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Este artigo apresenta uma discussdo sobre como o usuario tem sido inserido no processo de design de wayfinding. A
partir da literatura foram apresentados conceitos e abordagens de wayfinding e processo de design, bem como seus
artefatos. Posteriormente, foi realizada entrevista com profissionais e o resultado foi comparado com a literatura. Por
fim, foram apontadas principais discrepancias na literatura e préatica profissional.

Wayfinding, Design Process, User
This paper discusses the user inclusion in the design process of wayfinding systems. Concepts and approaches of
wayfinding, design process and orientation artifacts are presented from the literature to set the ground for the

discussion. Then, an interview with professionals is conducted and the results are compared with literature findings.
Finally, the main discrepancies between the literature and the professional practice are pointed out.

[LYNCH, 1999; ARTHUR & PASSINI, 2002;

1 Introducéo CARPMAN & GRANT, 2002]. A palavra
desorientacdo, no contexto espacial, remete a perda
Os sistemas de orientacdo espacial conhecidos ha no¢ao da posicao no espaco, mais

como sistemas de wayfinding auxiliam os usuarios ~ especificamente néo saber onde se esta ou ter a
de um ambiente a saberem onde estéo (orientacdo)  capacidade de identificar pontos cardeiais

e para onde VAo tragando para tanto a melhor rota ~ [FERREIRA, 2010]. O fato de ndo saber onde se
de deslocamento (navegaco), de forma autonoma  esta ou como chegar a um local desejado pode ser

Realizagdo: ™ +E=: UNIVERSIDADE FEDERAL oun
& ¢ DE SANTA CATARINA Bla D FEQERAL

b2
) ;’7’?’& HB  Campus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

©

frustrante e estressante que levam a efeitos
psicoldgicos e fisicos negativos [CARPMAN &
GRANT, 2002]. A auséncia ou precariedade de um
sistema de wayfinding podem afetar negativamente
a orientacdo e deslocamento, podendo levar 0s
usuérios a dificuldades de localizacéo em
ambientes o0 que, consequentemente, resulta em
maior esfor¢o cognitivo ou mesmo insucesso da
tarefa de localizacdo [MOLLERUP, 2005].

Considerando o Design uma &rea que desenvolve
os artefatos que comp&em um sistema de
wayfinding (e.g., mapas, totens, placas etc.)
entende-se que os problemas dos sistemas de
wayfinding podem advir de diversos fatores.
Podem, por exemplo, ser devido a diferentes tipos
de falhas na fase projetual, a questdes
ergondmicas, inadequacgéo de linguagem textual e
pictorica sendo que, geralmente, relacionam-se
com a falta de informacéo adequada sobre os
usuarios do sistema. Todas as pessoas podem estar
sujeitas, em algum momento, a desorientag&o,
independente de género ou idade, escolaridade ou
profissdo [LAWTON, 1996; DE GOEDE, 2009].
Em decorréncia disso, torna-se importante poder
coletar informagGes sobre os usuarios de um
ambiente, considerando as necessidades
especificas de cada um (e.g., desabilidades motoras
ou visuais, efémeras ou cronicas). Tais
informacdes podem, potencialmente, melhorar tais
sistemas e tornar-los efetivos para um nimero
maior de usuarios.

Nesse contexto, este artigo traz uma breve
discussdo sobre as abordagens metodolégicas
descritas na literatura e realizadas no mercado.
Para tanto, foi realizada uma descricéo
bibliografica sobre conceitos e abordagens de
wayfinding, assim como dos artefatos que
constituem um sistema de wayfinding. A literatura
também subsidiou a identificacdo de processos de
design utilizados para o desenvolvimento de
sistemas de wayfinding. Com o intuito de entender
a prética profissional, foram apresentados dados de
uma entrevista realizada com profissionais do
mercado brasileiro acerca do uso de processos de
design e inser¢do dos usuarios nos projetos de
wayfinding. Por fim, foram apontadas
discrepéancias entre a literatura e a préatica
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profissional, salientando pontos de reflexdo sobre o
mercado profissional e suas limitacdes
metodoldgicas em projetos de wayfinding
centrados no usuario.

2 Wayfinding enquanto sistema de
orientacéo

O processo de orientacdo espacial passou a ser
entendido como uma relacdo dindmica dos sujeitos
com o espaco a partir da década de 1970 passando
entdo a ser denominado processo de wayfinding
[ARTHUR & PASSINI, 2002]. Neste sentido,
passou-se a compreender o wayfinding como
elemento cognitivo da navegacéo, o qual
representaria taticas e estratégias para a ocorréncia
do movimento e juntos wayfinding e movimento
estariam intimamente ligados para ocorréncia da
navegacdo [DARKEN & PETERSON, 2001].
Wayfinding pode entdo ser entendido como 0s
muitos processos pelos quais uma pessoa passa
para achar seu caminho, de um ponto de partida até
o0 destino (ida e volta), englobando processos
perceptivos, cognitivos e comportamentais
[MILLER & LEWIS, 2000; ARTHUR &
PASSINI, 2000].

Um dos aspectos basicos, generalizaveis, da
orientacdo espacial refere-se as nogdes conceituais
abstraidas da relac&o entre o ser e 0 ambiente
[MAUERBERG-DECASTRO ET AL., 2004].
Assim, a orientagdo ocorreria a partir de conceitos
sobre 0 espago que Vo sendo adquiridos e sdo
evidenciados na exploragdo e ampliacdo do
repertério comportamental. Os autores apontam
que o cerebro e suas fungdes superiores sozinhos
ndo justificam as func¢des de orientacdo e sim
permitem ao ser humano criar e ampliar o
entendimento dimensional de seu ambiente seja ele
real ou virtual [MAUERBERG-DECASTRO et al.,
2004].

Desta forma, considerando a resolucéo de um
problema espacial, o wayfinding aconteceria em
trés etapas inter-relacionadas:

(1) Tomada de decisdo (plano de acéo);

(2) Execucéo da decisao (plano em agéo) e;
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(3) Processamento da informacéo (percepc¢éo e
cognicdo do ambiente onde se formou a base dos
processos anteriores) [ARTHUR e PASSINI,
2002].

Tais etapas ocorreriam a partir do conhecimento
espacial que o sujeito elabora a partir da integracdo
dos niveis de acdo, percepcao e concepgao sobre o
espaco [SIEGEL & WHITE, 1975]. Este
conhecimento geraria a construgéo de uma
representacdo espacial (mapa cognitivo) a partir da
aprendizagem de: marcos referenciais
(particularidades de cada local); de rotas
(caminhos de um ponto a outro) e; de
configuracéo do espago (mapeamento) [SIEGEL
& WHITE, 1975].

Diante do exposto, percebe-se que no processo de
wayfinding ocorre a cognigdo do espaco a partir do
conhecimento espacial que o individuo adquire
para formacao do mapa cognitivo. Esse processo é
intrinseco ao sujeito e, para que ocorra a orientacdo
e posterior navegagdo no ambiente sdo necessarios
alguns auxilios extrinsecos, ou seja, auxilios
advindos do ambiente. Neste sentido, estaria o
wayfinding como o ato de encontrar o seu caminho
para um destino e o wayfinding design, seria a arte
de ajudar as pessoas a encontrar 0 seu caminho,
fornecendo suporte através da fala, tato, impressao,
arquitetura e paisagem [BERGER, 2009].

2.1 Artefatos utilizados nos sistemas de
wayfinding

Os sistemas de wayfinding sdo compostos, de
acordo com Smythe [2014], por artefatos visuais
responsaveis por materializar as informagoes
necessarias a orientacdo espacial. Esses artefatos
podem ser como placas de sinalizacdo e marcos
referenciais, sendo que esses Ultimos podem ser,
além de elementos arquiteténicos, elementos
ambientais ou mesmo desenvolvidos no projeto de
design [SMYTHE, 2014]. Neste sentido, a maior
parte da producéo de design tem sido focada em
materiais gréficos voltados a sinalizagdo dos
ambientes. Tais materias séo categorizados por
Gibson [2009] em materiais de:

¢ ldentificagdo: marcas visuais que mostram
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0 nome e/ou fun¢édo do lugar ou espago
podendo estar na porta de uma sala, em uma
construgdo individual ou entrada de um
campus;

e Direcdo: coordena a circulagdo de um
sistema de wayfinding, pois ele fornece as
pistas necessarias que 0 USUArio precisa para
se locomover dentro de um espaco. Pode ser
aplicado tanto para trafego de pedestre
quanto para automdéveis. Geralmente
encontrado em entradas e pontos de tomada
de decisbes predominando o uso de
tipografia simbolos e setas;

e Orientagdo: mapas responsaveis por
tornar espagos complexos menos frustrantes
mostrando ao usuario uma viséo geral do
gue esta ao seu redor, e;

e Regulacdo: sinais graficos que mostram o
que se deve e 0 que nao se deve fazer em
determinados lugares. Geralmente
encontrado em lugares publicos e fazem
parte de um conjunto de regras
regulamentadas.

Para atender essas categorias Gibson [2009]
exemplifica como artefatos possiveis placas,
totens, monumentos, construgdes e mapas.
Considerando os diferentes suportes para
informacédo ha consequentemente, uma grande
variacdo de artefatos uma vez que podem ser
analdgicos (sinalizacao e folhetos) e digitais
(aplicativos para smartphones, placas e totens
interativos). A figura 01 apresenta alguns artefatos
utilizados em sistemas de wayfinding.
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Figura 01: Exemplos de artefatos de identificacdo,
direcdo, orientacdo e regulagdo utilizados em sistemas
de wayfinding.

Embora existam tecnologias que possibilitem uma
variada gama de artefatos (e.qg., visuais, tateis,
sonoros), a maior parte dos artefatos produzidos
pelo design podem ser enquadrados em artefatos
graficos visuais. Isto é verificavel diante das
publicacdes projetuais disponiveis [CALORI,
2007; UEBELE, 2007; GIBSON, 2009].
Entretanto, o fornecimento de condic¢des de
orientacdo e locomogao espacial para pessoas com
desabilidades, sejam elas deficiéncias ou
desabilidades temporarias ou permanentes, precisa
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estar contido nos sistemas de wayfinding.

Pelo exposto brevemente, é notdria a
complexidade de um sistema de wayfinding que
contemple os diferentes usuarios de ambientes
construidos. Vale salientar ainda que, o proposito
da visita ao local (ambiente construido), conforme
descrito por, O"Neill [1999] é o que delimita o tipo
de relagdo que o usuério terd com o sistema. Neste
sentido, a definicdo dos artefatos componentes do
sistema de wayfinding dependera diretamente do
usudrio, ja que cada artefato possui caracteristicas
funcionais que podem atender as diferentes
demandas informacionais dos usuérios em cada
ambiente em questdo.

2.2 O usuario no sistema de wayfinding

A incluséo dos usuarios no desenvolvimento de
sistemas de wayfinding parece fornecer subsidios
relevantes aos projetos. Neste contexto cabe a
adocdo da abordagem do Design Centrado no
Usuério- DCU, também denominado Design
Centrado no Ser Humano [KRIPPENDORFF,
2000] torna-se pertinente. Isso porque o DCU pode
ampliar os requisitos projetuais, incluindo as
necessidades dos usudrios, das tarefas e contextos
de uso dos produtos que estdo sendo desenvolvidos
[PADOVANI ET AL., 2012]. Além disso, 0 DCU
privilegia a inser¢do dos usuarios nos projetos a
partir de principios desenvolvidos pela ISO 9241-
210 [2010] dentre os quais estéo:

(1) Compreensdo do usuério, tarefa e contexto:
identificagdo das necessidades dos usuarios
(diretos ou indiretos), quais as atividades
realizadas utilizando o sistema de informacéo,
ambiente em que esse sistema sera utilizado;

(2) Participagao ativa dos usuérios na
concepgao e desenvolvimento do projeto: O
envolvimento dos usudrios finais pode melhorar a
aceitagdo e 0 compromisso com o novo sistema,
pois eles podem sentir que o sistema est4 sendo
projetado de acordo com a consulta a ele e ndo esta
sendo imposto a ele. A natureza e freqiéncia do
envolvimento do usuério irdo depender do tipo de
projeto que sera executado;

[J
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(3) Avaliacgao sob a perspectiva do usuério: O
feedback dos usuérios é uma fonte essencial de
informacao em design centrado no usuério (ser
humano). E um meio eficaz de minimizar o risco
de um sistema néo atender o usuario ou as
necessidades organizacionais, incluindo requisitos
gue estdo escondidos ou sao dificeis de explicitar

(4) Valorizacéo da experiéncia do usuério:
Determinagdo de quais aspectos de trabalho ou
tarefa devem ser manuseados por pessoas e quais
podem ser tratados por software e hardware,
baseando-se numa valorizacdo das capacidades
humanas, suas limitacdes, preferéncias,
expectativas e uma compreensao completa das
exigéncias particulares da tarefa.

Dentro desses principios ha a necessidade de
identificar a forma de envolvimento dos usuarios
nos projetos de design. Cybis et al. [2007]
classificam a participacdo do usuario conforme o
tipo de envolvimento em:

(a) Informativo (usuario é fonte de informacéo);

(b) Envolvimento consultivo (usuario como
avaliador de um sistema ou prot6tipo) e;

(c) Envolvimento participativo (o usuario com
poder de deciséo).

Assim, além de inserir o usuério, de acordo com
os principios de DCU ele deve ter uma
participacéo ativa, 0 que neste caso corresponderia
aos tipos de envolvimento consultivo e
participativo. Além disso, o envolvimento do
usuario propicia outra leitura de ambito social.
Deve-se considerar o que tem motivado os
usuarios a serem incluidos nos projetos de
produtos, sistemas ou servicos. No design
participativo, Santa Rosa e Moraes (2012)
declaram que esses motivos podem estar
relacionados aos aspectos:

« Politicos e sociais: usuério influenciando
seu local de trabalho e o design melhorando
a qualidade de vida;

 Geografico e contextual: usurios e
designer com diferentes perspectivas devido
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a cultura e contexto geo-politico-social;

« Pragmatico: usuario propiciando melhorias
na eficiéncia, eficacia e satisfacéo,
aumentando qualidade e aceitacao.

Pelo exposto, a abordagem de DCU justifica-se em
uma aplicacdo prética onde o processo de design a
adote de modo a incluir o usuério. Mas e em se
tratando de sistemas de wayfinding, como tém sido
realizados os projetos?

3 Processo de Design para Wayfinding

O desenvolvimento de sistemas de wayfinding
pressupde um bom planejamento para posterior
execucgdo. Para este fim, sdo descritos na literatura
processos de design os quais, de acordo com
Dubberly [2004] iniciam-se a partir de entradas de
informacgGes, desenvolvimento e saida de
informagGes/produtos/servigcos. O mesmo autor
acrescenta que o desenvolvimento acontece por
fases de analise (onde se decompdem as
informacdes) e sintese (onde o que realmente
interessa no projeto é extraido). Percebe-se assim
gue 0s processos ndo sdo herméticos e sim, um
fluxo de informagdes que caminham por fases de
pré-design (planejamento), design
(desenvolvimento) e pos-design (implementacéo).
Dentro dessa percepcao o que varia, de acordo com
Dubberly [2004], sdo as etapas e métodos adotados
para cada projeto.

Partindo do pressuposto de que 0 processo de
design pode aumentar a efetividade dos sistemas
de wayfinding, foram identificados na literatura
processos especificos para sistemas de wayfinding
[COSTA, 1987; FOLLIS & HAMMER, 1988;
MOLLERUP, 2005; SMITSHUIJZEN, 2007,
UEBELE, 2007; CALORI, 2007; GIBSON, 2009;
SMYTHE ET AL., 2012]. Embora alguns sejam
descritos com denominacdes diferentes
(metodologia ou método de sinalizagdo), foi
possivel caracterizar suas etapas nas fases de pré-
design, design e pos-design. Na figura 03 tem-se a
representacdo grafica de um dos processos
identificados com suas trés grandes fases e etapas
em cada uma delas.

Realizagdo: ™

onm
HE _INSTITUTO FEDERAL
BB Santa Catarina
Campus Palhoga Bilingue



16°

@D ERGODESIGN
USIHC

CINAHPA

1 definicdo do problema

Estudo dos usuarios
e do sistema

Escopo
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Analise de similares

Defini¢do de
metas e requisitos

diretrizes design para
a sustentabilidade

Proposta de design Organizacao da producao
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Validacao 5
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fi -
Refinamento Avaliacao de performance

Figura 03: Representacdo gréfica das fases e etapas do
processo de design para sistemas de wayfinding de
Smythe et al., 2012.

Embora os processos analisados descrevam em
suas etapas a insercao dos usuérios (e.g., coleta de
dados, levantamento perfil, pesquisa com usuarios,
avaliacdo com usuarios) o grau de participacao
(informativo, consultivo ou participativo) e a
forma (métodos ou técnicas) utilizado para coletar
os dados foram pouco relatados. No entanto, foi
possivel identificar que 6 dos 8 processos
preconizados pelos autores indicam a participagdo
do usuario com grau informativo, na fase inicial
(pré-design). Destes, 4 também mencionam a
participacdo com grau consultivo. No referente a
forma de participacdo, foram identificadas a
técnica de observagdo e entrevista em 2 processos ,
e 0 método de analise da tarefa em 1 processo. Os
quadros 01, 02 e 03 apresentam uma sintese dos
pontos levantados na comparacao entre 0s
processos, considerando aqueles analisados, e a
participacéo do usuério (grau e forma) nas trés
fases: pré-design (quadro 01), design (quadro 02) e
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articipacao | Grau Forma
usuario | (métodos ou
ou técnicas)
Autores/ participativo)
Processo
Gibson (2009) Informativo Observacao
Informativo NS SIS

Calori (2007) / Consultivo

claro

Observacao/

Informativo entrevistas/
2012 - airittire BRI
Smythe (2012) / Consultive analiseida
tarefa
Costa (2007-1987) | Informativo N&o deixa
claro
Informativo =
Smitshuijzen / Consultivo Né&o deixa
(2007) claro
Informativo Pesquisa-Nao

Mollerup (2005) | / Consultivc deixa claro

Uebele (2007 -- -

" Né&o deixa
Follis e e

ﬁ'g?g‘qer (requisitos -
(1979-1988) funcionais)

-

Quadro 01: Sintese comparativa dos processos na fase
de Pré-design.

( Participacao | Grau Forma

usuario | ¢ (métodos ou
ou técnicas)

Autores/
Processo

Gibson 2009) - s

Calori (2007) = =

Smythe (2012) Consultivo Entrevistas

Costa (2007-1987) s ‘ = ‘

Smitshuijzen -
(2007)

N&o deixa ‘

Mollerup 200s) | Consultivo Slare

Uebele (2007) o

Follis e

Hammer -
(1979-1988)

.

Quadro 02: Sintese comparativa dos processos na fase

pos-design (quadro 03). de Design.
)
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articipacao | grau

5 Forma
usudrio métodos ot

@

Autores/ 7 o técnica
Processo

Gibson (2009)

Observacao

Calori (2007) Entrevista

Observacao

Smythe (2012 Entrevista

Costa (2007-1987)

Smitshuijzen
(2007)

Mollerup 2005)

Uebele (2007)

Follis e
Hammer cia
(1979-1988) v

- S

Quadro 03: Sintese comparativa dos processos na fase
de Pés-design.

O levantamento comparativo aqui apresentado
permitiu uma caracterizacdo de processos de
design de sistemas de wayfinding e identificacéo
de como o usuario pode ser incluido nestes. No
entanto, faz-se necessario o entendimento sobre
como tais processos sdo aplicados por profissionais
no mercado de trabalho.

Como forma de subsidiar uma discusséo sobre o
que a literatura tem apresentado e 0 que o mercado
tem aplicado, foi realizada uma entrevista com
desenvolvedores de sistemas de wayfinding.

3.1 Wayfinding no mercado

No intuito de compreender como tem sido a pratica
profissional no desenvolvimento de sistemas de
wayfinding , foi realizada uma entrevista com 9
participantes provenientes das regides Sul, Sudeste
e Sudoeste. Todos os profissionais eram da &rea de
design ou arquitetura, com experiéncia em projetos
de wayfinding. A entrevista semi-estruturada foi
realizada de modo individual (presencial e via
skype). A conducdo da mesma buscou aprofundar
questdes relativas ao conhecimento e uso de
processos de design e sobre a inser¢do dos usuarios
nesses processos. Para tanto foi disponibilizada
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para os participantes a representacéo grafica do
processo de design para wayfinding proposto por
Smythe et al.[2012] para referéncia das fases dos
processos. Foram realizadas questdes relativas ao
perfil profissional, considerando a formacéo,
experiéncia no mercado de trabalho, o
conhecimento de processos de design e sobre o
'modus operandi' no dia-a-dia de trabalho nos
projetos de wayfinding. Os resultados foram
analisados qualitativamente, identificando as
similitudes e discrepancias nas falas dos
participantes no referente a opinido declarada e a
prética realizada.

Dentre os entrevistados mais da metade (n=5)
declarou ter muita experiéncia/familiaridade com
processos de design, um terco (n=3) declarou ter
média experiéncia e apenas um (n=1) pouca
experiéncia. J& eis (n=6) entrevistados e um tergo
dos participantes (n=3) mencionaram ndo utilizar
processo formal de design.

Quando questionados sobre o conhecimento ou
familiaridade com os processos de wayfinding dos
oito autores descritos na literatura, apenas um
entrevistado declarou conhecer todos eles. Dentre
0s autores mais conhecidos pelos entrevistados
destacaram-se: Gibson conhecido por cinco
participantes (n=5); Mollerup e Calori conhecido
por quatro participantes cada (n=4), Costa, Smythe
et al., foi relatado por trés participantes (n=3).

Quando questionados sobre a utilizacdo de um
processo de design, como os descritos na literatura
e considerando o conhecimento que 0s
participantes tinham das fases e etapas dos
processos, foi relatado que o0s processos:

e Podem servir de referéncia para que o
profissional construa seu proprio processo,
para 0s casos em que ndo se usa nenhum
modelo;

e Nao é comum utilizar processos, 0s
projetos séo desenvolvidos
“intuitivamente”, de acordo com dois
participantes arquitetos;

e Aorganizacdo das etapas faz com que se
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tenha um fator limitante na criatividade do
projeto;

o Asistematizacdo em forma de processo de
design ndo é muito comum no Brasil, e
pouco aplicada;

o Por outro lado foi relatado por um
participante o conhecimento de pelo menos
trés empresas que utilizam metodologias
bem sistematizadas como as apresentadas
na literatura;

Ja no referente a importancia de coletar dados dos
usuarios nos processos de wayfinding foi quase
unanime, apenas um entrevistado disse nédo achar
importante. Sobre a préatica dessa incluséo as
respostas versaram sobre os topicos:

o Mesmo considerando importante a
participacéo do usudrio, faz-se necessario
demonstrar que essa inclusdo traz
beneficios;

¢ O pouco tempo que os profissionais
possuem para desenvolver os projetos leva
o desenvolvedor a cortar etapas do
processo, sendo que a primeira a ser
cortada, quando existe, é a participacao do
USuario;

e Os profissionais ndo consideram
fundamental a incluséo dos usuéarios
processo por acharem que ndo precisa e que
o profissional tem que ter "sensibilidade" e,
mesmo sem 0 usuario, detectar os
problemas.

Por fim, quando guestionados sobre de que forma
os profissionais tem incluido os usuérios nos
projetos de wayfinding foram relatadas as
técnicas/métodos: Entrevista e observacado por sete
participantes (n=7); Questionario por seis
participantes (n=6). Além desses, fotografia e
video; percurso e teste de usabilidade, €;
benchmarking foram citados por um participante
respectivamente.

Quando questionados sobre como tais métodos ou
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técnicas eram aplicados, e como as respostas dos
usuérios do ambiente eram utilizadas, identificou-
se uma tendéncia de participacao informativa dos
usuarios, e de forma superficial (perfil socio-
econdmico e preferéncias). Apenas trés
participantes mencionaram considerar uma
participacdo consultiva do usuario, mas em um
contexto reativo, geralmente avalia¢do do projeto
ja implementado.

Algumas observacgdes de participantes foram
referentes a falta de contato com tais processos e
inclusdo dos usuérios enquanto estudantes
universitarios. Posteriormente, ja no mercado de
trabalho, foi descrita a percepcdo de que ndo
aprenderam como fazer e agora ndo tém tempo
para aprendé-lo.

4 Literatura e mercado: consideracdes

As teorias sobre wayfinding destacam a cognicéo
espacial a partir do processamento intrinseco do
usuario com informac@es extrinsecas que o
ambiente Ihe fornece. Nessa relacéo o
entendimento da conformag&o da aquisi¢éo do
conhecimento espacial e o papel dos artefatos
compositivos de um sistema de wayfinding sado
bastante relevantes. Isso porque as informagdes
gue alimentam o processamento cognitivo espacial
advém tanto do ambiente atual (ao qual se destina
um novo sistema) como de ambientes ou
experiéncias anteriores dos usuarios. Portanto, o
entendimento de como o usuario percebe e
apreende o ambiente, quais sdo suas necessidades
de informagdo em cada ponto do ambiente e de
acordo com as suas limitagdes (cognitivas, visuais,
motoras etc.) pode trazer contribuicGes positivas
para o design de wayfinding. A literatura defende,
a partir do Design Centrado no Usuario, a incluséo
do usuario nos projetos, no entanto, 0s processos
de design voltados para o desenvolvimento de
sistemas de wayfinding tém descrito de maneira
sutil a participagdo do usuario.

No mercado profissional tanto a utilizacéo de
processos, como os descritos na literatura, quanto a
inclusdo do usuério tém ocorrido de modo timido.
Observa-se uma discrepancia entre o que e como a
literatura vem descrevendo os processos e formas
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de inclusdo e o que 0 mercado tem feito.
Questiona-se entdo o porqué dessa lacuna. Seria a
auséncia deste conteudo na formagéo académica
dos profissionais? Ou seria a dificuldade em
‘aplicar a teoria na pratica'? Seria o tempo o fator
critico na utilizagdo de processos e na inclusdo dos
usuarios, como apontado pela maioria dos
entrevistados? Ou seriam outros os fatores que
estdo dificultando a incluséo do usuério no design
de sistemas de wayfinding?

Este artigo ndo pretendeu trazer respostas a tais
questionamentos, mas sim levanta-los a partir do
observado. Sabe-se que esse estudo, tendo um
carater qualitativo com poucos participantes,
possui resultados que ndo permitem
generalizages. Entretanto, sendo os participantes
das entrevistas, profissionais de ampla atuagéo no
mercado, suas respostas sdo potencialmente
representativas da forma de atuagdo do mercado.

Diante do todo exposto, acredita-se na necessidade
de mudanga de atitude dos profissionais na
academia e no mercado para que 0 USUario possa
participar ativamente do processo de design. Deste
modo, todos serdo beneficiados (usuérios,
empresas e profissionais) a partir da melhoria e
consequente efetividade dos projetos de sistemas
de wayfinding.
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