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10.1 INTRODUCAO

A orientacao espacial, inerente aos seres humanos tem sido abordada em diferentes
disciplinas em torno do conceito de wayfinding, o qual pode ser entendido como um
sistema de autolocalizacao. Esse engloba processos perceptuais, cognitivos e compor-
tamentais que estdo envolvidos no alcance de um destino (ARTHUR; PASSINI, 2002).
Para auxiliar nessa orientacdo sdao desenvolvidos sistemas de wayfinding compostos
por diferentes artefatos informacionais (e.g., placas, totens, mapas) os quais comuni-
cam a partir de linguagem verbal, pictérica e esquematica. Quando tais artefatos sao
deficientes podem gerar maior esforco fisico e uma ma experiéncia nos locais visitados

1 Este trabalho constitui uma das etapas da aplica¢ao do projeto de pesquisa da primeira autora intitulado
“Avaliacao do método de coleta de dados Wayfinding Information Behavior (WIB) como subsidio metodoldgico
para o design de sistemas de wayfinding em ambientes de saiide”. O projeto integra-se a linha de Design de
Sistemas de Informacao (SI), do Programa de Pos-graduagdo da UFPR, com producao pertinente ao desen-
volvimento de sistemas de wayfinding, entendido aqui como sistemas complexos de informacao.
2 Professora Doutora, UFPR - Programa de Pés-graduacao em Design, Curitiba, PR, Brasil. ORCID: 0000-0002-
9114-5680.
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(MOLLERUP, 2009). Em ambientes complexos de saiide, como os hospitais, a ineficién-
cia dos sistemas de wayfinding torna a orientacao e navegacao uma tarefa ainda mais
dificil. Acrescente-se ainda que nesses ambientes tem-se diferentes perfis de usuarios
que interagem com as informacoes (pacientes, acompanhantes, funcionéarios etc.) e
com necessidades informacionais diferentes. Além disso, de acordo com International
Health Facility Guidelines, quando mal desenvolvidos os sistemas podem acarretar:
(a) aumento da ansiedade e o estresse dos usuarios; (b) sentimento (autopercepcao) de
culpa dos usuarios por nao conseguirem utilizar os sinais ou mapas distribuidos pelo
ambiente; e (c) aborrecimento dos usuarios com a instituicdao por esta ndo apresentar
informacoes claras (IHFG, 2016).

No contexto profissional, a priorizacao de fatores estéticos e a inobservancia das
necessidades informacionais dos usuarios, podem levar a falhas no processo de design,
seja por questoes ergondmicas ou, conforme Smythe e Spinillo (2014) por linguagem
textual e pictérica inadequadas, o que leva a diminuicado da efetividade dos projetos de
design. Destaca-se também a dificuldade dos profissionais em coletar e analisar dados
para gerar requisitos de design para seus projetos (SMYTHE, 2014). Estudos sobre o
design de wayfinding tém apontado recomendacdes, metodologias e métricas para ana-
lise de informacoes referente ao processo de orientacio espacial (RODRIGUES; COELHO;
TAVARES, 2018; JAMSHID et al., 2020; IFTIKHAR; SHAH; LUXIMON, 2021). No entanto, em-
bora a importancia de entender o sistema sob a perspectiva do usuario seja destacada
por varios estudos, a maior parte das pesquisas, que incluem os usuarios, tem focado
nas necessidades apenas dos pacientes, desconsiderando colaboradores e visitantes
(RODRIGUES; COELHO; TAVARES, 2018). Além disso, dentre os estudos apresentados,
advindos de diferentes areas, nao foram identificadas formas de analises do ambiente
e do usuario, considerando a perspectiva da necessidade informacional, a qual pode
modular o comportamento de busca e uso da informacao no espaco.

Nesse sentido, o método Wayfinding Information Behavior (WIB) (comportamento in-
formacional no wayfinding) proposto pela primeira autora (SMYTHE, 2018) apresenta-se
como subsidio metodolégico para o design de sistemas de wayfinding em ambientes de
saude. Insere-se assim, no contexto da dificuldade de orientacdo espacial dos usuarios,
de sistemas de wayfinding ineficientes e da auséncia da inclusao de todos os usuarios
do ambiente no processo de design de tais sistemas. Apesar de apresentar-se com po-
tencial de uso positivo durante sua proposicao e aplicacao em diferentes contextos
hospitalares, o método WIB carece de verificacdo com desenvolvedores para tornar a
sua aplicacao pratica viavel no contexto profissional.

Com intuito de verificar a aplicabilidade do método WIB por designers (graduandos e
graduados) de sistemas de wayfinding, esta em curso um projeto de avaliacdo do método
WIB. Esse texto apresenta uma das etapas do projeto, relativa a producao e avaliacao de
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um artefato cognitivo para apresentacao e explicacao do método: uma representacao
grafica. Com isso espera-se facilitar seu entendimento para os usuarios, uma vez que
esta representacdo sera um material de apoio na aplicacdo do método. Posto que as
representacoes podem assumir um relevante papel como artefato cognitivo (NORMAN,
1991, 1993; BARBOSA et al., 2018), facilitando a compreensao de sequéncias, etapas ou
passos de processo, elas apresentam-se como estratégia grafica pertinente para explici-
tacao do contetido presente no método WIB. Assim, objetiva-se verificar a compreensao
da representacao grafica e, concomitantemente verificar o entendimento sobre a es-
trutura e conformacao geral do método WIB, por designers (graduandos e graduados).

Para tanto, a partir de requisitos oriundos de estudos anteriores, foi proposta uma
representacao grafica do método WIB. Posteriormente a representacdo passou por um
questionario de avaliacao, cujos resultados foram utilizados para o refinamento da
mesma. Em seguida a nova representacao foi avaliada em um workshop sobre way-
finding em ambientes hospitalares. Ambas as avaliacdes foram realizadas por estu-
dantes, designers e professores. Os dados obtidos em cada etapa foram analisados
quanti-qualitativamente e resultaram em aprimoramentos da representacao, bem
como, em requisitos para o desenvolvimento futuro de um material informacional (kit
metodoldgico) para aprendizado e utilizacao do método WIB.

10.2 DESIGN DE WAYFINDING E O AMBIENTE HOSPITALAR

A orientacdo espacial humana é tema abordado por diversas areas (e.g., Antropologia,
Arquitetura, Design, Geografia, Psicologia) e é relacionada ao processo de wayfinding.
Este por sua vez pode ser entendido como o ato de encontrar o seu caminho para um
destino ja o design de sistemas de wayfinding, é a arte de ajudar as pessoas a encontrar
o seu caminho, fornecendo suporte por intermédio da fala, tato, impressao, arquitetura
e paisagem (BERGER, 2009).

A amplitude de aspectos envolvidos no desenvolvimento de projetos de wayfinding
(da compreensio do processo de orientacio, planejamento, desenvolvimento até a
execucao dos artefatos neles aplicados) pontua-os como sistemas complexos de infor-
macao. Esses sdo compostos por um conjunto de elementos distintos (artefatos fisicos
e digitais) integrados entre si, que interagem com as pessoas usuarias da informacao.
Tal interac&o ocorre sob determinadas condicbes ambientais (fisicas, organizacionais e
sociais), de forma dindmica e adaptativa, com o intuito de comunicar, pela disponibili-
zacdo de informacées (visuais, tateis, sonoras e olfativas),* auxiliando assim o processo

4 (Canal sensorial acrescentado pela primeira autora para ampliagao da defini¢do.
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de orientacio espacial (SMYTHE, 2018). Ressalta-se também que, nesses sistemas, as
estratégias utilizadas para orientacdo espacial devem oportunizar a comunicacao
eficaz ao grupo mais amplo, incluindo as diversas habilidades sensoriais, fisicas, lin-
guisticas e intelectuais, origens sociais e culturais, diferencas de idade e género das
pessoas (ARTHUR; PASSINI, 2002).

Aplicado em diferentes ambientes (e.g., aeroportos, parques, hospitais, shoppings,
campus universitarios), os sistemas de wayfinding podem ter sua eficicia comprome-
tida por falta de informacao adequada, principalmente no contexto hospitalar (COOPER,
2010; INTERNATIONAL HEALTH FACILITY GUIDELINES, 2016). Isso porque, a dindmica de
alteracoes dos espacos dentro de hospitais faz com que, segundo Cooper (2010), a si-
nalizacdo existente ndo consiga ser atualizada, resultando em prejuizo na navegacao
dos usuarios pelos hospitais.

Diante da complexidade envolvida no design de sistemas de wayfinding Rodrigues,
Coelho e Tavares (2018) propuseram, a partir de uma revisao de literatura, algumas
recomendacoes para o desenvolvimento de tais sistemas em ambientes hospitalares. As
recomendacoes versam sobre a necessidade de levar em consideracao aspectos gerais
relativos a: linguagem, terminologia, formato do texto, hierarquia, simbolos e pictogra-
mas, aspectos ergonémicos e a inclusao de diversos tipos de usuarios.

Em se tratando de comportamento de orientacdo espacial, este tem sido analisado
a partir de métodos que contemplem o entendimento do desempenho comportamental
(medicao de distancia, velocidade, tempo) e padrdo de navegacao (preferéncias nas
escolhas de navegacio) (JAMSHID et al., 2020). Ainda referente ao comportamento
espacial e métricas de avaliacdo, as pesquisas tém abordado os impactos das pistas
informacionais fornecidas pela sinalizacio (e.g., qualidade da linguagem verbal e
grafica, transculturalidade, performance em ambientes desconhecidos, sendo estas
baseadas em tempo, distancia e niimero de erros) (IFTIKHAR; SHAH; LUXIMON, 2021).
Apesar da diversidade de abordagens possiveis para coletar informacoes sobre os
ambientes e a performance dos usuarios, os estudos sobre a coleta e analise sisté-
mica, considerando a forma como as pessoas percebem e usam o ambiente, ainda
sdo incipientes. O trabalho de Smythe (2014) destacou que muitos desenvolvedores
de sistemas de wayfinding nao recebem informacdes completas sobre os fluxos de
informacdo dos servicos dos ambientes e sobre os usuarios, ou ainda, ndao sabem
como coletar e analisar dados que gerem requisitos de design. Desse modo, a partir
do estudo supracitado, iniimeros métodos e técnicas para coletar dados dos usuarios
na fase inicial de design de sistemas de wayfinding foram identificados. Apesar disso,
nenhum dos métodos levantados apresentou-se como um instrumento de coleta de
dados passivel de trazer a compreensao sobre o comportamento de busca informa-
cional em ambientes de satide. Nessa lacuna o método WIB foi desenvolvido, como
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um auxilio metodolégico para designers (profissionais e estudantes), conforme des-
crito a seguir.

10.3 0 METODO WAYFINDING INFORMATION BEHAVIOR (WI1B)

Além dos aspectos relacionados a cognicao espacial, envolvida no processo de wayfind-
ing, salienta-se a relevancia das necessidades informacionais que levam os usuarios
a determinados comportamentos, buscando a resolucao de um problema espacial em
ambientes complexos de satide. Assim, torna-se pertinente o entendimento sobre como
esses aspectos impactam e direcionam os projetos de design de sistemas de wayfinding.

Visando ampliar a compreensao sobre as estratégias de busca e uso da informacao
diante da necessidade de orientacdo espacial, com base no olhar do usuario, o método
Wayfinding Information Behavior (WIB) (Comportamento Informacional no Wayfinding)
foi desenvolvido. Fruto da tese de doutorado da primeira autora, o WIB foi proposto
para a aplicacao, por desenvolvedores e pesquisadores, na fase inicial do processo
de design de sistemas de wayfinding para ambientes hospitalares. O método tem a
abordagem Centrada no Ser Humano (IS0 9241, 2010) sendo os dados coletados sob
a 6tica dos usuarios, buscando capturar o comportamento informacional® dos mesmos
na orientacao espacial.

0 método WIB é composto por trés partes bem definidas (planejamento, estudo do
sistema e estudo dos usuarios) contemplando, em cada parte, etapas que garantem
tanto o mapeamento do ambiente/sistema quanto informacoes sobre o comportamento
informacional dos usuarios. A disponibilizacao de ferramentas para organizacao, coleta
e analise dos dados obtidos possibilita uma visao holistica do problema informacional.
De forma sintética pode-se dizer que a fase de Planejamento da coleta é voltada para
a contextualizacdo e preparacao do projeto a ser desenvolvido, sendo a etapa na qual
sera definido como serdo realizados os procedimentos principais da coleta de dados.
Ja o Estudo do sistema objetiva compreender a estrutura arquiteténica e funcional do
ambiente estudado, mapeando o local a partir de analise de documentos, observacao
e consulta com funcionarios/colaboradores. Por fim, o Estudo dos usuarios busca
mapear o comportamento informacional e identificar quais seriam os principais pon-
tos criticos para utilizacdo do sistema de informacao pela perspectiva dos usuarios.
A Figura 1 apresenta uma sintese do método, suas partes e etapas, bem como, indicacao
de ferramentas disponibilizadas e tipos de dados gerados em cada parte.

5 Comportamento informacional refere-se a como as pessoas procuram e usam a informagao, que canais utili-
zam para obter acesso e, os fatores que inibem ou estimulam uso da informagao (WILSON; WALSH, 1996).
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Figura 1: Sintese grafica das partes, etapas e ferramentas do Método WIB

Fonte: Smythe, 2018.

Assim, o método propde que os resultados obtidos com sua aplicacao tragam a ca-
racterizacdo da situacao problema (orientacio e deslocamento espacial de diferentes
perfis de usuarios em ambientes de sadde). Tal caracterizacio pode instrumentalizar
desenvolvedores para gerar requisitos de design para sistemas de wayfinding de am-
bientes de satde, aumentando potencialmente sua efetividade.

Destacada estrutura e caracteristicas do método, esse estudo segue-se para as pos-
sibilidades de configuracoes informacionais e representacionais para apresentacao da
estrutura geral e verificacdo da compreensao de sua composicao.

10.4 REPRESENTACOES GRAFICAS

No processo de Design, as atividades a serem realizadas envolvem, diversas vezes, equi-
pes multidisciplinares, e as representacoes graficas podem ser o elo de ligacdo e dia-
logo entre membros de um grupo de projeto (PADOVANI; SMYTHE, 2011). Considerando
que as equipes atuantes nos projetos podem envolver profissionais de diferentes
areas, os procedimentos e etapas projetuais devem ser compreendidos por todos. Essa
compreensao pode ser ampliada por meio do uso de representacoes que organizem e
explicitem visualmente as informacdes. Nesse sentido, Barbosa et al. (2018), destacam
que os métodos visuais e a propria visualizacao da informacao apresentam-se como fer-
ramentas para mitigar problemas no gerenciamento de projetos (BARBOSA et al., 2018).

As representacoes graficas, segundo Engelhardt (2002), podem ser entendidas como
artefatos visiveis em uma superficie mais ou menos plana, criadas com o objetivo de
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expressar informac6es. Complementarmente, Padovani (2012) destaca que o propdsito
das representacdes é comunicacional, ou seja, descrever, explicar, informar, instruir,
o publico-alvo sem ambiguidades. Nesse sentido, Norman (1991) destaca as represen-
tacoes como artefatos cognitivos que, ao exibir ou operar informacoes artificialmente,
auxiliam na compreensao da mensagem e, consequente realizacdo da tarefa.

A partir da revisdo de diversos autores, Eppler e Pfister (2011) elencaram os bene-
ficios da utilizacao de representacdes no processo de criacdao, compartilhamento e
documentacao do conhecimento. Embora o foco principal do estudo seja producdes
compartilhadas, alguns beneficios perpassam a construcao coletiva e situam-se no
potencial cognitivo da representacao grafica, por exemplo:

o Ajuda a memoéria durante a resolucao de problemas e a organizar pensamentos
(visualizacdo do todo e suas relacoes);
« Alivia a memoria de trabalho (curta duracio);

Facilita o processamento de informacdes e comunicacio;

« Torna-se documentacao instantianea para referéncia subsequente ou analise
posterior;

« Constr6éi uma memoria grafica coletiva que facilita o arquivamento e recuperacao

de informacoes.

Acredita-se que os beneficios supramencionados corroboram para uma compreen-
sao de que a visualizacao da informacao, a partir de representacoes graficas, podem
reduzir a carga cognitiva na compreensao de processos.

Diante disso, para o design de representacdes visuais, considera-se também rele-
vante o conhecimento sobre os elementos compositivos, de acordo com o objetivo da
representacao, buscando sua efetividade. Nesse sentido, Engelhardt (2002) propds uma
estrutura de analise sintatica e semantica das representacdes graficas. Segundo o autor,
tais representacées sdo entendidas como objetos graficos (objeto grafico composto) os
quais inserem-se em um espaco grafico, havendo relacdes tanto entre os objetos quanto
entre o espaco e os objetos graficos (Figura 2).

Partindo desse entendimento, o mesmo autor organizou um conjunto de varia-
veis graficas em cinco categorias, as quais possibilitam caracterizar diferentes tipos
de representagoes:

« Atributos visuais perceptiveis espaciais (forma, tamanho, orientacio) e de preen-
chimento (cor, textura e valor);

« Estruturas sintaticas basicas nas relacées do objeto com outro objeto (agru-
pamento, separacao, alinhamento, vinculacdo, contencio e sobreposicdo); nas
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Figura 2: Decomposicdo sintatica de uma representacao grafica

Fonte: As autoras, traduzido de Engelhardt (2002).

relacoes do objeto com o espaco (estruturas espaciais ancoradas e nao ancoradas);
e como estrutura sintatica composta (combinacio simultinea, alinhamento, a in-
sercido de fundo e multiplos graficos);

« Interpretacao das representacoes graficas relativas ao tipo de correspondéncia
(literal, metaférica, convencionada-arbitraria, rebus, metonimica); aos modos de
expressao (pictéricos e nao pictdricos); e aos significados dos objetos graficos (in-
formativos, referenciais, decorativos).

Tendo por base essas categorias e variaveis, as autoras deste artigo realizaram, em
estudo anterior (DAMACENA; SMYTHE, 2021), uma analise grafica de dez representa-
coes graficas procedimentais, buscando identificar caracteristicas elementares deste
tipo de representacao. Os resultados indicaram, alguns requisitos para o design de
representacoes procedimentais, os quais serao apresentados e utilizados no desenvol-
vimento metodologico.

Diante do exposto até aqui, entendendo a complexidade do design de sistemas de
wayfinding e o método WIB como subsidio metodologico para coleta de dados na fase
inicial do processo de design, verifica-se a necessidade de torna-lo compreensivel aos
designers. Para tanto, tendo em vista o estagio de avaliacao do método WIB, conside-
rou-se a producdo de uma representacdo grafica como um importante artefato cogni-
tivo, uma vez que esta sera um material de apoio didatico na apresentacao e utilizacao
do mesmo.
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10.5 ABORDAGEM METODOLOGICA

Visando atender ao objetivo aqui proposto, este estudo foi dividido em trés etapas:
(1) Proposta de representacio grafica (revisao das etapas compositivas e requisitos
do estudo grafico analitico); (2) avaliacdo da representacio (formulario online); e
(3) Avaliacao da representacio refinada (workshop).

As informacéGes foram analisadas de forma qualitativa na etapa de proposicao da
representacao e quanti/qualitativamente nas etapas de avaliacdo (questionario online
e workshop). As descrices de cada uma das etapas serdo apresentadas a seguir e, na
sequéncia, serdo apresentados os resultados obtidos em cada uma das etapas.

10.5.1 Proposta de Representacao Grafica

Conforme ja descrito no t6pico anterior, em estudo (DAMACENA; SMYTHE, 2021), as auto-
ras realizaram uma analise de representacoes graficas procedimentais, tendo por base
as variaveis sintaticas e semanticas descritas por Engelhardt (2002). Neste estudo foram
evidenciadas as funcoes de cada atributo nas representacoes, verificando a potenciali-
dades destes na organizacao, categorizacdo e hierarquizacao das informacées.

A definicdo dos requisitos pertinentes a representacao pretendida foi realizada
considerando os resultados obtidos no estudo prévio supracitado, seguido de uma
analise e revisdo das etapas compositivas do método Wayfinding Information Behavior.
A revisdo buscou verificar a compreensao dos termos, de modo a tornar a linguagem
simples sem, no entanto, comprometer a especificidade da atividade. Assim, foram
considerados como requisitos para o desenvolvimento da representacao: Utilizacao
dos atributos visuais (espaciais e de preenchimento) como elementos sintaticos basi-
cos para evidenciar relacdes de alinhamento, agrupamento/separacao, vinculacio,
sobreposicao, contencio, ancoragem e interpretacio (significado dos elementos e da
representacao como um todo).

10.5.2 Avaliacao da Representacao

Ap6s a selecao da alternativa de representacao, foram realizadas duas avaliacoes a fim
de se verificar sua compreensao pelos usuarios potenciais do método: (a) questionario
online; e (b) workshop de avaliacio.
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a. Questionario online

Para a primeira avaliacao optou-se pela técnica de questionario, realizado de modo
online, a partir da ferramenta Google Forms. O questionario contou com um roteiro de
13 perguntas abertas e fechadas, com escalas variando entre 1 e 5, sendo 1 a pior nota
(e.g., muito dificil de compreender) no aspecto avaliado e 5 a melhor (e.g., muito facil
de compreender), buscando identificar aspectos relativos a compreensio e legibilidade
das informacdes, englobando terminologia, icones, legenda, ordem de leitura, estru-
tura geral do método e identificacao de perfil. O link do formulario online foi divul-
gado entre estudantes de graduacao de design, por meio de redes sociais e grupos de
WhatsApp, principalmente da Universidade Federal do Parana. A divulgacao ocorreu
durante todo o tempo destinado a coleta de informacdes (10 dias corridos).

b. Workshop de avaliacdo

Para testar a compreensao da nova representacao e da configuracao geral do método do
WIB, foi realizado um workshop seguido de questionario de avaliacdo. Intitulado “Onde
estou? Para onde vou? Como vou? Wayfinding em hospitais”, o workshop ocorreu durante
019 Seminario LabDSI de Pesquisa e Extensao, organizado pelo Laboratério de Design de
Sistemas de Informacao do PPGDesign da Universidade Federal do Parana. Foi reali-
zado de forma remota, utilizando a plataforma Zoom meeting e teve duracao de 2 horas.

O roteiro do workshop foi baseado em trés momentos: (1) aquecimento (apresenta-
cao dos participantes); (2) exposicao sobre design de sistemas de wayfinding em am-
bientes de satide e sobre o método WIB (explanacio das autoras); e (3) discussio sobre
a compreensao da representacdo/método seguida de questionario de avaliacido, com
0 mesmo roteiro de perguntas utilizadas na primeira avaliacao (questionario online).

Apbs os dois momentos iniciais, os participantes foram convidados a expressar suas
percepcoes sobre o método e como ele foi sintetizado na representacao grafica. Ao
término da discussdo os participantes foram requisitados a responder o questionario
de avaliacao, o qual foi disponibilizado por link via chat da sala remota.

10.6 RESULTADOS

Proposta de Representacdo Grdfica

Na geracao de alternativas das representacées, buscou-se além de incorporar os requi-
sitos, transmitir a informacao de maneira clara e eficiente. Foram geradas diferentes
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representacoes considerando as possibilidades de formatos e metaforas visuais vi-
sando, além da funcionalidade, uma estética agradavel e condizente com a ideia de
processo. A composicoes visual, sem visualizacao dos detalhes das seis alternativas
geradas podem ser visualizadas nas Figuras 3 e 4.

Ap6s anadlise e discussao, pelas autoras, sobre as alternativas optou-se pela repre-
sentacao nimero 6, considerada aqui a mais adequada para comportar as informacoes
necessarias e facilitar seu entendimento enquanto fluxo de informacées. A Figura 5
apresenta a alternativa refinada utilizada na avaliacao.

Figura 3: Alternativas graficas 1, 2, 3 e 4 para a representa¢ao do método WIB

Fonte: As autoras.
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Figura 4: Alternativas gréficas 5 e 6 para a representacao do método WIB

Fonte: As autoras.

Figura 5: Alternativa selecionada para avaliagao da representagao do método WIB

Fonte: As autoras.

Para essa representacao os requisitos adotados foram aplicados levando-se em
conta as categorias e as variaveis de Engelhardt (2002), identificadas no estudo ante-
rior. Desse modo, a proposta final configurou-se como diagrama de vinculacao. Os
atributos visuais foram utilizados considerando: as formas (circulares, retangulares e
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a forma continua principal), usadas como contencao para os objetos textuais, deter-
minando os agrupamentos de dados relacionados. A variacao de tamanho dos objetos
graficos definiu a hierarquia visual das informacées, enquanto a orientacao, a partir
das linhas tracejadas e setas, definiu a ordem de leitura das etapas do método. A cor
foi utilizada para caracterizar as diferentes etapas, e o critério para sua escolha foi
pautado na distincdo das mesmas e sua gradacdo na paleta cromatica, iniciando do
tom mais claro para o mais escuro, para acentuar a ideia de processo, enquanto fluxo
de informacao no tempo e espaco.

0 valor foi aplicado para indicar subgrupos de dados pertencentes as etapas princi-
pais. O agrupamento foi definido a partir da separacéao por cores e do uso do espaco
grafico para criar respiros entre os blocos de dados, organizando-os. Ja o alinhamento
auxiliou a ordem de visualizacao das informacoes, e a vinculacao por meio de cores
e linhas conectoras ligou os passos as suas etapas correspondentes. A sobreposicao
foi aplicada criando diferentes niveis sintaticos, resultando em estruturas espaciais
ancoradas ao espaco grafico.

0 tipo de correspondéncia principal aplicado foi o metaférico, a partir da metafora
visual de um caminho na estrutura principal da representacdo. O modo de expressao
foi prioritariamente pictdrico, a partir do uso de icones para ilustrar materiais e fer-
ramentas necessarios, e nao pictdricos na ancoragem textual e reforco visual esque-
matico para indicacao de fluxos. No referente ao significado dos objetos, estes foram
utilizados de forma informativa e referencial, sendo que cada um objetiva expressar
informacdes ou auxiliar na sua compreensao.

10.6.1 Resultados da Avaliagao — questionario online

Nessa etapa dos vinte e um participantes (n = 21), 18 eram graduandos, 2 pés-graduan-
dos e 1 graduado.

Quando questionados sobre a compreensio da ordem de leitura, a maioria (n = 18)
considerou facil ou muito facil e outros trés (n = 3) consideraram nem facil nem dificil,
atribuindo nota trés na escala. A identificacao das etapas e subetapas do método na
representacao foi considerada facil e muito facil para a maioria (n = 17) e dificil para
apenas um (n = 1) dos participantes. No mesmo sentido, a legibilidade foi bem avaliada
por 18 dos 21 participantes, sendo ruim para apenas um dos participantes.

Ja no referente a terminologia adotada, apenas um participante (n = 1) ndo entendeu
um termo (“entrevistas episodicas”). A quase totalidade dos participantes (n = 20) nao
teve dificuldade em identificar corretamente os icones. Quando questionados sobre a
relevancia das informacées iniciais apresentadas na representacao (legenda explicativa)
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a maior parte dos participantes (n = 16) destacou ser muito relevante, sendo que apenas
um participante nao considerou relevante, mencionando nao ter havido necessidade de
consulta para entender a representacao. No referente ao entendimento geral da represen-
tacio, grande parte (n = 17) consideraram facil ou muito ficil, e outros quatro (n = 4) assi-
nalaram ser pouco ou dificil de compreender. Quando questionados se outras pessoas
teriam o mesmo entendimento, um niimero menor de participantes (n = 13) mencionou
que seria muito facil ou facil de entender e outros oito participantes (n = 8) mencionaram
que outras pessoas poderiam ter pouca dificuldade. Nessa questao especifica, os partici-
pantes comentaram que a dificuldade poderia ocorrer, caso as pessoas que utilizassem a
representacao nao estivessem familiarizadas com o tipo de contetido expresso.

As respostas do questionario apontaram para um bom entendimento geral da repre-
sentacdo pelos usuarios, mas também evidenciaram alguns pontos de melhoria prin-
cipalmente no referente a legibilidade e hierarquia das informacdes, dentre eles: baixa
legibilidade dos textos sob algumas das cores mais escuras utilizadas, como nas etapas
2.3 (cor verde), 3.2 (cor azul), e resultado (cor roxa); dificuldade para enxergar as setas
e continuidade da linha tracejada nas mesmas etapas; nao percepcao da informacao
adicional sobre autorizacao e termos de consentimento; necessidade de reforco visual
no inicio de cada etapa, bem como, do pertencimento dos icones relacionados. A partir
dos resultados da primeira avaliacdo a representacio foi alterada (Figura 6).

Os principais pontos refinados foram: Destaque para a informacao adicional confe-
rindo mais peso visual (Figura 7); Adicao de cores aos icones de ferramentas e materiais

Figura 6: Trecho inicial da representacao antes e depois da avaliagao

Fonte: As autoras.
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indicando seu pertencimento as etapas, bem como, de icones ao inicio de cada etapa
para demarca-las (Figura 8); Redefinicao de tons das cores para melhorar a legibilidade
quando unidas ao texto; Exclusao de elemento esquematico precedente aos materiais e
ferramentas na legenda; Troca da fonte utilizada para melhorar a legibilidade. A Figura 9
apresenta a segunda versao da representacao do método WIB apés ser ajustada.

Figura 7: Alteracao do contelido de atencdo antes e depois da avaliagao

Fonte: As autoras.

Figura 8: Insercao de icone e cor antes e depois da avaliacao

Fonte: As autoras.

Figura 9: Versao da representacao grafica apds a avaliacao do questionario

Fonte: As autoras.
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A versao refinada da representacao foi utilizada em um novo processo de avaliacao
realizado durante o workshop.

10.6.2 Resultado da avaliagao — workshop

Essa etapa contou dez (n = 10) participantes de diferentes regides do Brasil, dentre
eles, cinco graduandos, dois p6s-graduandos e trés pos-graduandos (professores
universitarios).

Na questao referente a compreensio sobre a ordem de leitura, a maioria (n = 9) consi-
derou facil ou muito facil e apenas um (n = 1) considerou mediana, atribuindo nota trés
na escala. Em relacao a identificacao das etapas e subetapas do método representado, a
maior parte (n = 8) considerou facil ou muito facil, sendo que dois (n = 2) participantes
consideraram média a dificuldade. A legibilidade obteve 6tima avaliacao pela quase
totalidade dos participantes (n = 9) sendo que apenas um participante (n = 1) consi-
derou média legibilidade, atribuindo nota trés na escala. No referente a terminologia,
similarmente a primeira avaliacdo realizada, um participante apontou dificuldades em
entender o termo “entrevistas episodicas” e um (n = 1) descreveu que apesar de nao ter
dificuldades com os termos, seria interessante complementar as informacoes textuais.

Para quase todos (n = 9) a identificacao dos icones foi facil ou muito facil. A relevan-
cia das informacdes iniciais (legenda explicativa) foi considerada alta por sete (n = 7)
participantes, e média por outros trés (n = 3). O entendimento geral da representacio
foi considerado facil ou muito facil por todos os participantes (n = 10). Ja quando ques-
tionados se outras pessoas teriam facilidade para entender apenas um participante
indicou que poderia haver média dificuldade, assinalando a nota trés na escala.

Essa segunda avaliacao apresentou melhor resultado em relacao a anterior. Nenhum
participante assinalou notas abaixo de trés nas questoes (considerando que a escala era
de 1a 5, sendo 1 relativo a ruim e 5 relativo a 6timo). Entretanto, houve apontamentos a
serem considerados em refinamentos futuros: possibilidade de maior diferenciacio cro-
matica entre as etapas principais; melhoria nos icones de engrenagem, utilizado para
identificar a parte relativa ao “estudo do sistema”; e do icone da caneta utilizado junto
ao rotulo “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido”, TCLE (Figura 10), visando

Figura 10: [cones que geraram ddvidas sobre seu significado

Fonte: As autoras.
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tornar mais explicito seu significado; necessidade de complementacao de informacoes
textuais para explicitar mais o que acontece em cada fase.

Em sintese, a percepcio e compreensao dos elementos compositivos da representa-
cao e suas relacoes foram satisfatorios, bem como, o entendimento sobre o método WIB
de modo geral, considerando suas trés partes, e especifico, considerando suas etapas
e ferramentas de auxilio a sua execucao.

10.7 CONSIDERACOES SOBRE OS RESULTADOS

Percebe-se que a estrutura sintatica de Engelhardt pode servir para a compreensao e
escolhas dos objetos e tipos de relacao que se quer evidenciar. Na representacao aqui
proposta, as relacoes entre os objetos foram as mais proeminentes para a compreensao
global da mensagem, considerando um fluxo informacional. Ainda nesse sentido, os
atributos sintaticos visuais espaciais relativos a forma, orientacdo e cor foram os mais
facilmente perceptiveis, enfatizando as relacdes entre objetos e espaco grafico. Ja nas
estruturas sintaticas, as relacoes entre os objetos mais perceptiveis foram de agrupa-
mento, vinculacao e contenc¢do. Nas relagoes dos objetos com o espaco, as estruturas
espaciais de ancoragem estiveram presentes auxiliando na definicao de um grid organi-
zacional que conecta as diferentes camadas sintaticas de informacao na representacao.
Destaca-se que, embora a analise e escolha dos objetos compositivos da representacao
ocorram primeiramente em um nivel sintatico, a sobreposicao de significados atribui-
dos a partir da compreensao das relacoes, pode impossibilitar a priorizacio/preferéncia
de objetos a serem utilizados nas representacoes.

Pode-se dizer que a representacdo cumpriu com seu objetivo comunicacional de
descrever o processo sem ambiguidades (PADOVANI, 2012), no entanto, em estudos futu-
ros sera necessario averiguar se, para além da compreensao da mensagem, a represen-
tacdo auxiliara na execucdo do método, cumprindo com seu papel cognitivo, conforme
definicao apresentada por Norman (1991). Nesse sentido, entende-se que melhorias
ainda precisam ser realizadas para que haja melhor legibilidade e compreensibilidade
dos aspectos cromaticos, pictéricos e verbais. O estudo de novas aplicacdes cromaticas
para as etapas principais, buscando ampliar o contraste e consequente diferenciacao
apresenta-se como necessario. Embora o desenho dos icones nao tenha sido foco de
detalhamento neste texto, o estilo grafico adotado pode ser uniformizado, ja que, foram
utilizadas formas diferentes de representacio (icones s6lidos, com preenchimento e
contornados, sem preenchimento). Isso porque, entendendo-se que aqui os icones sdo
considerados objetos graficos da representacio, a padronizacao para um estilo Ginico
contribuira para maior consisténcia, e no caso dos icones com desenho sélido, poderao
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demandar, segundo Arledge (2014) um menor esforco cognitivo dos usuarios. Também
a revisao de termos pode contribuir para tornar a linguagem mais acessivel e, visando
suplementar a compreensao de determinadas técnicas e terminologias, podem ser
incluidas notas de apoio explicativas, numa expansao deste material grafico.

10.8 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo objetivou desenvolver e avaliar uma representacdo grafica para ser utili-
zada para apresentacao e explicitacao das etapas compositivas do método Wayfinding
Information Behavior (WIB). A proposicao utilizando como requisitos as variaveis gra-
ficas de Engelhardt (2002) possibilitou aplicar os elementos graficos vislumbrando sua
funcao informacional e relacGes possiveis, auxiliando na organizacao e visualizacao
das informacoes. Desse modo, buscou-se facilitar a compreensao das partes, etapas e
passos do método WIB, com um artefato cognitivo potencialmente eficaz.

As etapas de avaliacao foram fundamentais para que, o que foi identificado na teo-
ria e materializado graficamente, pudesse ser verificado, inclusive no que diz respeito
ao uso de muitos objetos graficos que podem ser excessivos, tornando-se um “ruido”
visual. O contexto pandémico em que esta etapa da pesquisa ocorreu, demandou adap-
tacoes na forma e conducao da avaliacdo. A adocao de questionario online e workshop
remoto online conseguiu suprir com informacées relevantes, as necessidades desta
etapa da pesquisa. Além disso, a divisao das formas de avaliacao oportunizou que
fossem identificados inicialmente os problemas relativos a forma de representacao
adotada. Num segundo momento, a contextualizacido do cenario de uso do método
WIB, a partir do workshop, conseguiu aprofundar a percepcao dos participantes acerca
nao s6 da compreensao dos elementos da representacao, mas também do método como
um todo. Vale destacar que, além dos aspectos visuais pictéricos e cromaticos ressal-
tados no estudo, os verbais, mesmo que utilizados de forma sintética, apresentaram
incompreensao terminolégica. Isso aponta para a necessidade de revisao dos termos
e ampliacoes de explicacdes nas representacdes e/ou outros materiais. A esse respeito,
a declaracao de alguns participantes sobre a necessidade de mais informacoes sobre
o método, corroboram com o previsto no projeto de pesquisa, para estudos futuros: a
producao de um kit didatico, no qual a representacao grafica fara parte como artefato
grafico de sintese do método WIB.

Por fim, espera-se que o estudo aqui relatado, contribua nao s6 para a compreensao
de possibilidades de processos de desenvolvimento grafico vislumbrando a qualidade
da visualizacdo da informacdo, mas também como percurso metodolégico para os pro-
cessos de avaliacao de artefatos grafico-informacionais.
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