a milhares de pessoas, a troca de
informagdes entre culturas.

Junto com a Internet tentou-se ressaltar uma categoria tipografica que auxilia os meios de
comunicacao, os dingbats informativos, e que se adapta a essa nova midia, pelo fato de poder
também ser concebida de maneira estritamente digital, facilitando a visualizagéo e transmissao
da mensagem.
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Analise ergonémica do sistema informacional do METROREC
Ergonomic analysis of METROREC information system

Michael Medeiros de Morais

ergonomia informacional, metrd, sistema informacional

O corrente artigo descreve o processo de andlise ergondémica da estagao / terminal Recife do sistema
METROREC. A pesquisa objetivou a avaliagao do sistema informacional do recinto, analisando a
eficiéncia da sinalizagao e das adverténcias utilizadas pelo sistema, como placas informacionais, painéis
esquematicos, alertas visuais e sonoros. Para tal, foram realizadas algumas pesquisas com passageiros e
entrevistas com os funcionarios que apresentam maior contato com os usuarios. A partir destes
levantaram-se as maiores dificuldades apresentadas por eles. Diante dos resultados obtidos, propuseram-

se alguns requisitos para aumentar a eficiéncia do sistema informacional.

information ergonomics, underground, information system

This article describes an ergonomic analysis carried out at METROREC main station in Recife. The study
aimed to evaluate the information, analyzing the effectiveness of the wayfinding system, warnings, panels,
visual and auditory signs. In order to achieve this purpose, a survey was conducted among users and
workers who were in contact with users. The results revealed several difficulties faced by the system
users. Finally, some requirements were proposed to improve the effectiveness of the information system.

1 O METROREC e seus usuarios

Cerca de 4 milhées de passageiros fazem uso mensalmente do sistema de metrd recifense, o
METROREC. Segundo levantamentos realizados pela prépria empresa, dos passageiros do
sistema: 60% deles possuem de 20 a 40 anos, 61% ganham até 4 salarios minimos, 54% tem
suas viagens motivadas pelo trabalho e 59% s&o do sexo masculino.

Somente na estacao Recife, o terminal das linhas, o fluxo de passageiros € de 14 mil
pessoas por dia. Esse sistema metroviario atravessa toda a regido metropolitana da cidade do

Recife e no momento encontra-se em expansao.

Figura 1: Andlise dos usuarios do metrd . Fonte: www.metrorec.com.br
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Figura 2: mapa esquematico do METROREC.
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2 Analise Ergonémica

Através de observagdes assistematicas do funcionamento do sistema metroviario, foi
constatado que uma intervengéo ergonomizadora no seu sistema informacional poderia ser de
grande auxilio a eficiéncia do sistema. O primeiro passo da intervengéo teve como foco o
terminal Recife, que passou recentemente por reforma, em fungdo da expanséo a que o
sistema foi submetido. Essas modificacdes provocaram transtornos consideraveis para os
usuarios do sistema, e pretendem ser otimizados através da seguinte intervengao ergonémica.

Metodologia

A pesquisa foi baseada em entrevistas ndo estruturadas e observagdes sistematicas do
funcionamento da plataforma de embarque e desembarque . Foram entrevistados além de uma
amostra dos usuarios do metrd, profissionais do departamento de comunicagao do
METROREC, operarios da linha de bloqueio (operadores de catraca), trabalhadores da
bilheteria e pessoal da limpeza e seguranga.

Foram escolhidos tais funcionarios pelo fato deles manterem maior contato com os usuarios
da estacdo e por deterem maior conhecimento acerca das falhas de orientagédo do passageiro,
contribuindo, dessa maneira, para o levantamento das falhas dos sistemas informacionais.

Munido de questionario e prancheta, gravador de audio e identificagdo pessoal (com nome e
fotografia), o pesquisador observou a movimentagao de plataforma de embarque. Sua
permanéncia no saguéo foi de 6 horas. Durante esse periodo foi observado o processo de
embarque e desembarque dos passageiros e foram entrevistados 25 usuarios que
apresentavam dificuldades na utilizacado do sistema durante o periodo.

Resultados das observac¢oes sistematicas na plataforma

Na observacao dos passageiro na Plataforma de embarque / desembarque constatou-se que
0S usudrios apresentam problemas relacionados a identificagao do destino do vagao. Pelo fato
dos trens destinados a Jaboatao e Camaragibe percorrerem o mesmos trilhos e nao
apresentarem nenhuma forma de distin¢ao visiveis aos usuarios, eles apresentam
considerdveis constrangimentos aos seus passageiros.

A Unica fonte de informagao que distingue o destino dos trens s&o alertas sonoros que



identificam o destino dos vagdes que se encontram na plataforma. Porém, em muitos casos,
dois vagoes , um com destino a Camaragibe ou Jaboatao e outro com destino a Imbiribeira,
encontram-se simultaneamente estacionados na estagéo. Isso acaba por provocar
interpretacdes dubias por parte dos usuarios. Além disso, o sistema de som apresenta
distor¢des e ruidos, dificultando entendimento do alerta por eles.

Foi constatado na fase de observagéo ndo estruturada que muitos dos usudrios embarcam
no vagao e sao obrigados a se retirarem do mesmo, apds serem informados no interior do
vagao, pelo sistema de som, o destino da linha do vagao (Camaragibe ou Jaboatdo). Em
alguns casos, como foi presenciado pelo pesquisador, nem mesmo o sistema de som
informava a que linha o vagéo estava servindo.

A Unica fonte de informagao visual provida pelo sistema é disposta na dianteira do vagéo.
Porém, ela nao é visualizada pelos passageiros da plataforma.

Figura 3: O destino do vagao é disposto na dianteira do mesmo, fora do campo de visibilidade do usuério.
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Além disso, foi constatado que a plataforma do metr6 apresenta sinalizacdo ambigua que
provoca constrangimentos ao usuario. Sua reforma prevé a distingao das plataformas de
embarque e desembarque de passageiros, porém, a plataforma de desembarque hoje serve
também para o embarque desses usuarios. A sinalizagdo que a estacao dispde nado elucida
isso.

Os passageiros também confundiam o local de embarque da linha Imbiribeira com o
Camaragibe/Jaboatdo devido a incipiente sinalizagdo da plataforma, como ilustra a figura 4.

Figura 4: A plataforma de embarque e desembarque apresenta sinalizagao deficiente.
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Em sua maioria, 0s passageiros com pouco ou henhuma expertise apresentavam grandes
problemas relacionados a orientagao. Eles dispdem de poucas informagdes sobre os locais de
embarque e desembarque e das imediagdes das estagdes a que se destinam. Esses
passageiros com pouca expertise sdo em grande parte turistas que se destinam a estacao
Rodoviaria. Esse problema se agrava devido a deficiente localizagdo do mapa esquematico das
linhas. Ele nao esta disposto na plataforma de embarque, mas sim, antes da linha de bloqueio,
lugar que nao favorece a visualizagao pelo usuario.

Figura 5: Esquema da plataforma de embarque e desembarque do terminal Recife.
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Foi constatado também que a sinalizagéo atual do terminal favorece apenas o passageiros
que adentram o recinto pela entrada principal, que apresenta menor fluxo de passageiros,
desprezando os passageiros da entrada secundéria, que em contrapartida, recebe mais
usudrios (ver figura 6) . Essa inadequacao contribui com a ocorréncia de outro problema



detectado, a deficiente localiza¢do da bilheteria. O desenvolvimento de uma sinalizagéo
orientada aos passageiros de ambas entradas se mostra necessario.

Figura 6: Planta esquematica da estagéo Recife.
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Pelo constatado, o sistema de informacao do metrd deve dar atengéo especial a esse tipo
de usuario, pelo fato deles apresentarem consideraveis constrangimentos na utilizagao desse
sistema. Inclusive, no processo de entrevista, foram abordadas trés usuarias estrangeiras que
apresentaram constrangimentos nas suas tomadas de deciséo. Elas reivindicaram a
explicitagcdo do prego da tarifa do metr6 e das localidades circunvizinhas das estagdes no mapa
esquematico.

A adverténcia de fechamento automatico da porta é deficiente. Apresenta pouca unidade
com a porta e provoca tensdo e pressa nos seus usuarios. O fechamento da porta € ativado
pelo maquinista do trem, que estabelece o tempo de abertura das portas para o embarque e
desembarque dos passageiros. Nao se trata de um sistema de abertura automatico que detecta
a presenga de passageiros a frente.

Figura 7: Adverténcia de fechamento automatico da porta é deficiente.
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Resultados das entrevistas com operadores da linha de Bloqueio

Esses funcionarios sao responsdveis pela “catraca” que da acesso a plataforma. Eles
controlam o acesso dos passageiros a plataforma de embarque. Segundo eles, a maioria dos
passageiros requisitam informacdes sobre localizag¢des e trajetos das linhas.

Alguns passageiros também se mostram confusos quanto ao trajeto da linha Camaragibe.
Pelo fato do terminal Camaragibe ter sido uma expansao realizada ha pouco tempo no sistema,
muitos usuarios ainda se mostram mal informados sobre a rota do novo sistema. Alguns
também se mostram desinformados quanto a localizagéo da plataforma de embarque do metro.

Uma quantidade consideravel desses usuarios, segundo os operadores,também recorrem
ao seu posto por ndo visualizarem as bilheterias, onde os tickets sdo vendidos. Sao
eventualmente requisitados a informar a localizagdo desta. Ha sinalizagdo que a localize no
recinto, s6 que como citado anteriormente, a mesma s6 favorece os usuarios da entrada

principal.

Resultados das entrevistas com Bilheteiros

Segundo esses operadores, 0s passageiros que se dirigem a eles questionam sobre o preco
da passagem e dos destinos e linhas do metrd, além das estagbes que dispdem de sistema de
integracao com linhas de 6nibus (SEI - Sistema Integrado de Passageiros). Acreditam que
uma melhor distribuicdo do mapa esquematico pela estagao, que fornecesse além das linhas e
as estacgdes, as plataformas que oferecem SEI e preco do ticket, possibilitariam que esses
usuarios nao interrompessem seu trabalho.

3 Resumo da problematizacao e hierarquizacao dos problemas:

De acordo com os dados levantados, podemos considerar que sdo problemas que merecem
atengéao consideravel no redesign dos sistemas de informacao da estagéo:

Tabela 1: Resumo da problematizagéo

Tipo de Descrigcao Constragimentos Sugestoes
problema
01 A linha em que cada trilho opera Tomada de decisédo Sinalizagao adequada

Informacionais

02
Informacionais

03
Informacionais

04
Informacionais

05
Informacionais/
Cognitivos

06
Informacionais

07
Informacionais

08
Informacionais

nao é sinalizada na plataforma

Nao ha sinalizagao do destino do
vagao

A sinalizagéo do recinto ndo
elucida a localizagao da
plataforma de embarque e
desembarque

A bilheteria do metrd ndo é
facilmente identificada

Mapa esquematico deficiente

Preco da tarifa ndo é informado
visualmente

Aplicacéo de mapa esquematico
da linha centro em vagéo da linha
norte

Turistas apresentam problemas
potenciais de orientacdo

errada ou confusa

Tomada de decisao
errada ou confusa

Tomada de decisao
errada ou confusa

Interrupgéo do trabalho
do operador de
bloqueio

Tomada de decisao
errada ou sobrecarga
cognitiva

Necessidade de
interpelar o funcionario

Tomada de decisao

errada e confusa

Tomada de decisao
errada ou confusa

na plataforma

Aplicagéo de placas
com destino no vagao

Elaboracao de sistema
de sinalizacao eficiente

Instalacao de
divisores de fluxo

Avaliagéo mais
aprofundada e redesign
do mapa
Desenvolvimento de
painel com os pregos da
estacdes ou aplicagao
dele no mapa
esquematico

Aplicagéo do mapa
esquematico correto

Desenvolvimento de
material de orientacdo
especifico para tal
publico




Tipo de Descricao Constragimentos Sugestoes
problema
09 Pouco conhecimento da rota que a | Tomada de decisédo Desenvolvimento de

Informacionais

10
Informacionais

11
Informacionais

12
Comunicacionais

13
Comunicacionais

14
Comunicacionais

15
Instrumentais

linha Recife-Camaragibe opera

Espera angustiante pelo trem.
Falta de conhecimento sobre a
periodicidade das viagens

Sinalizagao orientada apenas ao
passageiro que entra pela entrada
principal, que apresenta menor
fluxo.

Alerta sonoro deficiente

Alerta sonoro : “Recife-
Camaragibe via Rodoviaria” &
dubio

Alerta visual de fechamento da
porta é deficiente

Deficiente distribuigéo e
localizagao de mapas
esquematicos

errada ou confusa

Incémodo, angustia.

Tomada de decisao
errada ou confusa

Tomada de decisao

errada ou confusa e

sobrecarga cognitiva
Tomada de decisao

errada ou confusa

Tenséo e possibilidade

de acidente

Tomada de decisao
confusa

material de orientacéo
que informe mais
eficientemente
Desenvolvimento de
material que informe a
periodicidade estimada
de cada linha

Redesign da sinalizagao
que favorecendo todos
0S passageiros.

Exploracéo de alertas
visuais

Explorar meios de
informagéo visual

Desenvolvimento de
alerta mais eficiente ou
seu deslocamento para
mais perto da porta
Avaliagéo junto aos
passageiros das
localidades mais
adequadas para
instalacéo

4 Propostas preliminar de sistema de informacao:

A partir do constatado, podemos propor a estrutura de um sistema de informacgéo. Eles seriam
compostos pelos seguintes subsistemas.

Figura 8: Proposta preliminar de sistema de informagéao
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A aplicagcao de placas magnéticas que informem o destino dos vagées aos seus passageiros
podem ser eficientes para a sinalizagao do destino do vagao. A utilizagdo de cores homologas
as utilizadas no mapa esquematico, (Azul, para linha Sul, Laranja para a linha Camaragibe e
Vermelho para a linha Jaboatao) podem favorecer a tomada de decisdo do passageiro.



Figura 9: Proposta de placa magnética e de area de aplicagao
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A aplicagéo de grafismos com cores homologas as utilizadas no mapa esqueméatico também
podem contribuir para a facilitagdo da orientagéo do usuario

Figura 10: Proposta para aplicagéo de grafismos

Mapa esquematico:

A partir do constatado, a eficiéncia do mapa esquematico deve ser analisado de maneira mais
profunda. Foi constatado na pesquisa que as localidades dos arredores das estacdes devem
ser informadas pela sinalizagédo, assim como o prego da tarifa. Poderia também ser avaliada a
possibilidade de aplicacao do intervalo e a freqiiéncia dos trens no mapa.

Sinalizacao da plataforma de embarque

A distingao das linhas a que os trilhos servem e a aplicagdo de mapas esquematicos na
plataforma de embarque podem favorecer sua orientagédo, sugerindo inclusive uma homologia
entre a cor do mapa esquematico e das aplicacdes e placas magnéticas que foram propostas
anteriormente.

Material grafico para turistas

O desenvolvimento de materiais graficos para os turistas, que disponham de informacgdes que
os orientem para o uso do sistema, com traducao para diversas linguas, podem contribuir,
inclusive, para a imagem institucional do sistema perante os seus usudrios.

Divisores de fluxo:

A instalagao de divisores de fluxo, semelhantes aos utilizados em agencias bancérias e outros
terminais de pagamento ( ver figura 11), podem sugerir ao passageiro que tal recinto se trata da
bilheteria do sistema. Isso ndo exime a necessidade de instalagéo de placas sinalizadoras.



Instrugdes temporarias:

O desenvolvimento de cartazes e folders a serem distribuidos na bilhetera ou fixados em zonas
de visualizagdo do usuério, informando aos passageiros sobre mudangas recentes no sistema,
como por exemplo: a informagé@o ao usuario que a linha Recife — Camaragibe passa pela
estacao Rodoviaria pode evitar a ambiguidade provocada pelo acerta sonoro, que em alguns
casos sugere ao usuario que a mesma linha se trata de 2 linhas distintas ( Recife —
Camaragibe via rodoviaria e Recife — Camaragibe direto).

Figura 11: Modelos de divisores de fluxo. Fonte: www.intermettal.com.br
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Familia tipografica baseada em letreiros luminosos de néon do centro histérico
de Sao Paulo
Typeface based on Sdo Paulo’s historical center Luminous neon signboards

Nadia Reinig Moreira

letreiros luminosos, luz de néon, hotéis do centro histérico de Sao Paulo

Pesquisa da histéria e tipografia do centro velho da cidade de S&o Paulo, com foco nos letreiros luminosos de
néon. O estudo tem como objetivo a tradug¢éo da linguagem tipogréfica do centro histérico para uma familia
tipogréfica digital. A busca por informagdes historicas, técnicas de fabrica¢éo utilizadas nos letreiros luminosos
de néon, tipos de letras utilizadas e a relagéo entre o design do letreiro e a arquitetura do prédio contribuem
para a criagao da fonte digital. O trabalho registra o centro velho de Sdo Paulo resgatando sua identidade. As
fachadas do hotéis se transformam com as luzes de néon e rivalizam com os outros letreiros por mais
atengao. A cidade ganha evidéncia a noite com as cores e formas dos letreiros, acrescentando um novo
aspecto a paisagem do centro de Sao Paulo.

luminous signboards, neon light, hotels of the historical center of Sao Paulo

This paper presents a research of the history and typography of the old center of the city of SGo Paulo which
focuses on the luminous signboards of neon. The study aims the translation of the typographical language of
the historical center into a digital typeface. The search for historical information, techniques of manufacture
used in the luminous signboards of neon, types of letters used and the relation between the design of the
signboard and the architecture of the building contribute to the creation of the digital font. The work registers
the old center of S&o Paulo, recovering its identity. The fagades of the hotels are transformed with the neon
lights and rival with the other signboards for more attention. The city gains evidence during the night, with the
colors and forms of the signboards adding a new aspect to the landscape of the center of Sdo Paulo.

Introducao

A pesquisa aqui relatada esta sendo realizada no centro histérico de S&o Paulo, com foco nos
letreiros de luzes de néon dos hotéis (figura 1 e 2). Através da busca da historia dos hotéis é feito
um levantamento das datas dos edificios, e o periodo que aparecem os letreiros e sua atuagéo nos
dias de hoje. Os letreiros de néon acrescentam um novo aspecto a paisagem do centro de Sao
Paulo. A cidade se torna diferente a cada noite, com formas e luzes. Os desenhos e cores das
letras indicam mudanga e movimento.

No centro histoérico de Sao Paulo, o passado, representado pelos edificios histéricos, se
incorpora com os letreiros, e se confundem no presente. Ocorre o contraste entre a cidade antiga
desaparecida e a cidade recente construida em seu lugar. E como duas realidades opostas, duas
imagens da cidade confrontadas e transformadas catastroficamente em uma so.

As fachadas do hotéis ganham vida com as luzes de néon e rivalizam com os outros letreiros
em busca de maior atengdo dos transeuntes, vendendo prazer, diversdo, abrigo e consumo. A
visdo da unido do passado com o presente, se apresenta em duas formas: a luz do diae aluzda
cidade. Ocorre uma transformacgéo entre o periodo diurno e o noturno. Os habitantes diurnos
abandonam o palco para dar espaco ao noturnos e vice versa.

O centro continua tendo grande vida social e cultural, apesar de ter perdido sua nobreza.
Alguns grandes edificios de hotéis abriram faléncia ou perderam o seu glamour, virando hotéis
baratos. O centro transformou-se no maior ponto de encontro das classes populares resistentes. O
comeércio informal, com seus camelds, projetou-se por quase todas as ruas do velho centro,



indicador tragico de desemprego na metropole, refletindo os efeitos danosos da
desindustrializacao, do crescimento incontrolavel da populagao e da crise econémica nacional.

A sucesséo infindavel de letreiros convive com toda sorte de promogdes e anuncios, mais ha
um outro olhar, ndo que fixa, mais que se revela em meio ao caos. A linha do horizonte nao é mais
a guia ocular, o olhar se perde no avancgo e recuo das imagens. A paisagem do centro se
caracteriza por muitas influéncias, e se integra no descompasso.

O artigo apresentado faz parte do trabalho de conclusao do curso de bacharelado em Design
Graéfico da faculdade Senac Comunicagao e Artes. E estd sendo orientado pela Prof? Dr? Priscila
Lena Farias.

Imagem 1: Hotel da Praca




O Projeto

Objetivo

Traducao da linguagem tipogréfica encontrada nos letreiros de néon dos hotéis do centro
historico de Sao Paulo para uma familia tipografica digital.

Problematica

Qual a data de fundagéao do hotel? Onde foi feito o letreiro? Qual a data do letreiro? Existe
relacéo entre o letreiro e 0 nome do estabelecimento? Existe relagao entre o design do letreiro e a
arquitetura do prédio? Qual a técnica utilizada para a fabricagéao do letreiro? Que tipos de letras
sao utilizadas nos letreiros?

Hipotese

O estudo da tipografia urbana do centro histérico de Sao Paulo, e especificamente os letreiros
de néon, podem servir como subsidio para a criagdo de uma fonte digital.

Justificativa

A traducéo da linguagem tipografica encontrada nos letreiros de néon para uma familia
tipografica digital registra e divulga o centro da cidade de Sao Paulo. Busca contribuir, assim
como o TAP (Tipografia Arquitetonica Paulista), para o resgate da identidade e do patrim6nio
revalorizando o centro velho. O objeto especifico de estudo do TAP, é o elemento tipografico,
que é abordado quando incorporado a edificagdo como elemento constituinte de suas
fachadas ou em espacos de transicao entre o publico e o privado, desde que constituintes da
paisagem urbana.

Metodologia

1. Leituras
1.1. Busca da historia industrial, comercial e cultural de Sao Paulo.

No departamento de Patrimbnio Histérico e através de textos de autores: AB'SABER,
CAMPQOS, CANEVACCI, COHN, DEAECTO, DEAN, FRAGOLI, MARQUES, MOURA, PORTO,
RICHARD, SANZ.

1.2. Busca por imagens e mapas do antigo centro de Sao Paulo.
Através de livros dos autores como: KOSSOY, TAUNAY e CAMPOS.

1.3. Busca de informagdes sobre tipografia.
Através de textos dos autores como: FARIAS, JACQUES, LIMA, PORTO, JACQUES.

2. Pesquisa de campo
2.1. Caminhada fotografica

Busca de imagens de letreiros pelas ruas do centro histérico de Sao Paulo. Em um primeiro
momento foram registradas as muitas tipografias encontradas nos estabelecimentos comerciais:
luminosos, letras feitas com pincel, letras de metal e no azulejo (figura 3). Através da andlise das
fotografias foi escolhido os hotéis, entre todos os outros estabelecimentos comerciais existentes no
centro historico, especificamente aqueles com letreiros de néon.



2.2. Visitas e entrevistas.

Através das visitas aos hotéis e oficinas foram feitas entrevistas com hoteleiros, funcionarios e
técnicos em manutengao.

3. Desenvolvimento da tipografia digital.
3.1. Esbogos

Desenho das letras de néon e letras caixas no papel representando os letreiros luminosos de
néon e digitalizacao do desenho.

3.2. Vetorizagéo

Através do desenho digitalizado dos esbocos das letras é feita a vetorizagao no software Adobe
lllustrator.

3.3. Digitalizagao

A familia tipografica digital é finalizada no software FontLab.

Figura 3: Rua do Ouvidor.

Resultados obtidos até o momento

Levantamento da historia de Sao Paulo

A urbanizacao de Sao Paulo ao longo do século XIX, salienta a mudanga de polaridade
observada nos espagos centrais da cidade, que progressivamente migrou do lado leste, passando
para o norte até atingir o oeste, caracterizando as trés fachadas urbanas. A primeira fachada da
cidade foi periodo em que vigorou a polaridade da cidade em relacdo a varzea do Tamanduatei,
indo desde a fundagéo de Sao Paulo até o advento da ferrovia, no inicio da década de 1870, a
mais de trezentos anos. A cidade tinha seu sistema dependente de um meio de transporte
primitivo, a tragcdo animal, que escoava a produgao de agUcar e café. Sao Paulo era o centro de
trocas de toda a regido do planalto, era o ponto focal onde convergiam todas as estradas.

A segunda fachada da cidade foi uma nova polarizacao nos espacos centrais da cidade,
induzida pela presenca da Estagao da Luz em sua vertente norte. Nesse ultimo quartel do século,
observa-se uma constante perda de importancia da varzea do Carmo, que transferiu seu prestigio
para os novos locais de valorizagéo da cidade, situados préximos a Estagédo da Luz. Ocorre uma
acelerada expansao da economia e urbanizacao. A partir da década de 1880, os investimentos



publicos passaram a se concentrar nos novos e elegantes bairros a norte e a oeste. A terceira
fachada esta diretamente associada as melhorias na interligacdo entre o centro tradicional da
cidade e o bairro do Cha. Através da construcao do viaduto do Cha, em 1892. As comunicagdes da
Estacédo da Luz com o centro passam a ser realizadas por novos trajetos, totalmente planos,
através de ruas largas e modernas. Inaugurado o teatro municipal e urbanizado o parque do
Anhangabad, ocorre uma transformacao na valorizacdo da vertente oeste da area central.
(Campos et al. 2004: 38, 41)

Fabricacao de letreiro luminosos de néon

Sobre a técnica de fabricacao, foi constatado que os letreiros luminosos séo feitos com tubos de
vidro preenchidos com uma mistura dos gases de néon e hélio a pressao reduzida e submetidos a
descargas elétricas (figura 4).

Para que o gas de néon percorra pelo tubo é necessario que seja submetido a uma poténcia de
energia. Em um metro de tubo de vidro é utilizado mil watts de energia. A distribuicdo da energia é
feita em série. Um tranformador de energia é ligado nas duas extremidades do tubo através de
eletrodos. A cor da luz emitida depende da composi¢céo da mistura gasosa e da cor do vidro do
tubo. Com néon puro e tubos incolores obtém-se uma luz vermelha (figura 5).

O processo para a criagéo de letras de néon é feito manualmente. Para adquirir forma, o tubo é
torcido com as maos e se torna maleavel pela chama do macarico. O sopro humano dentro do tubo
facilita o processo, faz com que o ar corra pelo vidro impedindo que as paredes se unam (figura 6 e
7).

Em alguns letreiros, onde h4 letras sdo em caixa alta, € utilizado um tubo de vidro para cada
letra, com as suas duas extremidades ligadas em dois eletrodos. Em outros letreiros com letras
cursivas, dependendo do tamanho da letra, sdo utilizados dois eletrodos nas duas extremidade da
palavra. Nas palavras com letras cursivas maiores é feito um conjunto de letras com apenas um
tubo, cada conjunto é eletrificado separadamente ou sao interligados e eletrificados nas duas
extremidades (figura 8).

Proximos passos

Através da coletanea de imagens dos letreiros luminosos de néon esta sendo feita a pesquisa
da histéria dos hotéis do centro velho de Sao Paulo. Buscas em cartérios da regiao e entrevistas
com funcionarios e hoteleiros serdo realizadas para registrar as datas dos edificios e dos letreiros.
As letras serdo esbogadas, vetorizadas e digitalizadas, transformando-se em uma familia
tipogréfica digital, para traduzir a linguagem tipogréfica encontrada nos letreiros de néon do centro
histérico de Sao Paulo.

Figura 4: Tubos de néon.




Figura 5: Néon ligado em eletrodos.

Figura 7: Técnica de fabricagdo do luminoso de néon.



Figura 8: Letras esbocadas no papel.
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O design de informacao na Biblioteca Publica do Parana: Aplicacao do
sense-making e do wayfinding no estudo e analise do espaco informacional
The information design of Parana’s Public Library: Sense making and wayfinding
aplication in the study and analysis of the informational environment

Patricia Tiemi Lopes Fujita, Anténio Martiniano Fontoura

design da informacéo, sense-making, wayfinding, sistema de informacéo, biblioteca publica

O presente artigo tem como objetivo principal desenvolver um estudo do ambiente informacional da
Biblioteca Publica do Parana orientado pelos subsidios tedricos e metodoldgicos das abordagens sense-
making e wayfinding aplicadas ao design de informagao. Estudou-se o ambiente informacional da
Biblioteca e aplicaram-se experimentalmente as orientagdes destas abordagens. Foi possivel identificar o
potencial de andlise contido em cada uma delas e de acordo com os resultados obtidos, foram
estabelecidas algumas recomendag6es para uma nova estratégia de sinalizagao interna.

information design, sense-making, wayfinding, information system, public library

The main objective of this paper is to study the informational environment of the Public Library of Parana,
guided by the theoretical and methodological subsidies from ‘sense-making’ and ‘wayfinding’ applied to the
information design. The environment was studied and the orientations of these approaches were followed
experimentally. It was possible to identify the analysis potential of each approach and it was possible to
establish some recommendations for a new internal sign system strategy.

1 Introducao

O design da informacao atua sobre os sistemas de informacao com a finalidade de preparar a
informacao para ser usada e compreendida pelos seres humanos. De acordo com esta
afirmacao, neste artigo, o design da informacéo servira de base para a analise da sinalizagao
interna em um ambiente informacional de biblioteca.

A BPP - Biblioteca Publica do Parané é um sistema de informagéo constituido por diversas
Unidades de Informagao, cujo objetivo é proporcionar o acesso e disponibilizar informages a
um amplo segmento da populac¢do. A Biblioteca oferece livre acesso ao seu acervo e procura
dar, dentro de suas limitagbes, atendimento satisfatério a todos que a solicitam. Ocupa uma
area de 8530 m2, distribuidos em 4 andares. Atualmente, possui um acervo de 470 mil
volumes, distribuidos e organizados fisicamente em sete se¢des. Freqlientam-na diariamente
em torno de 3 mil usuarios, possui em seu cadastro mais de 278 mil usuarios e séo feitos em
média, 2 mil empréstimos de obras ao dia.

O contexto informacional da BPP & constituido por uma sinalizagao geral interna
padronizada nas cores azul e laranja e contendo a logo da BPP. O sistema é constituido por:
infograficos, placas referentes a cada uma das Seg¢des, placas indicativas sobre cada andar,
placas identificadoras nas estantes e avisos aos usuarios.

De acordo com as “informagdes de contexto” identificadas, nota-se que a BPP possui um
grande espaco fisico e um acervo de obras em constante crescimento. Estas obras estdo
distribuidas em secdes, de acordo com o assunto. Para a acomodacao do acervo foram
realizadas varias adaptacgdes fisicas visando um melhor aproveitamento do espaco disponivel.

Nas se¢oes, os livros estao dispostos em Unidades de Informacgéo (em estantes) de acordo
com um sistema de classifica¢é@o bibliogréfica adotado (Classificagdo Decimal de Dewey). O
arranjo propicia o acesso a obra a partir de um cddigo ou notagao. A classificagao bibliografica
adotada objetiva representar de maneira sintética, o conteido de um documento e reunir o
material bibliogréafico por afinidade de seus contelddos. Deve-se lembrar que os sistemas de
classificagdo sao instrumentos de trabalho vinculados as necessidades de funcionamento de
uma Unidade de Informagéo, pois organizam os documentos nas estantes, em catalogos, etc.



A classificagéo faz com que os sistemas de recuperagao da informagao alcancem seu principal
objetivo, isto é, satisfazer as necessidades de informacao de seus usudrios.

Os sistemas de classifica¢éo bibliogréfica, demandam a adogéao de métodos que permitam
codificar as obras ou documentos. A notacao é um instrumento de codificacao para facilitar o
arranjo dos assuntos, ou seja, a afinidade dos conceitos de seus conteudos, nas prateleiras de
uma Unidade de Informagéo.

Nas estantes de cada Sec¢do, ha um elemento de sinalizagédo (placa identificadora) que
permite a localizagao da obra pelo seu cédigo ou notacdo. A sinalizagdo informa o intervalo do
arranjo classificatério (e.g. de 321.32 a 321.5). As obras sao distribuidas e ordenadas nas
prateleiras, respeitando a seqliéncia codificada (por ordem crescente daquele intervalo).

Nas estantes de alguns setores da BPP, além das placas identificadoras dos intervalos
classificatérios estdo, também, afixados, outros elementos de comunicagcao contendo avisos,
tais como: “Usuario, retirar da estante somente o material a ser utilizado”, “Favor, desligar o
celular”. Isto acaba gerando uma exposicdo excessiva de informagdes dificultando a
percepcao, a localizacdo e a orientagédo do usuario, gerando-lhe duvidas e obrigando-o a
solicitar o atendimento dos funcionarios da Biblioteca. Muitas vezes estes funcionérios

interrompem suas atividades para auxiliar estes usuarios.

Observa-se que existem algumas dificuldades manifestadas pelos usuarios na busca € na
localizagdo das informagdes que necessitam. Assim, propde-se analisar a organizagéo e a
apresentagao das informagdes no espago fisico da Biblioteca, com base nos subsidios tedricos
e metodoldgicos oferecidos pelo sense-making e pelo wayfinding aplicados ao Design da
Informacao. Objetiva-se obter indicadores para a melhoria dos processos de identificacao,
orientacao e localizagao de informagoes, aos usuarios nas Segdes e ambientes da BPP.

2 Design da Informacao: analise de teorias aplicadas

O conceito de Design da Informagéo é bastante abrangente e seus significados sé@o variados.
Para um esclarecimento do conceito no contexto deste trabalho, buscaram-se algumas
colocagdes feitas por estudiosos da &rea.

Para Horn (1999) o Design da Informacao é definido como a arte e a ciéncia de preparar
informagao passivel de ser usada com eficiéncia e efetividade pelos seres humanos.

Redish (2000), apud Souto (2004), ao falar dos diferentes significados do Design da
Informacéo o considera:

1. Como processo completo: envolvendo o desenvolvimento de todos os elementos de
informacao. Isto requer a compreensao do que se esta tentando alcangar, quem
desenvolve a atividade e como faz uso das informagoes.

2. Como apresentacao da informacao: neste sentido, engloba a elaboragéo do layout de
apresentacdo da informacao; o uso da tipografia e das cores; e, entre outras coisas, 0
estudo das relagdes entre as imagens e as palavras. Envolve a selegao de conteudos
e a organizagdo do modo como 0s USUArios acessam e encontram o que eles
necessitam rapidamente.

No primeiro enfoque, o Design da Informacao pode ser compreendido como metadesign.
Dervin (1999) o considera como tal, isto é, como design do design, como design para auxiliar
as pessoas a fazerem ou néo, uso das informag6es e a dar sentido ou ndo as coisas. O sense-
making, enquanto aplicagdo de uma metodologia de estudo centrada no usudrio apresenta-se
como uma alternativa bastante adequada.

No segundo, o Design da Informag&o engloba a organizagéo visual da informacgéo, nela se
desenvolve um trabalho pratico através da comunicagao por palavras, figuras, tabelas, graficos,
mapas, pictogramas, etc., tanto por meios convencionais como eletrénicos. Passini (1999) é um
defensor deste enfoque. Neste sentido, o wayfinding pode ser aplicado como metodologia de
estudo que faz uso do Design da Informag&o para ajudar o usuario a se orientar em ambientes
informacionais.



A partir dos dois enfoques apresentados, fez-se uma aplicagao experimental de cada um
deles no estudo do espago informacional da BBP.

3 A aplicacao do sense-making no design da informagao para ambiente de biblioteca
publica.

O sense-making, foi pela primeira vez apresentado por Brenda Dervin, doutora na area da
Ciéncia da Comunicagao e docente no Departamento de Comunicag¢des da Ohio State
University, em 1983.

A proposta foi inicialmente desenvolvida, segundo Dervin (1999), para entender e avaliar
como as pessoas dao sentido as interagdes estabelecidas com os ambientes, instituicoes,
midias, as mensagens e situagdes a elas apresentadas e como utilizam a comunicacao e a
informacao neste processo.

O sense-making pode ser compreendido, segundo Ferreira (1997a) como sendo: “[...] a
atividade humana de observacgao, interpretacdo e compreensédo do mundo exterior, inferindo-
Ihes sentidos légicos, advindos do uso dos esquemas anteriores”.

Dervin (1999) define esta atividade como um comportamento, interno (cognitivo), bem como
externo (atitudes, reagdes em face do meio social) que permite ao individuo construir e projetar
seus movimentos e suas agdes através do tempo e espaco.

A partir desta definico, o sense-making concebe o usudrio em movimento continuo, como
se estivesse andando por um caminho, numa seqiiéncia de momentos e lugares.

Numa busca de informagéo feita por um usuario num sistema informacional, o sense-
making propde estudar quatro pontos fundamentais, presentes em todas as fases desta busca.
Bax (1997, p.3) representa estes quatro pontos fazendo uso de uma metafora. Trata-se de uma
ponte, através da qual o usudrio segue em busca da construgdo de sentido (figura 1).

Figura 1: Metéfora da construcéo de sentido
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confusdes
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Os quatro pontos fundamentais séo: a situagéo (S), as lacunas (L), os auxiliadores (A) e as
pontes (P).

Os “Ls” representam problemas ou lacunas do tipo questdes, confusdes, angustias, que
impedem que a pessoa alcance os auxiliadores.

Os “As” sao aqueles conceitos ou idéias que ajudardo a cruzar a ponte sobre as lacunas, ou
seja, resultados, conseqiiéncias, impactos, efeitos, usos e utilidade.

Os “Ps” sao as idéias formadas, conclusbes alcangadas, emogoes e sentimentos que
formam a ponte sobre as lacunas e ligam a situagao aos auxiliadores.

A partir da metéfora da construcao de sentido (ou metafora do sense-making), Dervin (1992)
gerou um modelo triangular, delimitado pelo trinbmio situagdo-lacuna-ajuda (figura 2).



Figura 2: trinbmio do sense-making
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Nesta representacéao, a situacéo refere-se ao contexto de tempo e espago. O momento, no
qual surge a necessidade de informacéo, denomina-se lacuna. E nela que surgem as duvidas
e incertezas que obrigam o individuo a fazer uso de uma ponte para transpé-la. E a ajuda
corresponde a solugdo das necessidades de informagéo.

Este modelo serviu como orientagdo na coleta de dados para o estudo do ambiente
informacional da BPP. Foi utilizado na elabora¢ao das questdes bem como na condugéo das
entrevistas realizadas.

O sense-making recomenda a utilizagéo de uma técnica de coleta de dados, desenvolvida
por Dervin, denominada timeline. Esta técnica tem como objetivo conduzir o usuario a uma
reconstrugdo de um quadro referencial, que identifica os locais e os tempos dos
acontecimentos.

A narrativa feita pelo usuario descreve a seqiiéncia dos acontecimentos ocorridos em cada
situacdo. O pesquisador deve levar em consideracdo o contexto ou espago, no qual o usuario
demonstra necessitar informacgéo. Procura identificar estes momentos e pergunta aos usuarios
quais foram as duvidas e dificuldades que tiveram, as confusdes geradas e as ajudas
procuradas e recebidas - caracterizagéo da lacuna. Procura também, identificar como a
informacao foi utilizada e se ela foi Util para a solugdo das necessidades dos usuarios.

Uma vez caracterizado o sense-making, realizou-se a aplicacdo desta abordagem com dois
usuarios da Biblioteca, sendo o primeiro um novo usuério (desconhecedor do ambiente
informacional) e o segundo um usuario frequente (familiarizado com o espago e com o sistema
de classifica¢do bibliografica adotado pela BPP). Solicitou-se a ambos que realizassem a busca
de uma determinada obra, iniciando-se o processo de busca a partir da entrada principal da
Biblioteca (andar térreo).

Acompanharam-se 0s usudrios observando-se todos os momentos da busca. Depois de
localizada a obra, foi realizada uma entrevista timeline com cada um deles.

O primeiro entrevistado relatou que quando entrou na Biblioteca (situag¢ao) e iniciou a
busca, num primeiro momento sentiu-se completamente “perdido” (desorientado) e surgiram
duvidas sobre aonde poderia estar a obra desejada (lacuna), assim, pediu informagdes para
um funcionério (identificou o funcionario), que lhe indicou a Se¢éo de acordo com o assunto
(ajuda). Num segundo momento, ja na Secao indicada (nhova situacao), o usuario se sentiu
mais uma vez “perdido” e inseguro (lacuna), pois nao tinha certeza se de fato estava no local
correto. Assim, voltou ao ponto de partida para solicitar informagdes novamente (ajuda).

O segundo entrevistado descreve que, logo a partir do primeiro momento teve duvidas, pois
nao sabia em qual Secéo deveria procurar o livro (lacuna). De imediato, dirigiu-se a uma
bibliotecaria e pediu informagdes (ajuda). Porém, a resposta obtida n&o Ihe foi util e acarretou
uma perda de tempo pois, ndo o levou ao lugar certo (lacuna). Repetindo o processo, 0 usuério
obteve novamente a informagao e pode chegar ao local correto, localizando a obra (uso).

Pode-se observar que os dois usuarios entrevistados, em nenhum momento procuraram
obter a resposta as suas duvidas e incertezas, nas informagdes visuais ja existentes no
ambiente informacional da Biblioteca. Outra observagao importante, &€ que ambos, afirmaram
que preferem buscar a ajuda dos funciondrios da Biblioteca ao invés de se guiarem pelas
placas informativas existentes. Disseram que desta maneira obtém as informagdes necessérias
de forma mais facil e rapida.



4 Wayfinding no design da informacao para ambiente de biblioteca

O termo “wayfinging’ foi usado pela primeira vez em 1960 pelo arquiteto Kevin Lynch. Referia-
se ao uso de: mapas, numeragao de ruas e sinalizac¢éo, entre outros elementos, como
dispositivos de localizagéo e identificacdo de caminhos.

O termo passou a ser utilizado por Romedi Passini na metade da década de 70 para
representar a no¢do de “orienta¢do espacial’. Esta nogao refere-se mais especificamente a
habilidade do individuo para representar mentalmente um lugar. A representacao feita refere-
se, por sua vez, a um mapa cognitivo.

Para Jacobson (1999) Passini estabeleceu uma teoria formal para o Design da Informacéao,
examinando como o wayfinding - uma metodologia arquitetural - pode ser aplicada a este
campo. O wayfinding como uma pratica, personifica um ideal da arquitetura moderna, ajudando
pessoas a achar o seu caminho em meio ao ambiente construido.

Passini (1999) considera que os designers de informacado podem ajudar os usuarios a
navegar melhor em ambientes informacionais, assim sendo, esta abordagem metodolégica
aplica-se ao design de informagao ao ajudar o usudrio a movimentar-se em ambientes
complexos.

O wayfinding propde organizar a resolugdo de problemas em trés etapas:
1. Decidir, planejar e desenvolver uma agao para se chegar ao destino desejado;

2. Colocar em pratica (executar) a agao planejada - transformar o plano em um
comportamento ao percorrer o caminho;

3. Perceber a cognicao (processamento da informagéo), provendo a informacao
necessaria para a execugao da agao e para a tomada de decisao.

Partindo-se da conceituagéo de wayfinging realizada, planejou-se a aplica¢do pratica desta
abordagem metodolégica no ambiente interno da BPP.

Inicialmente foi realizado um levantamento do espaco arquiteténico da Biblioteca,
identificando-se e localizando-se as Se¢des e os outros espacgos utilizados pelos usuarios,
incluindo-se também, um diagnéstico das condigbes da sinalizagao interna e da sua qualidade
gréfica.

Em seguida realizou-se uma pesquisa de opiniao junto aos usudarios com base no
planejamento informacional existente, através da aplicagdo da mesma técnica de abordagem
proposta pelo sense-making (entrevistas com os usudrios tentando identificar as dificuldades,
dividas, confusdes € incertezas). A partir dos resultados obtidos foi possivel entender como os
usuarios obtém as informacdes para se localizarem no ambiente informacional presente no
interior da Biblioteca. Foi possivel constatar diversos problemas no planejamento do design de
informacao existente que dificultam a realizagéo das estratégias de busca desenvolvidas pelos
usuarios. A identificacdo de tais problemas foi (til para a pratica do wayfinding.

De acordo com o diagndstico realizado sobre as condi¢gdes informacionais da Biblioteca e
baseado na forma de apresentacéo das informagdes e dos resultados obtidos pela abordagem
sense-making, confirmaram-se varios problemas de representacao grafica na sinalizagao do
espago e na localizagédo dos Setores e dos outros espagos utilizados pelos usuérios. A partir
dos dados obtidos, puderam-se estabelecer algumas recomendagdes a serem adotadas numa
nova estratégia de sinalizagao interna, entre elas:

1. Os sinais graficos, tanto os simbolos como as palavras contidas nas placas
informativas, devem ser legiveis e visiveis a uma distancia adequada a percepgao
visual do usuario (tamanho e posicao das placas, layout, tamanho e desenho das
letras, contraste entre figura e fundo, iluminacgao, etc.);

2. Evitar o excesso de sinais graficos, usando-os somente para as informagdes mais
importantes, pois em uso exagerado acabam se tornando “invisiveis” para o usuério
(uniformidade do campo visual por excesso de informagao).

3. Incluir mapas de localizagéo e infograficos, representados de forma simples e
inteligivel, em tamanho adequado para a leitura e percepcdo do usudrio nos principais
locais de acesso e passagem de pessoas;



4. Asinalizagdo para a localizagao das Sec¢des deve ser posicionada em pontos visiveis,
principalmente nos locais onde os usuérios tomam decisdes durante as suas buscas,
(e.g. na entrada e no sagudo do andar térreo junto ao catalogo geral de fichas).

Fazer uso de codigo de cores para os locais e Setores;
As placas das Unidades de Informacédo devem ser claras, legiveis e Unicas.

A aplicagdo da abordagem wayfinding no ambiente da BPP, foi associado as técnicas da
abordagem sense-making, sendo que os resultados obtidos na aplicagao foram bastante Uteis
pois possibilitaram a constatacdo de problemas e indicaram solugdes.

5 Discussao quanto a aplicacao das teorias no Design da Informacao

O sense-making € uma abordagem que analisa o usudrio individualmente partindo da maneira
como ele observa e interpreta a realidade do mundo ao seu redor e como que ele da sentido as
suas interagdes com o meio informacional no tempo e espago.

O wayfinding é uma pratica aplicada ao Design da Informagéao que busca ajudar o usuario a
encontrar o seu caminho em ambientes institucionais baseado nas suas habilidades
perceptivas e cognitivas.

Apesar das diferencas entre as duas abordagens apresentadas, encontrou-se uma forma de
se trabalhar com ambas em conjunto. As técnicas do sense-making, centradas no usuario,
neste caso, possibilitaram e auxiliaram a aplicagdo do wayfnding no estudo do ambiente
informacional da Biblioteca.

6 Consideracoes finais

De acordo com o problema exposto na introdugéo deste artigo, foi proposta um estudo da
organizacao e apresentacao das informagdes na Biblioteca Publica do Parana. A partir da
investigacao dos subsidios tedricos e metodoldgicos da abordagem sense-making e da pratica
do wayfinding aplicadas no Design da Informagao, de fato, permitiu obter alguns indicadores de
orientacdo e percepcgao do usuario no ambiente informacional da Biblioteca Publica do Parana.

O sense-making € uma abordagem que analisa o usudrio individualmente da maneira como
ele observa e interpreta a realidade do mundo ao seu redor e como ele da sentido as suas
interacdes com o meio informacional no tempo e espaco, diferentemente do wayfinding que é
uma prética aplicada ao design da informagéo, que busca ajudar o usuario a encontrar o seu
caminho em ambientes institucionais baseado em suas habilidades perceptivas e cognitivas.

Ao aplicar-se as duas abordagens foi possivel constatar vérios problemas no sistema
informacional da Biblioteca, entre eles, a falta de planejamento na organizacdo e na forma de
apresentagao grafica das informacoes, apesar da existéncia de um projeto grafico
sistematizado, o que acaba interferindo de forma significativa na formacao das estratégias de
buscas de obras dos usuarios. P6de-se também observar que, mesmo havendo um sistema de
sinalizacao interno, muitos usuarios da BPP dao preferéncia as informacoes orais.

Apesar de cada uma das metodologias apresentadas se diferenciarem pelas diferentes
contextualiza¢des de significado do design da informacao, foi possivel fazer a utilizagdo da
abordagem sense-making para ajudar no desenvolvimento da pratica do wayfinding,
constatando-se muitos problemas no sistema informacional da biblioteca e principalmente a
falta de planejamento na organizacgédo e forma de apresentagao gréafica das informagées o que
interfere na estratégia de busca do usuério.

Partindo-se do trabalho realizado pode-se concluir que o sense-making permite um estudo e
uma analise mais elaborada da orientagéo, da interagao e da percepgao do usuario com o
espaco informacional. Pode-se perceber o usuario como um agente fundamental no estudo,
servindo principalmente como um informante para o pesquisador. A abordagem promovida pelo
sense-making , através do uso do timeline, serve de base de informagdes e permite identificar
os problemas existentes no ambiente pesquisado. Esta analise e o estudo do ambiente



informacional da Biblioteca Publica do Parana foi complementado com a aplicagéo do
wayfinding. Assim, pode-se afirmar que as duas abordagens se complementam, se enriquecem
e podem ser utilizadas simultaneamente na analise e estudo de ambientes informacionais.

7 Apéndice

Entrevista “timeline” com usuario da Biblioteca Publica do Parana
-Observar o usuario durante a busca pelo livro.

-Fazer anotagoes.

-Apbs o término da procura, realizar entrevista com o usuario.

Descreva desde o inicio da procura pelo livro, as suas agdes € as situagdes pelas quais vocé
passou.

Em cada situagao descrita pelo usudrio perguntar:

Sobre as duvidas, como ele se sentiu e como ele reagiu quando teve uma divida, o que ele fez
para obter resposta para a duvida e se a resposta o ajudou.
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Conteudo ou forma? Um estudo sobre a influéncia da familiaridade com a
linguagem pictérica e o conteudo informacional na compreensao de
sequéncia pictérica de procedimento.

Contents or shape? Considerations about the effects of familiarity with informational
contents and graphic language in understanding a procedural pictorial sequence.

Tiago C. Maia

seqliéncia, familiaridade, conteudo, representagdo pictérica

O objetivo deste trabalho foi verificar qual fator € mais influente na compreenséao de uma SPP sobre o0 uso
do preservativo masculino - se a familiaridade com o contetido pictérico ou com a linguagem grafica. Apos
a apresentagao dos dados e sucinta discussao, veremos que a familiaridade com o contetdo
representado graficamente favorece a compreensdo da SPP mais do que a familiaridade com a
linguagem pictérica utilizada.

sequence, familiarity, contents, pictorial representation

The aim of this research was to verify which factor influences the comprehension of a PPS about the use
of the condom the most - if the familiarity with the informational contents or the familiarity with the graphic
language. After the presentation and brief discussion of the results, we will see that the familiarity with the
graphically represented contents favour the comprehension of the PPS more than the familiarity with the
used pictorial language.
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