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A utilizacdo de métodos de coleta de dados sobre usuarios e ambiente é
fundamental para a efetividade de projetos de wayfinding, e alternativas
didaticas podem estimular o uso de tais métodos. Neste sentido, este artigo
busca identificar os elementos compositivos de toolkits utilizados na area do
design. Para tanto, apresenta breve contextualizacdo sobre wayfinding, sobre
o método Wayfinding Information Behavior - WIB e sobre toolkits. Na
sequéncia descreve uma analise comparativa de 18 toolkits a partir de
parametros definidos a partir do conteudo informacional (verbal e pictérico).
Os resultados, analisados quanti/qualitativamente possibilitaram uma
caracterizagdo inicial sobre os elementos compositivos desses kits, a qual
auxiliard na definicdo da estrutura de um toolkit do método WIB. Espera-se
gque este estudo também possa contribuir positivamente com o
desenvolvimento de ferramentas destinadas ao ensino e pratica projetual do
Design.

Palavras-chave: Primeira palavra; Segunda palavra; Terceira palavra.

The use of data collection methods about users and the environment is
fundamental for the effectiveness of wayfinding projects, and didactic
alternatives can stimulate the use of such methods. In this respect, this paper
seeks to identify the compositional elements of toolkits used in the design area.
For this purpose, it presents a brief contextualization of wayfinding,
Wayfinding Information Behavior - WIB method, and toolkits. Next, it describes
a comparative analysis of 18 toolkits based on parameters defined from the
informational content (verbal and pictorial). The results were analyzed
quantitatively and qualitatively and allowed an initial characterization of the
compositional elements of these kits, which will help to define the structure of
a toolkit of the WIB method. It is expected that this study can also contribute
positively to tools development aimed at teaching and designing design
practice.
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1 Introdugao

Os seres humanos, assim como outros animais, buscam orientar-se no espa¢o desde que
nascem. Com o crescimento das cidades e dos ambientes construidos a necessidade de
resolver um problema de orientagdo espacial tem se tornado mais presente. Nesse contexto,
insere-se o termo wayfinding, o qual pode ser entendido como o ato de se saber onde est3,
qual caminho seguir, reconhecer quando chegou ao local desejado e retornar ao inicio,
envolvendo aspectos cognitivos, perceptuais e comportamentais (Arthur e Passini, 2002).

Em ambientes complexos como os de saude, esse processo pode ser dificultado diante de
sistemas de wayfinding ineficientes. Isso podem gerar diversos problemas para os usudrios
como: (1) o aumento da ansiedade e estresse; (2) afetar a autopercepg¢do de culpa por ndo
conseguir utilizar a sinalizacdo disponivel no ambiente; (3) insatisfagdo com a instituicdo por
ndo apresentar informacdes claras; (4) perdas de receitas e produtividade da instituicdo diante
de atrasos e cancelamentos dos usuarios advindos da ndo localizacdo dentro do ambiente
(IHFG, 2016).

Como um sistema complexo de informacdo, o design de wayfinding demanda abordagens de
projeto que incluem levantamentos de dados tanto sobre o ambiente construido quanto sobre
os diferentes perfis de usuarios. Diversos métodos e técnicas de coleta de dados, que incluam
a participagdo dos usudrios e sejam passiveis de utilizagdo em design de wayfinding tém sido
descritos na literatura (Santa Rosa e Moraes, 2012; Smythe, 2014). Apesar disso, nenhum
deles possibilita a compreensdo do ambiente e dos usudrios, considerando além da cognicdo
espacial o comportamento informacional das pessoas quando utilizam um ambiente. Nesse
sentido, o método Wayfinding Information Behavior - WIB (Smythe, 2018) traz uma
configuracdo metodoldgica que possibilita tal levantamento, de modo a auxiliar na definicdo
dos principais requisitos de design que o projeto de wayfinding podera conter. Tal método
estd em fase de avaliagdo em contexto educacional e, diante das diferentes etapas e
ferramentas disponibilizadas foi identificada a necessidade de tornar as informacGes mais
didaticas para o contexto de uso do método.

Em etapas anteriores desta pesquisa foi realizado um levantamento e avaliagdo sobre
possibilidades de representa¢bes graficas para melhor compreensdo do método WIB e foi
verificada a necessidade de um kit de ferramentas de modo a tornar a aplicagdo mais didatica
(Damacena e Smythe, 2021). Tendo como base a relevadncia das representa¢des visuais como
artefatos cognitivos (Norman,1993), principalmente em processos (Barbosa et al., 2018),
entende-se que os kits de ferramentas, compostos por representagdes verbais e pictdricas,
podem também ser um importante aliado diddtico para uso de métodos e técnicas. No
entanto, as informagdes sobre a caracterizagdo, ou seja, dos elementos constituintes de um kit
de ferramentas, ou como mais comumente chamado “toolkit” sdo incipientes na literatura.

Assim, diante do exposto, este trabalho traz, de modo exploratério, um estudo analitico
comparativo, de modo a verificar semelhancas e diferencas apresentadas em diferentes
toolkits. Para tanto, foi realizada uma breve contextualizagdo sobre wayfinding e o método
WIB, a fim de apresentar a estrutura compositiva do mesmo e sobre toolkits. Na sequéncia foi
realizada uma busca de diferentes toolkits utilizados, majoritariamente, na drea do design, os
quais foram comparados a partir de parametros que contemplaram o formato de
apresentacdo de conteudo verbal e pictdrico. Os resultados possibilitaram uma caracterizacdo
inicial sobre como os toolkits utilizados na pratica profissional de designers foram
apresentados identificando os diferentes elementos de apoio ao uso dos kits selecionados.
Tais resultados servirdo para a elaboracao de um checklist de caracterizacao de toolkits para
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ser utilizado no desenvolvimento de um kit de ferramentas para o método Wayfinding
Information Behavior.

2 Wayfinding e a coleta de dados no processo de design: Método WIB

Os estudos sobre orientacao espacial tém ocorrido em diferentes areas como Antropologia,
Arquitetura, Design, Geografia e Psicologia, sendo que a maioria defende a existéncia dos
mapas cognitivos no processo de wayfinding. Os mapas cognitivos podem ser entendidos
como uma representacdo mental da imaginacdo do usuario a qual ocorre da organizacao
espacial dos elementos presentes no ambiente (PADOVANI; MOURA, 2008). Segundo Garling e
Golledge (1989), a formacdo de um mapa cognitivo € influenciada pela diferenciacdo (o quanto
os lugares sdo distinguiveis), pelo acesso visual (visibilidade do alvo direta ou indiretamente) e
pela complexidade do caminho (quantidade de pontos de decisdo no caminho). Acrescente-se
ainda que, de acordo com O'Neill (1999), em sistemas (e ambientes) amplos e complexos, o
wayfinding ndo acontece de uma sé vez, mas sim com base em metas intermedidrias onde se
parte de um ponto conhecido até chegar ao préoximo ponto, onde se exigird uma decisdo.
Somente nesse ponto é que o usudrio se reorientard para decidir qual dire¢do devera seguir
(O’NEIL, 1999).

Entendendo que a cognicdo espacial ocorre da interagdo com o ambiente, acrescenta-se que
diante da necessidade de encontrar um local, ou seja, resolver um problema espacial, as
pessoas precisam perceber, entender e agir no ambiente. Buscando compreender a acdo
humana na busca informacional, a teoria do comportamento informacional humano pode
trazer subsidios para entender como ocorre a procura e uso das informacées nos sistemas de
wayfinding. Isso porque tal teoria refere-se a todo comportamento humano em relagdo as
fontes e canais de informagéo, a procura (passiva e ativa) e uso da informagdo (WILSON, 2000).

Assim, com base na compreensdo da existéncia da cogni¢ao espacial, de um comportamento
de busca informacional e da interagdo com elementos ambientais como arquitetura e
sinalizagdo, destaca-se a amplitude dos projetos de wayfinding. Em Design, os sistemas de
wayfinding podem ser considerados como sistemas complexos de informagdo por serem
compostos por um conjunto de elementos distintos (artefatos fisicos e digitais) integrados
entre si, que interagem com as pessoas (usuarios da informagdo). Sendo que tal interagdo
ocorre sob determinadas condigdes ambientais (fisicas, organizacionais e sociais), de forma
dindmica e adaptativa, com o intuito de comunicar, através da disponibilizacdo de informacdes
(visuais, tateis, sonoras), auxiliando assim o processo de orientacdo espacial (SMYTHE, 2018)..

No intuito de auxiliar no design de tais sistemas, muitos sdo os processos especificos para esse
fim (Mollerup, 2005; Calori, 2007; Smitshuijzen, 2007; Uebele, 2007; Gibson, 2009). Embora, a
maioria deles descrevam etapas de levantamento de dados iniciais, nenhum deles subsidia
uma coleta de informacgGes abrangentes em relagdo a cognicdo espacial e comportamento
informacional. Neste sentido, o método Wayfinding Information Behavior (Comportamento
Informacional no wayfinding) foi proposto de modo a ampliar a compreensdo sobre as
estratégias de busca e uso da informacdo diante da necessidade de orientagdo espacial, com a
perspectiva dos usudrios (Smythe, 2018). Pensado para uso na fase inicial do processo (pré-
design) de design, o método pode ser utilizado para fazer o diagndstico do ambiente ou para
propor o redesign de sistema de wayfinding, e divide-se em trés partes: (1) planejamento; (2)
estudo do sistema, e (3) estudo dos usuarios. Cada parte contém etapas compostas por
técnicas especificas (estudo documental, entrevistas e observagdo) que se propdem a realizar
o mapeamento do ambiente analisado e, também, identificar as caracteristicas sobre o
comportamento informacional dos usudrios. Além disso, o método disponibiliza ferramentas
como checklists, roteiros e protocolos de perguntas, para a organizacdo do estudo, para a
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coleta e andlise dos dados obtidos, possibilitando uma visao geral do problema informacional
do sistema estudado. A sintese do método, suas partes e etapas, bem como indicacdo de
ferramentas disponibilizadas e tipos de dados gerados em cada parte podem ser visualizadas
na figura 01.

Figura 1 — Sintese gréfica das partes, etapas e ferramentas do Método WIB.

PARTE 1 PARTE 2 PARTE 3
— —
ESTUDO DO
SISTEMA
Pesquisa _ Entrevista
mfocrl,r:nazl;tes- Observacdo
Formulario Formulario Roteiro Roteiro Roteiro
: v !
Lista 7 > (Relatério « - I Lista

Fonte: Smythe (2018).

Com os dados coletados e analisados com o método WIB é possivel realizar a caracterizacdo da
situacdo problema relacionada a orientacdo e navegacao de diferentes perfis de usuarios de
ambientes de saude. Com isso, 0 método busca instrumentalizar desenvolvedores para definir
os pontos criticos do ambiente em relagdo aos perfis de usuarios e com isso estabelecer
requisitos de design para sistemas de wayfinding buscando aumentar potencialmente sua
efetividade.

O método WIB tem sido avaliado em contexto de graduagdo, com alunos de Design grafico,
entretanto, a apresenta¢do tem ocorrido a partir da explanagao oral e pelo fornecimento dos
protocolos para coleta. Diante da amplitude de uso possivel do método, em cada uma de suas
partes, conforme o tamanho de cada sistema a ser desenvolvido, bem como de avaliagdes
prévias com designers, estudantes e docentes (Smythe, 2018) identificou-se a necessidade de
produgdo de um material com maior apelo didatico e motivacional. Dentre a variedade de
materiais como guias, cartilhas, livros, aplicativos, websites entre outros, possiveis para
apresentacao e disponibilizagdo do método, acredita-se que o desenvolvimento de um kit de
ferramentas tem um potencial positivo, enquanto material didatico.

3 Toolkits como artefatos didaticos de auxilio a entendimento de
métodos

O termo toolkit pode ser encontrado em diferentes areas de conhecimento sendo utilizados
como ferramentas de inovagdo em governos, para processos de avaliagao, em bioinformatica,
entre outros (Ver Tellus, 2022; Conneau e Kiela,2018; Akalin et al., 2015). Em termos literais a
palavra toolkit significa “caixa de ferramentas”, porém em uma consulta a literatura, percebe-
se que ndo ha um consenso sobre a defini¢cdo de toolkit, uma vez que o termo é utilizado por
diversas areas e com propoésitos diferentes. O que parece ser comum é o entendimento de que
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se trata de um conjunto de ferramentas. Para Yamada et al (2015) é visto como um conjunto
de varias ferramentas e estratégias de traducdo (Knowledge translation) que compilam
conhecimentos e sdo utilizados para educar e/ou facilitar a mudanga de comportamento dos
usudrios. Entende-se, a partir dessa perspectiva, que os toolkits possam ter um potencial
didatico positivo na disponibilizacao de informac¢des metodoldgicas.

Para o Instituto Tellus, que trabalha com geracao de impacto social por meio da inovacdo e
design de servicos publicos, os toolkits podem auxiliar equipes de design com a aplicacdo de
métodos durante o desenvolvimento de projetos. Neste sentido, Conole e Oliver (2002)
destacam que se trata de um instrumento que facilita tomadas de decisdo dos usudrios,
apresentando conhecimentos fundamentados e relevantes para as escolhas. Para Agéncia
Federal de Pesquisa e Qualidade em Saude dos Estados Unidos, os toolkits podem ser
entendidos como uma compilacdo de informacgdes relacionadas orientada para a acao,
recursos ou ferramentas que juntos podem orientar os usuarios para desenvolver um plano ou
organizar esforgos para estar em conformidade com recomendacdes baseadas em evidéncias
ou atender aos padrdes de praticas especificas baseadas em evidéncias (AHRQ, 2016).

De acordo com Davis et al. (2017) os toolkits tém ganhado espago também entre agéncias de
financiamento, por considerarem que sdo produtos de pesquisa que podem ser usados para
apoiar a tradugdo de praticas baseadas em evidéncias em diversos cenarios do mundo real
(DAVIS et al., 2017). Em alguns casos, os toolkits sdo apresentados sem uma defini¢do sobre o
gue sdo, mas sim qual seu propdsito e quais os beneficios de seu uso. A empresa Microsoft
destaca que seu “Inclusive toolkit” pode auxiliar o usuario a criar novas ideias, conceitos e
prototipos, isso porque, segundo a empresa, o toolkit se “adapta aos objetivos do seu time de
design” (MICROSOFT, s/d). Exemplos similares como os “Inclusive toolkit” da Universidade de
Cambridge e do Governo de Ontario, no Canadd, destacam que seus objetivos sdo incentivar
designers a realizar projetos mais inclusivos para todos os publicos.

Os elementos compositivos de toolkits sdo bastante diversos, alguns possuem guias rapidos de
uso, sites com informag0des instrucionais com textos, videos e links como por exemplo, o
“Program Evaluation toolkit”, do Instituto de Ciéncias da Educacdo, do departamento de
educac¢do dos Estados Unidos (Stewart et al., 2021). Outros sdo compostos também por
cartGes impressos ou digitais, com sinteses de passos ou técnicas para serem aplicadas em
determinado contexto de uso, como por exemplo os toolkits de inovagao em design em
contextos governamentais do instituto Tellus, ou até para; lecionar computagao a estudantes
(Alexandre, 2018) e auxiliar programadores (Paes e Moreira, 2007).

Como ndo ha um consenso sobre a definicdo de toolkit, as organizacdes que os criam tém
grande liberdade para decidir quais serdao os elementos compositivos, como eles serdo
formatados, utilizados pelos usuarios e quais sdo os resultados que se deseja obter com o uso
das ferramentas propostas. Infere-se que kits de ferramentas que apresentem conteudo
instrucional baseado em informagdes verbais, pictdricas e esquematicas (Twyman, 1979)
podem ter impacto cognitivo positivo. Neste sentido destaca-se que as representagdes graficas
podem funcionar como artefatos cognitivos (NORMAN, 1993) e, sendo um componente
possivel dentro dos toolkits, poderiam fortalecé-los como material didatico. Vale ressaltar, que
a utilizacdo de representagdes por si s ndo as determina como potencialmente efetivas, é
necessaria a compreensdo sobre os elementos ou objetos que as compéem, bem como a
relagdo entre eles. Neste sentido, vale mencionar a estrutura sintatica e semantica das
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representagdes graficas proposta por Engelhardt (2002), notadamente a fungdo informacional
dos objetos. De acordo com o autor, a representacdo grafica € um objeto composto de
subobjetos com, os quais possuem diferentes funcdes. Nesse sentido, de acordo com o autor,
o objeto representado pode ser informacional, ou seja, caso ele mude toda a informacao
precisa ser alterada na busca de manter a mesma relacdo de significado. Pode também ser
entendido como objeto decorativo, ou seja, aquele que nao interfere no conteldo
representado, podendo ter relacdo ou ndo com o tema retratado (ENGELHARDT, 2002). Ao
compreender essas diferencas de potencial informacional pode-se utiliza-las com intuito
instrucional ou apenas para despertar a atencdo e/ou gerar motivagdo para o uso da
informagao principal.

Diante do exposto e visando a elaboracdo de um toolkit que possa facilitar o entendimento e
uso do método Wayfinding Information Behavior, considera-se relevante compreender os
elementos compositivos de toolkits. Considera-se aqui desde as formas de apresentacao, tipos
de conteldo, passando pelas formas de instrucdes, até os modos de representacdo textual e
pictérico. Desde modo, este artigo busca caracterizar os toolkits a partir de um estudo
comparativo, conforme descrito a seguir.

4  Metodologia

Para melhor compreensdo sobre os principais elementos constituintes de toolkits foi realizado
um estudo analitico comparativo de toolkits diversos. O estudo buscou, de forma exploratéria,
comparar as semelhancas e diferencas nas configuracGes analisadas.

A defini¢do do corpus de analise se deu a partir de pesquisas realizadas no buscador Google e
Google académico, utilizando como palavras-chave “toolkit” e “design” ou “kit de
ferramentas” e “design”. Os resultados apontaram tanto para sites de empresas atuantes no
mercado quanto para Universidades que desenvolvem pesquisas e disponibilizam resultados
em toolkits. Foram utilizados como critério de sele¢do: (a) representarem processos e/ou
métodos; (b) estarem disponiveis online parcial ou totalmente. Diante dos 32 toolkits
encontrados, foram selecionados 18, sendo que desses apenas trés ndo eram especificos para
design, sendo esses também escolhidos por apresentarem variacdo na forma e descri¢ao do
conteudo, o que também auxiliaria na verificacao da diversidade de formatagdo dos toolkits.

Para caracterizar os toolkits, os parametros para a analise comparativa foram baseados na
organizacao do conteldo e em sua apresentacdo grafica. Para tanto, foram identificados:
"Tema” ao qual o toolkit é descrito/destinado; "Formato de apresentacdo da informacdo", no
caso de ser analdgico (impresso) ou digital (informacdes estaticas e/ou video); "Apenas
apresenta as técnicas mencionadas?", sobre descri¢do breve ou passo a passo de todas etapas;
"Os métodos/atividades descritos precisam ser executados em uma ordem?"; "Explica como
analisar e aplicar os resultados?"; "E dividido em categorias?"; "Utiliza representacdes
graficas?"; "As representac¢Oes sdo decorativas ou informativas"; e "Paleta de cores", escolhas
cromaticas mais utilizadas em toolkits da area.

Com os parametros preestabelecidos foi realizada a andlise e descrigdo a partir de um quadro
comparativo, conforme descrito a seguir.

5 Resultados e Discussdo
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A andlise realizada resultou em um quadro comparativo onde é possivel identificar a existéncia
ou ndo dos parametros preestabelecidos, a variacdo das informagdes, bem como as

semelhancas e diferengas na amostra analisada (Quadros 1 e 2).

Quadro 1 - Quadro comparativo com exemplares analisados.

Métodos/ativid
Formato de gpfensaesnta ades descritas
Nome/autor Tema apresentagdo a? executados em
da informacgdo técnicas? uma or:dgm
predefinida?
Kit de design para Design centrado . . -
viagem - IDEO no homem Analdgico Sim Ndo
. . ) Design centrado Analdgico e x =
Kit de design DCH - IDEO no homem Digital (videos) Nado N3do
Viva Toolkit - MEDA, Estabilidade - = ~
IDEO financeira Analcgico Ndo Ndo
- .. Habilidades de
::2';;?&?_51%5;5%3'5 estudo essenciais  Digital (videos) N3o N3o
para estudantes
User capacity Toolkit - L . L. o .
PICHLER Design inclusivo Analdgico Nao Sim
DIY - Nesta; Quicksand; Desenvolvimento .. o o
STBY de produtos Digital Ndo Ndo
Design Thinking para o . s . o o
governo - Instituto Tellus Design Thinking Digital Nao Nao
Service Design Tools - Desenvolvimento - . -
Oblo, Poli.design de produtos Digital Sim Ndo
Inclusive Design - Lo . . ~ ~
Microsoft Design inclusivo Digital Nao Nao
Colaboragdo em
Toolbox - Microsoft equipes de Digital Nao Nao
projeto
loT Service Kit - Futurice  Servigos de loT Analdgico Nado N3do
Toolkit de Design e . = =
Inovagdio - Arco Workshops Digital Nao Nao
Inclusive Design Toolkit
- University of Design inclusivo Digital Sim Sim
Cambridge
Design Toolkit - .
Universitat Oberta de ggserr;\éczjl;/(l)r?ento Digital Ndo Nao
Catalunya P
Ferramentas do Design . s - . ~
Thinking - MV Design Thinking Digital Sim Nao
Guidance to hone your
design thinking skills - . L - . ~ ~
Enterprise design Design Thinking Digital (videos) Nao Nao
thinking
Design sistémico - RYAN Design sistémico Digital Ndo Ndo

et al
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Platform Design toolkit -  Plataformas para

FONTANA et al criacdo de valor  Digital Nao

Fonte: os autores

Quadro 2 - Quadro comparativo com exemplares analisados.

Explica E dividido  Utiliza Representa-
andlise, ~ | d
Nome aplicacdo em . rgpresenta— coes Paleta de
resultados  categorias  ¢Bes decorativas/ cores
5 ? graficas? informativas?
lKD'tEge design para viagem Nao Sim Sim Decorativas r.
Kit de design DCH - IDEO Sim Sim Sim Decorativas T
Viva Toolkit - MEDA, IDEO Va0 ha Sim Sim Decorativas
’ coleta N
Habilidades essenciais de Ndo ha x . .
estudo- TUDelft coleta Ndo Sim Decorativas -
glsceéf;fac'ty Toolkit - Sim Sim Sim Informativas ‘-
SDTIE\; Nesta; Quicksand; Sim Sim Sim Informativas -
Design Thinking para o = . . .
governo - Instituto Tellus Nao Sim Sim Informativas
e PR —
:\r/\lfclggls\g]ectDemgn . N3o Sim Sim Informativas L‘
Toolbox - Microsoft N&o ha Sim Sim Decorativas . .
coleta
loT Service Kit - Futurice N&o ha Sim Sim Informativas r
coleta
Toolkit de Design e Apenas . . .
Inovaciio - Arco aplicar Sim Sim Informativas - .
Inclusive Design Toolkit - = . . . . .
University of Cambridge Ndo Sim Sim Informativas
Design Toolkit - Universitat . . . . [ ]
Oberta de Catalunya Sim Sim Sim Decorativas
Ferramentas do Design = . ~ _ .-.
Thinking - MJV Ndo >im Ndo
Guidance to hone your Apenas
design thinking skills - 3 plicar Sim Ndo - . .
Enterprise design thinking P
Design sistémico - RYAN Ndo hd N3o Sim Informativas -
et al coleta
Platform Design toolkit - N3do ha ~ . ) [ |
FONTANA et al coleta Nao Sim Informativas .
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Fonte: os autores

Em relagcdo aos temas abordados, apenas trés (n=3) dos 18 toolkits referem-se a assuntos sem
relagdo direta com design, no entanto, em alguns casos as ferramentas podem ser adaptadas
para serem usadas no dia a dia de design: O Viva toolkit tem foco em educacao financeira, o
toolkit da TUDelft almeja mostrar habitos que auxiliam a vida académica de estudantes, e o
Toolbox apresenta vdrias ferramentas para melhorar o trabalho em equipe. Como mencionado
previamente nos critérios de selecao, estes foram incluidos por apresentarem elementos
compositivos diferentes. A descricdo e técnicas para utilizacdo da abordagem de design
centrada no ser humano foi tema de dois (n=2), trés (n=3) voltados ao design inclusivo, outro
trés (n=3) apresentaram a tematica do design thinking. A tematica desenvolvimento de
produto, colaboragdo em design, servicos com foco na Internet das coisas (loT), design
sistémico e “design de plataformas para criacdo de valor compartilhado” foram representadas
em um (n=1) toolkit respectivamente.

No que concerne ao “formato de apresentacdo”, apenas cinco (n=5) apresentaram-se de modo
analdgico, sendo que destes um (n=1) possui também uma versdo digital. Nesses toolkits
analdgicos, o formato mais comum de apresenta¢do foram cartilhas/manuais e cartes com
instrucdes (Figura 2), destacando-se ainda o toolkit loT Service Kit, da Futurice, que se
configura como um jogo de tabuleiro (Figura 3).

Figura 2 — Exemplo toolkits analdgicos: kit de cartas

Fonte: Kit de design para viagem (IDEO)

Figura 3 — Exemplo de formato de apresentacdo de toolkit "jogo" de tabuleiro”

S Public Square
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Fonte: Toolkit 1oT Service Kit (Futurice)

As informacdes nos toolkits digitais apresentaram-se como textos explicativos, passo a passo
das atividades e, dentre as variacoes de apresentacdo de conteldo pode-se destacar a
disponibilizacdo de planilhas, quadros, diagramas, guias, mapas, como materiais de apoio a
aplicacdo do conteudo (método, técnica, ferramenta etc.). O recurso audiovisual foi utilizado
em apenas trés toolkits sendo que em dois deles foram disponibilizados videos com pessoas
esclarecendo o contetddo, como em uma videoaula, e outro com utilizacdo de recursos de
video e animacdes explicativas sobre o tema abordado. A figura 4 apresenta um exemplo de
toolkit em formato digital.

Figura 4 — Exemplo toolkits digitais

- R

Methods

Human-centered design is a practical, repeatable approach to arriving at
innovative solutions. Think of these Methods as a step-by-step guide to
unleashing your creativity, putting the people you serve at the center of
your design process to come up with new answers to difficult problems.

ILTER METHODS

VIEW ALL

ALIGN ON YOUR IMPACT GOALS PHOTOJOURNAL

0 =

FRAME YOUR DESIGN CHALLENGE

Fonte: Kit de design para viagem (IDEO)

No referente ao parametro “Apenas apresenta as técnicas mencionadas?”, foi possivel
observar que quatro (n=4) dos toolkits apresentaram apenas uma descricdo basica das
técnicas, ferramentas ou atividades sugeridas, ndo fornecendo informac¢des ou explicagGes
extras que auxiliem na aplicagdo pratica dos métodos ou em como analisar os resultados
obtidos (Figura 5). Os demais apresentaram informag¢des mais detalhadas destacando a
sequéncia de passos ou atividades a serem realizadas. (Figura 6)
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Figura 5 — Exemplo de toolkit que apenas introduz o método

Make prototypes

Making prototypes involves producing physical or
virtual demonstrations of a concept. Prototypes have
various different purposes, including communicating
the potential look and feel of the product to a client,
user or others in the design team. Prototypes are also
used to enable evaluation and refinement of the
concept, perhaps by simulating how an interaction
would occur. They can also be used to demonstrate
technical feasibility or explore means of production.

Different kinds of prototypes are best suited to
different objectives. For example, a sketch or
cardboard model may be adequate for communicating
look and feel, but not for demonstrating technical
feasibility. It is often the case that muitiple different
prototypes are required to fulfill different purposes.

Prototypes can include sketches, as well as models
constructed with paper, cardboard, foam and computer
software.

Prototypes can Include sketches, as well as models
constructed with paper, cardboard, foam and computer
software. Interactions can also be prototyped using
combinations of these methods, together with
someone who manipulates the materials to stimulate
the behaviour of a fully working system.

Prototypes are often thought of as expensive, high
fidelity demonstrations of finished concepts. However
quick tests with rough prototypes can be used to gain
vital feedback before all the important decisions are
finalised. They can help the design team to spot critical
Issues and in some cases can be instrumental in
determining whether to continue with or stop a
project.

Fonte: Inclusive Design Toolkit (University of Cambridge)

Figura 6 — Exemplo de toolkit detalhado
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O que é e por © como usar?
que eu deveria
fazé-lo?

Melhorar Substituir

Reutilizar Limitar

Fonte: DIY (Nesta; Quicksand; STBY)

Em relacdo a descricdo de uma ordem para execucdo dos métodos/atividades, apenas trés
(n=3) toolkits apresentam uma ordem para execuc¢do das atividades e/ou processo (Figura 7).
Vale destacar que a maior parte da amostra (n=15) foram toolkits com compila¢es sdo
compila¢Oes de diversas técnicas, ferramentas e métodos, ndo apresentando numeragdes ou
outros elementos esquematicos (exemplo setas) que indicassem passos ou que sugerissem
uma ordem para o uso dessas técnicas (Figura 8).
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Figura 7 — Exemplo de toolkit de compilagdo de técnicas com uma ordem especifica
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Fonte : Inclusive Design Toolkit (University of Cambridge)

Figura 8 — Exemplo de toolkit de compilagdo de técnicas sem ordem especifica
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Fonte: Service Design Tools (Oblo, Poli.design)

No que se refere a “como analisar e aplicar os resultados” obtidos com a técnica/atividade
oriundos do uso dos toolkits, seis deles (n=6) mencionam como podem ser organizados os
resultados (algumas vezes com templates), ou onde poderiam ser usados no projeto. Em seis
(n=6) deles ndo ha explica¢Ges suficientes de como realizar tais analises. Vale mencionar que
em outros seis (n=6) toolkits selecionados ndo tinham como propédsito a coleta de dados de

nenhuma forma, o que foi identificado no quadro comparativo como "Nao ha coleta".
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No que concerne a apresentacdo de categorias, essas foram possiveis de serem identificadas
em quinze (n=15) toolkits, os quais descreveram principalmente processos de design com
varias etapas, o que possibilita a categorizagdo das técnicas ou atividades conforme a etapa
(Figura 9). Nos outros trés (n=3) exemplares nado foi possivel identificar categorias, visto que os
toolkits “Design sistémico” e Platform Design toolkit” ndo se tratam de uma compilacdo de
métodos categorizados mas sim um guia para realizar técnicas especificas e focadas em certo
aspecto do projeto, e o toolkit “Habilidades essenciais de estudo” apenas enumera as
“habilidades” descritas sem criar uma divisdao entre elas pois todas se referem ao mesmo
objetivo.

Figura 9 — Exemplo da divisdo por categorias/etapas presentes em alguns toolkits

FASE
EMPATIA

FASE
(RE)DEFINICAO

FASE
PROTOTIPAGAO

FASE

Fonte: Design Thinking para o governo (Instituto Tellus)

Na andlise sobre a existéncia de representacGes graficas e sua funcdo que desempenham nos
toolkits, apenas dois (n=2) ndo fazem uso desse recurso. Ja entre os que utilizam, onze (n=11)
utilizam representacdes complementares ao texto, ou seja, com funcdo informativa (Figura
10). No entanto, em sua maioria as representacdes sdo apresentadas figurativamente com
sentido conotado e com metaforas nem sempre explicitas, o que nesses casos, remete a uma
funcdo decorativa (Figura 12). Além disso, em alguns exemplares analisados a mesma
representacdo é utilizada para técnicas diferentes, demonstrando aleatoriedade no uso das
mesmas, o que reforga a fungdo decorativa.

Figura 10 — Exemplo de representacdo informativa

FERRAMENTAS

podaer negar r itad pare 1
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Fonte: Toolkit de Design e Inovagdo (Arco)
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Figura 11 — Exemplo de representagdes com fun¢do conotativas e decorativas
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Fonte: Toolbox (Hyper Island)

Por fim, quanto as paletas de cores usadas pelos toolkits da andlise, a cor azul, considerando
suas variacOes tonais foi predominante em quatorze (n=14) exemplares, seguida pelas
tonalidades de vermelho e amarelo em treze (n=13) e variagGes tonais de verde em dez (n=10)
dos dezoito toolkits analisados. Os tons de cinza incluindo o preto foram encontrados em nove
(n=9) exemplares e os tons de roxo apareceram em cinco (n=5) toolkits. Dentre os exemplares
contatou-se uma paleta minima de duas cores, incluindo versdes em preto e branco até
paletas com dez cores. O maior nimero de cores foi utilizado principalmente na categorizagdo
e/ou definicdo de etapas de técnicas ou atividades apresentadas no kit.

Em uma analise geral, a grande maioria dos toolkits apresentou contetdo e contexto suficiente
para que fosse possivel executar as suas atividades, o que ndo pode ser afirmado aqui, uma
vez que nao foi avaliada a aplicagdo pratica das ferramentas. Em alguns casos foram escassas
as informacgodes disponibilizadas sobre os temas abordados, principalmente no que se refere a
como os resultados da aplicacdo da técnica/ferramenta poderia ser aplicada na pratica
projetual. Ou seja, embora alguns descrevam como executar a atividade, ndo deixam explicito
como os resultados advindos dela podem ser analisados e aplicados na pratica projetual.

Explicacdes sintéticas sobre a aplicacdo das técnicas ou ferramentas apresentadas sem a
descricdao processual das atividades podem dificultar a correta utilizagdo das mesmas, sendo
necessaria a complementagao informacional em outras fontes para a efetividade de uso.

A varia¢do das formas apresentacdo grafica dos toolkits, analdgicos ou digitais, demonstram a
intengcdo de tornd-los amigaveis e acessiveis tanto nas variagdes cromaticas como das
representacdes graficas. Apesar disso, percebeu-se necessidade de maior atengao na escolha
de icones e/ou outras imagens pictoricas que busquem representar a atividade, uma vez que
por vezes nao ha relagao informacional com o contetdo representado.

A maioria dos toolkits (n=13) sdo disponibilizados apenas em formato digital, e apenas um
(n=1) em formato digital e analdgico, o que pode estar relacionado ao perfil do publico
usudrio, mas também ao potencial de alcance que a disponibilizacdo digital, com acesso via
internet. Destaca-se que apesar dos conteudos estarem online, alguns exemplares analisados
disponibilizaram algumas ferramentas para impressdo, o que pode ser positivo para dindmicas
de grupo presenciais. Neste sentido, vale destacar as estratégias de engajamento e/ou
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motivac¢do para o uso das ferramentas como o exemplo do jogo de tabuleiro apresentado pela
Futurice e dos tradicionais kits de cartas disponibilizados nos kits da Ideo.

Conforme exposto anteriormente, o design de sistemas de wayfinding em ambientes
construidos requer coleta e andlise de grande quantidade de informagbes e o método
wayfinding information behavior - WIB traz técnicas e ferramentas que subsidiam essa fase
inicial do processo de design. Assim, diante dos resultados da analise dos toolkits é possivel
destacar alguns pontos a serem considerados inicialmente na construcdo de um toolkit voltado
para instrucao sobre o uso do método WIB. Dentre eles: apresentar uma sintese das etapas
constituintes, identificar e diferenciar de forma clara as etapas utilizando recursos de ordem
como numeros ou elementos esquematicos como setas, bem como o recurso cromatico como
elemento diferenciador; utilizar representacdes pictdricas que sejam complementares aos
conteudos a que se referem; em caso de uso de metaforas verificar junto aos usudrios a
relacdo percebida de modo a dar uma funcdo informacional as representacdes; disponibilizar
as ferramentas em formato digital e analdgico visando a aplicacdo em contextos presenciais e
remotos.

6  Consideragoes

A complexidade envolvida no design de sistemas de wayfinding e a importancia de um
levantamento de dados eficaz no inicio do processo de design motivou a realizacdo deste
trabalho. Assim, visando identificar os elementos compositivos de toolkits buscou-se levantar
as possibilidades informacionais desses artefatos para futura aplicacdo em um método voltado
para coleta de dados sobre comportamento informacional no processo de wayfinding. A breve
descricdo sobre o processo de wayfinding e sobre o método WIB foram importantes para
contextualizar os aspectos tedricos envolvidos no design de sistemas de wayfinding. Ja as
informacdes sobre definicdes ou caracterizacdo sobre toolkits apresentaram-se incipientes na
literatura, o que suscitou o estudo analitico. Foi possivel identificar uma diversidade de
composicdes sem necessariamente um padrdo informacional. Os conteldos versaram
prioritariamente na apresentagdo do tema ou fun¢do dos kits, seguidos de possibilidades de
aplicagOes a partir de técnicas ou ferramentas. Estas por sua vez apresentaram com descrigdes
variadas, indo desde a simples definicdo até a explicagdo de passo a passo de como utilizar a
ferramenta. Ressalta-se ainda que a andlise, baseada em descri¢des e imagens disponiveis
online, ndo possibilitou uma andlise aprofundada que pudesse contemplar a compreens3do ou
potencial didatico dos toolkits. Como este trabalho teve um cardter exploratério descritivo,
com andlise prioritariamente quantitativa, destaca-se a necessidade futura de novos estudos
que possam analisar a qualidade das informagdes textuais e pictéricas, bem como seus
relacionamentos. Desta forma, torna-se possivel a compreensdo da interrelacio dos
elementos compositivos dos toolkits, vislumbrando recomenda¢bes para o seu
desenvolvimento. Destaca-se que os pontos destacados para o projeto de toolkit do método
WIB passardo por nova analise de modo a relacionar os diferentes niveis informacionais do
método com o contexto de uso pretendido.

Por fim, espera-se que a caracterizagdo apresentada neste estudo contribua de forma positiva
com o desenvolvimento de futuras ferramentas destinadas ao ensino e pratica projetual do
design.
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